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[F6rord

Jag rekommenderar dig som spelledare att an-
vanda dig av modulen Runsaborg (se Runan
#18) nar du spelleder detta aventyr, eftersom
det dar finns kompletterande information om
traktens maéktigare familjer, utforliga kartor
etcetera. Vidare ar detta aventyr skapat utan
nagra som helst inslag av magi eftersom jag
personligen finner tanken 16jlig (med tanke pa
spelets historiska karaktar). Manniskorna som
levde under denna tid trodde att det mesta de
inte forstod sig pa berodde pa magi eller gudar.
Det ar just detta som man méste utnyttja i det-
ta aventyr; radslan for det okanda. Ar deti form
av kristendom eller troll och annat oknytt spe-
lar ingen roll. Rollpersonernas fiender anvan-
der sig av manniskornas radsla och en stor del
av aventyret ar rollpersonernas kamp att dver-
vinna denna radsla for det okanda, och pléts-
ligt se vad som ligger bakom...

histonih

Munkholmen heter en 6 som ligger drygt en
kilometer ut i Malaren utanfor Upplands Vas-
by, detta aventyr ger en pahittad forklaring till
namnet. | spelet kommer 6n kallas Trollén, och
det ar allmint kant att allehanda ondskefulla
odjur befolkar 6n. Det ar detta faktum som
gjort att den inte blivit bebyggd trots att den
ligger i Skarven, det dstra farvattnet fran Birka
mot Sigtuna. Manga ar de historier som berat-
tar hur illa det gatt for man som gatt i land pa
Trollén.

Bakgrund och synopsis

Pa Munkholmen déljer sig diverse landsflykti-
ga rovare som genom list lyckats halla sig gdm-
da pa 6n. Manniskornas radsla for én har gjort
att rovarna lamnas ifred.

Prasten Johan frin Frankerriket har forsdkt
bedriva mission i Sigtuna men blivit utslangd
av den elake jarlen Gardar Grymme. I panik
har présten orsdkt ta sig, under ett ovader, till-
baka till Birka med en liten jolle. Denna har
dock forlist i det hArda vadret och han har sjalv
spolats i land pa den beryktade Trollon. Har
har han kommit i kontakt med ett révarband,
men genom en god tunga har han lyckats om-
vanda dessa vilsna sjalar och som genom ett
under har man lyckats bygga en kyrka p4 6ns

topp. Har amnar han bedriva mission, men
detta visade sig oméjligt d& standiga anfall frin
Sigtuna, som vid detta laget erdévrat Runsa och
darmed styr Wasby, allt hardare tar pa hans
beskyddare.

Spelarna blir inblandade i kampen av en
slump, men kommer antagligen inte orsta hur
allt ligger till forran langt in i Aventyret. De har
&det i sina hander, d4 Wasbys rattmatige jarl
och bygdens vapenfora karlar befinner sig astad
pa harnadstag i GArdarike. Skall bygden dver-
leva och kyrkan finnas kvar nar jarlen dterkom-
mer, eller kommer kyrkan brinna och nejden
skovlas?

Tva religioner mot varandra, flera person-
ligheter i konflikt och spelarna i mitten. Hinner
de upptacka vad som egentligen forestar innan
det ar for sent? Det behover inte bli ett blod-
bad, kyrkan kan verka tillsammans med de hed-
niska larorna - Atminstone for en tid. Vad som
inte ar att rekommendera ar att Illuge fir sin
vilja igenom, eller att Sigtuna far ett éverlage.
Samforstand raddar nejden, medan Illuges pa-
hitt kommer dsamka folket mycket lidande. Ett
annu starkare Sigtuna ar inte heller att foredra
eftersom handeln kommer flyttas frAn Wasby
norrut och nejden sakta sjalvdo.

Aventyret bORjar

Det har rasat ett fruktansvart ovader i Wasby
nejd. Folket forstar att det ar gudarnas ilska
over de standiga blodsfejderna i trakten som
orsakat ovadret. Jarlen Banke "den valdige’
Munulvsson har insett efter sju dagars storm
att han méste f& gudarna nodjda igen och har
darfor latit alla i bygden veta att ett blot skall
hillas till gudarnas ara. Alla ska komma till
festligheterna och de som uteblir kommer att
drabbas av jarlens vrede. Fiender skall dter bli
vanner...

Folk kommer frin nar och fjarran nar blotet
bdrjar nalkas och som ett gott tecken ses att
gudarma redan verkar lite frommare ty vadret
bérjar bli battre. Jarlen har forbjudit brukan-
det av vapen, och den som bryter mot detta
kommer straffas hart!

Till detta blot kommer spelarna. Till festen
anlander aven det trolovade paret Imvi Ottars-
dottir och Brand Holmgerson frdn Sollentuna.
Néar mjbdet fladar blir ungmén *forford” av val-
fri spelare i gruppen (eller vice versa) och med
tankarna pa alskog forsvinner de in i sniren
vid festplatsen. Den enda som lagger marke till
detta just nu ar den forgrymmade Brand. Van-
sinnig av vrede foljer Brand efter paret och val
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bland snaren drar han sitt svard.

Nu kan spelarna uppfatta en reflektion av
svardet bland traden. Nagot valdigt illa ar pa
vag att handa. De flesta pa platsen ar betydligt
mer berusade &n rollpersonerna.

Samtidigt har spelaren och Irnvi funnit en
avsides glanta helt ovetande om den annalkan-
de faran. Nar de tumlar omkring i graset kom-
mer plétsligt Brand anstormande med svard i
hand. Spelaren kommer tro att svardet &r Am-
nat for honom och utan harklader och vapen ar
det enda riatta att kasta sig undan. Detta ar
dock onddigt d4 hugget ar Amnat for ungmén.
Utan att kunna gora nagot ser spelaren hur Irnvi
blir genomrand av det kalla stilet och faller
doende till marken. Efter detta drédp flyr Brand
i panik fran platsen.

Nu kommer antagligen spelaren ta svardet
for att rusa efter mordaren. Spelledaren bor se
till att resten av spelarna just dA kommer fram
till platsen. Direkt efter deras ankomst kom-
mer hirden och i forvirringen och mérkret an-
tar de genast att spelaren med svardet ar den
skyldige. Hela gruppen tas om hand av jarlens
hird och far sedan vanta pa gryningen och ra-
dets straff.

Brand Holmgerson saknas, vilket kan inne-
béra att fingarna trots allt talar sanning. Spe-
larna stalls infor ett ultimatum nar solens for-
sta strilar slAr emot dem. De maste finna Brand
och bringa honom till rddet som ska ge honom
hans rattmatiga straff, eller ta straffet i hans
stille. Gissningsvis inte ett alltfor svart val.

QD akckampen

Nu méste spelarna séderut mot Sollentuna. De
kommer vid kvallningen fram till en gard och
kan overnatta dar. Qéarden tillhér Kare Fros-
tenson och Ingelri Tyrvesdotter; trevliga och
generdsa vardar.

Nésta dag lamnar antagligen gruppen gar-
den efter att ha fatt vagbeskrivning och nigra
varningens ord om familjen Tangbrandsson.

Farden tar en hel dag och gir genom elan-
digt skogslandskap. Framme vid Brands hem
mots de av Holmger Tangbrandsson, Brands
gamle fader, som berittar att hans son blivit
galen av sorg och vemod. Holger kan tanka sig
att lamna ut sin son om spelarna forst kan gora
honom en tjanst. En vargflock har nimligen se-
dan en tid borjat hemsdka trakten, men det
tycks bara vara familjen Tangbrandssons kre-
atur som blivit offer. Vira rattrddiga spelare
beger sig forslagsvis till en hage vaster om gar-
den. Efter mycket och ldng vantan kommer
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natten och da hérs ulvarna yla i trakten.

En spelare som ar van jagare hor antagligen
att det inte riktigt liter som vargar. Det &r nam-
ligen forkladda man och det kommer antagli-
gen bli stridigheter. En pojkspoling kommer
klara sig ifall hans brdder dér i bataljen och
spelarna har inte svart att fa pojken att tala.
Han och hans broder bor/bodde med deras fat-
tiga familj p4 Kare Frostensons mark. De pléj-
de hans akrar och gjorde andra sysslor for att
fa bo kvar och inte hamna i onidd hos honom.
Pa senare tid har Kére blivit alltmer girig och
hotfull. Nar familjen s& en dag inte kunde ge
honom vad han anség att de var skyldiga ho-
nom dréapte hans man deras syster. Kare hade
tvingat broderna att stjila kreatur frdn den
méktigare Holmger Tangbrandsson.

Nu borde det ga upp for spelarna att de just
klivit in i en maktkamp mellan tva slakter.

Nar spelarna berattar vad de uppdagat for
Holmger blir den gamle mannen vansinnig. Nu
andrar sig Homlger och spelarna méaste hjalpa
honom och hans mén att skipa rattvisa innan
de kan fa med sig Brand. Holmger Tangbrands-
son har namligen makten i Sollentuna just nu,
da jarlen rest till Wasby.

Familjens aldste son, Assar, leder Bljet till
Kéres gard. Forutom den galne Brand, spela-
ma och Assar foljer fyra kampar frin garden
med. Assar bestammer att vagen ska gi forbi
pojkspolingens hus dar man kan limna de sé-
rade/doda "vargarna® och pojken. Efter detta
vill Assar skynda pa foljet vidare mot Kéres gard,
men det kommer hinna mérkna innan man ar
framme. Forslagsvis slar de lager i skogen.

De vicks plotsligt nar en man kommer hal-
tande in i lagret. Det ar Opir Eriksson, en av
familjen Tangbrandssons vanner som hastat
efter foljet Han har dock inte vetat om deras
fardplan och gatt direkt mot Kéres gard. Opir
ar svart srad och sjunker ihop framfor Assar.
Han hostar blod, men lyckas andé berditta vad
som hant. PA vagen, strax innan Kéres gArd,
hade en frimling métt honom. Samtalat spara-
de snart ut och vapen drogs. Striden var ojamn,
men Opir lyckades dock skada kimpen. Han
insdg att han intet kunde gbra och flydde, men
den fega uslingen fallde ett bigskott i hans rygg.
I Assars armar dér Opir efter att ha forsdkt be-
skriva mérdaren...

Nu kan spelarna rusa ivag i mérkret, och
antagligen mdtas av ett bakhall, eller vanta till
morgonen och fortsatta mot Kéres gArd. Assar
vill vanta med att hamnas Opir, eftersom hans
familj bara har laglig ratt att skipa rattvisa nar
jarlen ar bortrest. Han tinker darfor vanta med
att leta upp mérdarna och istillet avsluta Ka-
res maktstallning direkt.

Med Assar i spetsen drar spelarna fram mot
girden, men de ar vantade. En vakt later lar-
met ljuda och éverrumplingen ar obefintlig. Kére
och hans kdmpar stiller snabbt upp en nio man
stark skoldmur. Gladpord kastas och det star
klart att Kére inte tinker ge upp utan strid.

Forutsatt att striden gar val for rollperso-
nerna tar Assar girden i ansprak i sin faders
namn och spelarna forstar antagligen att hans
slakt nu har blivit &nnu maktigare.

Rollpersonerna ar nu fria att ta Brand med
sig till Wasby, men innan de hunnit allt for langt
blir det skymning. Forslagsvis slar de lager vid
ett passande stille och vilar. Vissa rollperso-
ner ar kanske skadade.

Plotsligt bdrjar pilar flyga och goda rad ar
dyra. Brand tréaffas dadligt och mérdaren und-
kommer. Varfor blir Brand mérdad? Vem var
mannen som anfoll dem?

Vad gér spelarna nu? Gar de till Wasby utan
Brand eller medfor de den déde (och riskerar
déarmed att bli tillfAngatagna). Men vad har de
egentligen att valja mellan? Mérdaren har und-
kommit, Brand &r déd och de kan bara hoppas
att jarlen och ridet godtar deras forklaringar.

Under tiden forbereds midsommarblotet i
Wasby, som skall hillas under flera dagar och
nétter. Jarlens tvivel dver spelarnas skuld for-
byts snart i ilska. Stindigt dessa bedyranden
om oskuld och fragor frdn rollpersonerna tar
Pé hans humér, men en intelligent spelare kan

ana att det ar radgivaren [lluge som ligger bak-
om det plotsliga ogillandet

Spelarna satts i halan, en djup skreva i ber-
get vid Runsaborg. Vakterna ar noga med att
hélla koll pa spelarna. Efter ett tag, vilket bor-
de te sig som en evighet, forsvinner vakterna
och hirdkaptenen Hurtig uppenbarar sig. Vis-
kande erbjuder han dem frihet mot att de svar
vid passande gud att de hjalper honom med
ett problem. Vidare meddelar han att han vet
att de ar oskyldiga och att han Amnar hjalpa
dem bevisa det genom att finna mérdaren nar
Hurtig och spelarna aterkommer.

Mindre nograknade spelare tar kanske till-
fallet i akt och ljuger for att darefter fly. Fak-
tum ar dock att Hurtig inte &r en man som
glommer ett svek och han kommer onekligen
bli fruktansvart forgrymmad och satta efter
spelarna. Det ar en fordel om spelarna ar med-
vetna om Hurtigs karaktar sa att de valjer den
arofyllda véagen istallet (och far uppleva resten
av aventyret).

Flykeen

Under natten aterkommer Hurtig med spelar-
nas utrustning och slapper ut dem. Tyst leder
han dem ut ur borgen, via den bakre ingdngen.
Vakter finns dock utplacerade och man méste
krypa p4 alla fyra med en skock far som vallas
ut av en pojkvasker.

Val utanfor, om inget ofdrutsett hant, tar
Hurtig spelarna med sig till sitt skepp. Detta
har bara fyra drpar, men fungerar alldeles ut-
mérkt for kortare farder. Nu gar resan till Bir-
ka i séder och Hurtigs lilla hus. Hirdkaptenen
ar valkdnd och omtyckt, framst av den kvinnli-
ga befolkningen, och spelarna blir val mottag-
na.
Nar man satter sig for att ata grot forklarar
han sitt problem for spelarna. Han berattar att
han sedan ett par ar forsokt f en kvinna vid
namn Ingeborg Ruriksdotter till sin. Hennes far
ar dock en storbonde pd Gotland och vill ha
den ena gAvan efter den andra for att gA med
pé giftermalet. Hurtig méarkte for ett 4r sedan
att han inte var ensam om uppvaktningen. En
karl vid namn Egil Brynjulvson forsdkte ocksa
med dyrbarheters hjéalp blidka storbonden Ru-
rik "storkista® Ansgardson. Rurik blir allt rika-
re och rikare och Hurtig mer och mer desperat.
Nu har han en sista giva, sé lingt bort som
frAn Miklagérd, som skall vinna honom den
skona Ingeborg. Hurtig ar dock fortegen om vad
det ar for en dyrbar gidva men forklarar att han
vill ha spelarnas beskydd under firden sa att
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inget oforutsett intraffar.

Spelarna blir antagligen valdigt undrande,
men Hurtig avvarjer vidare frdgor. [ stallet tar
han med gruppen ut i staden.

For spelare som ej varit i nAgon "storre” stad
forut ar Birka imponerande. Hurtig skrattar
medan de gAr genom gatorna. Han berattar om
hus sa stora att det tar dagar att g frin rum
till rum. Gissningsvis har spelarna svart att tro
detta, men innan Hurtig hinner beratta mer ar
de framme vid ett storre hus. En storvuxen, for-
modligen valdigt berusad, man valkomnar dem
och bjuder in spelarna och Hurtig pa festlighe-
ter och en storartad méltid. Fagra kvinnor blan-
das med vresiga karlar i en hogljud miljé. Det
dricks mjod i mangder och natten blir snart arla
morgon.

Under dagen ger de sig ater iviAg, nu mot
Gotland. Hurtigs lilla skepp ar bangstyrigt i det
blasiga vadret. Farden tar lite langre tid 4n van-
ligt

Under fardens gang kan du lata spelarna
mdta storre skepp och gora ratt for sig som be-
skyddare av Hurtigs last. Eller varfor inte tvinga
in dem till en strand for att sdka skydd i det
hérda vadret. Meningen aratt spelarna ska vara
borta tillrackligt lange for att midsommarblotet
skall vara dver nar de dterkommer. Detta for
att jarlarna i Wasby och Sollentuna skall ha
hunnit ivag pa sin utfard till Gardarike.

Scolden

Kvillen kommer snabbare &n man tror och spe-
larna far antingen fortsatta den osdkra farden i
morker eller évernatta i nigon vik. Sent nasta
dag ser de Antligen Gotlands inbjudande strén-
der vilkomna dem. Hurtig foresldr att de slar
lager pa stranden, for att nasta dag dverlamna
ghvan till Rurik Storkista. Farden har tagit p&
krafterna.

Nér de vaknar néasta dag ar givan borta och
Hurtig blir viti ansiktetav ilska. Vansinnig skri-
ker han ut sin ilska och gir 16s pad skeppet.
Under tiden har valfri rollperson funnit fotav-
tryck i sanden, vilka leder bort frin lagret En
noggrannare undersdkning visar att fotavtryck-
en antagligen kommer frén en person som hal-
tar svart.

Hurtig visar gruppen skrinet, vilket nu ar
tomt, som inneholl hans giva. Spelarna inser
antagligen att bara skrinet sdkerligen ar vart
en fSrmdgenhet. Hurtig tror att skrinet nog végt
for mycket for tjuven som bara tagit innehéllet.

Vad gér spelarna nu? Hurtig vandrar av och
an pd stranden, ena stunden i sorgset vemod
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och nésta i raseri. Kanske kommer Storkista
tycka att bara sjalva skrinet ar en tillracklig
gAva?

Att folja spéren visar sig vara l6nlost, efter-
som de forsvinner nar stranden dvergar i kraf-
tigare vegetation. Om spelarna valjer att ta sig
till Ruriks gard far de, val framme vid gérden,
veta att Ingeborg sedan morgonen nu ér trolo-
vad med Egil Brynjulvson. Ve och fasa! Hurtig
kan inte tro sina éron. Han har kommit for-
sent...

Storkista visar da stolt upp Egils sista gava.
Hurtig blir for andra gAngen vansinnig denna
dag, och skriker: *Vid alla gudars vrede! Den
gdvan har han tagit av mig i natt!"Storkista vi-
sar sig vara foga imponerad av Hurtigs utbrott
och ar redo att skicka sina kampar pa grup-
pen. Nar Hurtig lugnat ner sig - igen - visar
han sitt skrin och forklarar nu lugnt vad som
hant. Gévan som Egil stulit var fyra dryckes-
hom i glas med bordshéllare av silver och i Hur-
tigs skrin passar dessa perfekt. Man kan tll
och med se i skrinets stoppning av siden att
den tidigare har innehallit hornen. Till Ingeborgs
och Hurtigs lattnad forstar tillslut fadern hur
det ligger till, men dock forst efter att ha provat
att stoppa i dryckeshornen i skrinet.

Spelama har justnu inte sd mycket att saga
till om och om de anser sig ha det blir de mer
eller mindre ignorerade.

Rurik kallar pé sina karlar och beordrar dem
att fora den tjuvaktige Egil infor rattvisa. Hur-
tig ber dock att sjalv fi gora detta, tillsammans
med sina kamrater (rollpersonerna). Rurik gar
med pé detta, antagligen for att han vill testa
Hurtig en sista gang.

Efter en halv dagsvandring mot Egils gard,
kommer de vid kvallningen fram. Garden ar
hogst ordinar och saknar traverk till skydd.
Hirdkaptenen kallar med stort néje ut det fega
kraket till strid. Egil visar sig vara redo och har
manga mannar. Han kénner av sitt verlage och
hénar gruppen. Hurtig grips Aterigen av van-
sinne och hans ansikte blir vitt av ilska. Dreg-
lande och skrikande stormar han framét i bar-
sarkarraseri.

Striden behdver inte bli langdragen. Egil
tycks ha kdpt mannar utan mod och vid forsta
motgéng flyr de hals éver huvudet. Hurtig &m-
nar dock inte skona Egil.

Med réttvisa skipad kan spelarna stolta Ater
bege sig till Ingeborg och hennes fete fader. Ing-
eborg ar verkligen vacker, blond och bladgd med
fina former och gissningsvis blir en och annan
spelare lite avundsjuk. Efter att ha évernattat
PA gArden, givetvis under mycket festliga for-
hallanden, ar det ater dags att fardas. Denna
gAng tillbaka, dock ¢j mot Birka utan mot Was-
by.
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Hela Storkistas familj finns samlad pa stran-
den for att ta farval. Det sista spelarna ser nar
de ror ut frin stranden ar en man som samta-
lar med en leende Rurik, for att darefter halta
darifrdn... An en ging ar spelarna bara brickor
i ett spel de inte begriper.

Resan tillbaka till Wésby kommer antagli-
gen fargas av spelarnas oro dver vad som van-
tar dem. De kanske dvervager att fly &n en géng,
men Hurtig ar glad och uppéat och forsakrar
spelarna om att han &r en mycket god van med
jarlen. De skall inte ha nagot att frukta. Hurtig
berattar vidare att han for nigra dagar sedan
sag jarlens rddgivare [lluge samtala med en man
frén Sigtuna nere vid hamnen. Hirdkaptenen,
nyfiken som han ar, hade givetvis borjat ana
ugglor i mossen. Han hade smugit narmare,
men bara lyckats uppfatta en liten del av sam-
talet. Illuge hade i alla fall betalat mannen
ménga silverpenningar for att, i alla fall enligt
vad Hurtig tror, lita drapa nagon. Nar sedan
Hurtig hérde om mordet pa Brand hade allt klar-
natoch han tillagger att han aldrig gillat [lluge.

Om Hurtig beskriver mannen i hamnen
kommer spelarna snabbt inse att det var sam-
ma man som féllde Opir. Men varfor ville Illuge
lita mérda Brand? Varfor ligga skulden pa spe-
lama?

Féarden borde garvia Birka dar man kan sova
hos Hurtig, for att darefter snabbt dtervanda

till Wasby. [lluge har ju en hel del att sti till
svars for!

Nar skeppet glider fram i Skarven och Trol-
16n uppenbarar sig i norr kan spelarna upp-
ticka en byggnad pa éns topp. PA bara nagra
fa dagar har nagon rest ett hus for Vite Krist...

Cilldaka i (Lasdy

Vad virre &r att Sigtuna intagit Runsaborg och
detta givetvis genom forraderi frdn [lluges sida.
Banke befinner sig ju p4 harnadstag i Gardari-
ke tillsammans med Sollentunas jarl, hans bror
Torfast *Kvinnosorg® Munulvsson. Storre delen
av bygdens vapenfora karlar har ljt med och
den trogna hirden som stannat for att vakta
borgen forgiftades av Illuge. De var for svaga
for att erbjuda nagot motstind och slaktades
som grisar.

Spelarna kan vélja att ga iland pd Trollon,
vilket dock inte ar troligt d4 sidgnerna berattar
hur illa det gatt for de som forsdkt. Men om det
mot all formodan dvervinner sin rddsla och gar
iland méts de av en prast tatt 6ljd av tva kriga-
re i vita sarkar. Prasten Johan kan prata dansk
tunga relativt val och han inbjuder spelarna till
kyrkan. Traskande uppfor de branta sluttning-
ama vilka omger én kommer de till slut upp pa
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en Angsliknande plata. Kyrkan ar byggd av bas-
tanta traplankor och omges av en bastant mur
av grov sten. Traporten i muren star Oppen, men
spelarna kan se tydliga spér av eld och pilar.
Inne i kyrkan ligger ett flertal sArade man i vita
sarkar, och Johan forklarar dyster att de ut-
satts for tvd anfall av vikingar sedan de reste
kyrkan.

Spelarnas och Hurtigs fragor ar sakerligen
méanga och pristen besvarar vanligen det han
kan svara pa.

Prasten har rest norrut frin Birka for att
resa en kyrka i Sigtuna, men har blivit utkérd
darifrin. Efter att varit nara att drunkna nar
hans lilla jolle sjénk pa vag tillbaka till Birka, i
det hdrda vadret for nigra dagar sedan, lycka-
des han ta sig iland pa én.

Till sin fasa mottes han av ett synnerligen
otrevligt rovarband, alla landsforvisade vilsna
sjalar. Efter att ha predikat for dem var de dock
villiga att hjalpa honom. Han har dépt dem och
tillsammans borjade de bygga en kyrka pa ons
topp for fem dagar sedan. Det méste vara Guds
vilja att Johan hamnade har, menar han. Men
Gud har provat de trogna hart och han ar radd
att de inte kan std emot s mycket mer snart.
Se aven bakgrunden ovan.

Om négon av spelarna ar kunnig inom la-
kekonst ar det flera som behéver vard. Johan
tackar for all hjalp spelarna kan erbjuda. Han
namner nastan i forbifarten, nar spelarna ar
pa vag darifrdn, att det &r mycket illa att Sigtu-
na intagit Runsa. Johan har hért mycket om
Wasbys jarl Banke och sager att han har den
djupaste respekt for den mannen, men att Gar-
dar Grymme, Sigtunas jarl, &r en ondskans
man.

Hurtig blir angelagen att komma fram till
borgen och se vad som stir pa. Spelarna kan
valja om de vill stanna med Johan eller folja
med Hurtig till Runsa borg. Gissningsvis ar de
nyfikna och foljer med.

Nar Hurtigs lilla skepp glider genom vattnet

mot Runsa kan alla se att de ligger tre ling-
skepp i hamnen och att omrédet patrulleras av
karlar i hirklader. Hurtig kan inte kinna igen
nigon av dem, men till allas fasa kanner han
igen Bankes hirdman. Dessa hanger i offerlun-
den, som en tydlig symbol for maktskiftet. Vak-
terna ér givetvis misstinksamma , men later
spelarna gé iland om de s dnskar.
In i borgen kommer de dock inte, men p4 angs-
marken nedanfor borgen finns en trapéle ner-
kord och de inristade runormna deklarerar for
den runkunnige att Gardar Grymme nu ar jarl
&dver Wasby. Vidare kommer allt motstind att
innebéra foda At érnarna.

Hurtig blir vansinnig och vill storma borgen
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och slita ut Illuges hjarta for att sedan sanka
hans kropp i ett karr. Nu hinns inget sadant
med, di vakterna meddelat att hirdkapten Hur-
tig ar tillbaka med ett antal kampar. Ett flertal
beridna krigare kommer anstormande frén bor-
gen. Det bar klart framgé for spelarna att mot-
stind kommer sluta illa och att deras enda
chans att undkomma ar att fly in i skogen.

Ryttarna, vilka for dvrigt leds av Gismund
Vackre, ndjer sig med att ha drivit patrasket pa
flykt och dtervander skrattande till borgen.

Vad kan spelarna gora? Forsdker de varva
mannar i bygden for att ta tillbaka Runsa méts
de av radsla och nastan bara pojkspolingar och
gamlingar staller upp. En kvicktinkt spelare
kanske kommer att tinka pa Assar och folket i
Sollentuna. Hurtig sjalv anser att de kan passa
pa att ta borgen sjalva niasta gang Gardar san-
der krigare till Trollén for att branna kyrkan.
Han vet ju hur man kan ta sig in osedd...

Men vigar spelarna vanta sa lange? Ska de
lata kyrkan brinna och den gode mannen Jo-
han do, for att kanske kunna ta sig in i borgen?

Samtidigt som detta dilemma forbryllar roll-
personerna har jarlen Banke av Wasby gripit
en lonnmérdare frdn Sigtuna ombord pa sitt
skepp i Semgallen. Denne falska ritta har for-
hérts och tvingats att avsldja planerna kring
intagandet av Runsaborg. Alla skepp tillhoran-
de Wasby och Sollentuna ar nu pé vag tillbaka
for att ta tillbaka Wasby, efter att mannen bli-
vit uppflakt som en fisk och kastad dverbord.
Det kommer dock attdrdja Atskilliga dagar inn-
an de Aterkommer, sé for stunden vilar framti-
den i spelarnas hander.

Valjer spelarna att ga till Sollentuna for att
fa hjalp, visar sig Assar vara mer 4n motvillig
att Blja med. Annu mindre vill han skicka med
manskap sé spelarna far snopna och givetvis
forgrymmade atervAnda till Wasby. Detta tar
tre dagar och under den tiden har ytterligare
tvaA anfall mot kyrkan pa Trollén avvarijts.

Valjer de & andra sidan att sjalva, utan hjalp,
ta sig in i borgen dA de flesta krigarna anfaller
kyrkan, kommer de att uppticka att ett dussin
kampar stannat kvar for att skydda Gardar
Grymme och dennes nye radgivare Illuge.

Vad har man egentligen tinkt gora? Drapa
sigtunajarlen och ridgivaren? Eller kanske bara
spionera? Att ta dod pa jarlen kommer vara
svart da han skyddas av sina frimsta krigare.
Vidare kommer ett lyckat anfall resultera, om
an i framtiden, i blodshamder och kanske till
och med krig. Spelarna far nu fritt avgora vad
de tanker gora, och du som spelledare far helt
enkelt improvisera.

Vad gor Gardar Grymme? Han ar inte in-
tresserad av losen eller ndgon annan form av

diplomatisk 16sning. Han kommer dock ratt
snart t dra sig ur konflikten om/nar Wasbys
riktiga jarl Aterkommer med sin har. (Se "Jarl-
ens aterkomst” nedan.)

Vad gdr Illuge? Radgivaren har redan insett
att han inte har mycket att saga till om och
saknar redan den héga position han hade hos
Banke. Han kan vara intresserad av att hjalpa
spelama besegra eller lura Gardar, forutsatt att
de glommer hans tidigare svek. Om spelarna
amnar drapa eller gripa honom kommer han
att fly. (Se Illuges flykt)

Om spelarna inser sitt underldgsna antal och
istallet valjer att ta sig till kyrkan forflyttas av-
slutningen till Trollén istallet. Kyrkan kommer
vara hart ansatt och spelarna kommer st i ett
an varre underlage. De kommer att fA kAmpa
for sina liv (men det ar val inte meningen att de
skall duka under?) men i sista stund uppenba-
rar sig en flotta i séder med jarlen Banke i spet-
sen!

luges flyke

Den falske radgivaren inser att han kommer ga
ett hemskt dde till mdtes och lyckas otroligt nog
slita sig loss och forsvinna i mérkret/skogen/
vattnet. (Spelledaren avgor vad som ar lamp-
ligt.) I panik tar han landvagen séderut och far
sdka skydd hos Kére Frostensson, men blir till-
fangatagen av Assar. Familjen Tangbrandsson

tror dock pa Illuges logner och slapper ho-
nom. Han forsvinner frén bygden for att pla-
nera sin hamnd pa spelarna, men det ar en
annan historia.

Jarlens Arerkomst

Den gemensamma flottan for Wasby och Sol-
lentuna har haft Agir pa sin sida och en god
medvind hela vagen frAn Semgallen. Man har
hastat och karlarna ar alla oroliga for bygden
och sina néra och kira.

Val tillbaka i Svitjod fardas man via Birka
och framlagger sitt problem for flera goda stor-
man. Har vaxer inte tycke for Sigtuna pé trad
och méngen képman ser med stor oro péa vad
som hant. Ingen vill ha ett annu starkare Sig-
tuna. Darfor rustas i all hast ytterligare fyra
skepp med krigare for attdriva den galne Gar-
dar pa flykten.

Nar man passerar Staket och glider pa vatt-
net i Skarven uppenbaras en kyrka pa Troll-
&ns topp. Banke blir framst forvanad dver detta
och tanker - kyrka pa Trollén eller ¢j - forst
och framst ta tillbaka Runsa om borgen re-
dan hunnit falla. Nu beror allt p4 vad spela-
rma valt att gora:

Har de tagit borgen och drapt Gardar kom-
mer kyrkan att ha klarat sig och prasten Jo-
han leva. Sa langt bara goda ting, men den
utestangda haren har atervant till Sigtuna och




rustat alla vapenfora man man kunnat finna.

Den samlade flottan seglar nu mot Runsa och
moter Wasbys flotta pa vagen. Det blir till ba-
talj och méangen god man kommer gA hadan.
Manfallet kommer vara sa stort att Birkas skepp
till slut drar sig ur och atervander till Birka som
skamsna hundar. Banke sjalv kommer bli sa-
rad och ford till land. Nu kommer antagligen
spelarna visa att borgen dter ar Wasbys och sa-
ledes soker den sargade haren skydd i borgen.

Ett desperat anfall uppfor sluttningarna vil-
ka omger Runsa resulterar i en katastrof for
Sigtunas karlar och under stort manfall drar
de sig tillbaka till sin hembygd.

Jarlen kommer, efter att han fatt stirkande
dryck, tacka spelarna och erbjuda dem perma-
nent tjanst i hans hird och/eller en riklig beld-
ning i silver.

Har rollpersonerna & andra sidan forskan-
sat sig i kyrkan, kommer slutstriden att aga
rum dar. Hela Sigtunas har kommer i ett sista
blodigt slag gora allt for att branna kyrkan och
kvasa motstindet. Gardar sjalv Ar narvarande,
medan [lluge list in sig i jarlens boning i bor-
gen.

Nar allt verkar hopplost for spelarna, van-
der plotsligt dvermakten for att storma tillbaka
mot skeppen. Panik och oordning i leden spri-
der sig och snart upptacker spelarna att Jarlen
Banke ar tillbaka med en stor har som driver
sigtunaborna pa flykten. Gardar sjalv kan an-
tingen bli omrand av spelarna, eller i en action-
betonad scen gA holmging mot Banke.

Banke visar sig efter detta vara tacksam mot
séval spelarna som prasten Johan med sina fa
kvarvarande troende. Trots sin starka asatro
finner jarlen, i alla fall for tillfallet, inget fel med
att hava en kyrka pa Trollon: *Men da far den
vdl kallas Munkholmen i framtiden...” Han ar
trots allt skyldig kyrkans kampar ett stort tack
for att de uppehallit Gardar tillrackligt lange
for att han skulle kunna aterkomma. Sin tack-
samhet visar han spelarna genom att erbjuda
dem anstillning i hans hird och/eller en riklig
beloning i silver.

Har spelarna irrat omkring och i despera-
tion sdkt finna hjalp utan framging och péa sé
satt spillt tid har kyrkan brints och Gardar fatt
forvarningar om jarlens stundande Aterkomst.
Han branner och skévlar bygden, vilket sent
kommer gldmmas och Atervander med sina
trupper och Illuge till Sigtuna. Borgen &r i rui-
ner och arets skordar forstdrda.

Hurtig talar lange och val for spelarna, men
Banke har foga lust att finna nagot positivt i
berattelsen. De slipper straff, men erhaller ing-
en beléning,

Vill de, om de kiAnner av misslyckandet,

hamnas Gardar och Illuge kan de folja med i
det stundande kriget. Birka haller sig neutralt,
eftersom ingen klok man lagger sig i nigot sa-
dant om det inte tjanar de egna. Oroliga tider
stundar i bygden och mangen god man kom-
mer ga hadan; historien ar fylld av ond brad
dod.

AR dventyrer sluc nu?

Det beror helt och héllet pA spelarna, och gi-
vetvis spelledaren. Maktkampen mellan Sigtu-
na, Wasby och Birka fortsatter ofortrutet och
ménga uppslag for fortsattningar finns.
Kommer Illuge undan? Ja, da kan spelarna
forvanta sig en hamnd. Mluge ar slug som en
rav och vantar till en lamplig tidpunkt... Blir
det ett krig med Sigtuna? Spelarna kanske stal-
ler sig till Bankes forfogande? Jarlen vill att de
smyger in i Sigtuna om natten for att ta reda pa
stadens styrka... Finns kyrkan kvar? Lever
Prasten Johan? Prasten ber spelarna att ham-
ta ett maktigt kors i silver, vilket skall pryda
kyrktornets topp. Men nagot gar fel. De blir at-
tackerade av okdnda man som stjal korset...

‘Crollon

Geograyi

On ar relativt liten, men terrangen fruktans-
vart elandig. Branta sluttningar frdn vattnet
leder upp mot en stenig platta. Langs strander-
na vaxer lovtraden tatt och otaliga klippblock
gor ett landstigningsforetag mycket svart. Lang-
re in, uppfor sluttningarna vaxer tat barrskog
for att sedan pa plattadn do uti ett &ngsliknan-
de landskap. Hojdlaget gor att man har svart
att upptacka angen frédn andra platser &n om
man verkligen befinner sig p4 6n och detta har
manga rdvare genom tiderna utnyttjat.

(akepolitiske (dge

Trolléon ligger mitt i farleden Skarven, vilken
leder frdn Stiket i séder, forbi Runsa borg och
mot Sigtuna i norr. Fran én skulle man kunna
kontrollera farvattnet, begara tull eller stoppa
skepp efter eget tycke. Jarlen har manga ging-
er tinkt tanken, men stannat vid just funde-
ringar eftersom 6n ar befolkad av troll och an-
nat oknytt. Dessutom skulle Sigtuna aldrig to-
lerera att nigon strop deras handel.
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Kyrkan

Kyrkan ar enkelt men bastant byggd av traplan-
kor. Den staAr pa en stabil stengrund och har
ett enkelt 7 meter hagt torn, vilket i toppen pryds
av ett kors i tra. Inne i kyrkan ar det morkt,
eftersom de enda dppningar som slapper in ljus
ar gluggar for bagskyttar. Ett antal facklor ly-
ser upp den spartanska miljén. Nagra hastigt
tillverkade grova bankar finns placerade pé gol-
vet och langst in finns ett enkelt podium. Bak-
om detta finns en stege som leder upp i tornet
dar en avsats finns for bdgskyttar, och i framti-
den en kyrkklocka.

Kyrkan omgérdas av en kraftig mur av gro-
va stenar. Den ar nastan tva meter hog och ring-
lar sig runt hela byggnaden. En stdrre framre
och en mindre bakre port finns, och dessa ar
tillverkade av stockar.

Fréan tornet ser man vida omkring och upp-
tacker med latthet kommande anfall. Marken
utanfor muren ar kladd av knahégt gras och
mindre buskar, s& en fiende har svart att nar-
ma sig kyrkan utan att nis av pilar.

Révardandet

De fjorton mannarna kommer frdn spridda de-
larav landet och har pé etteller annat satt kom-
mit i ondd. De har sokt sin tillflykt pA Trollon
for att undkomma straffoch kanske rentav lag-
ga vantarna pa ett forbipasserande skepp eller
tva.

Révarbandet leds av Anun Olofsson, en for-
hardad kimpe utan moral och heder. Anun ar
dock fruktansvart bra pd tvd saker - ljuga och
slass.

Prasten

Johan Hahdenburg ar prast frdn det Franki-
ska riket och har blivit saind mot norden i hopp
om att frilsa hedningarna som fortfarande star
emot den kristna laran. Sedan minga missio-
néarer drivits frAn norra Svitjod har situationen
forvarrats och mAnga har fatt satta livet till.

Sigrunas  indlandning
Alla vet att sigtunajarlen Gardar Grymme &r en
ytterst brutal man som inte skyr nigra medel
for att hAmnas eller stalla en oforratt till ratta.
Han har sedan en tid fort samtal med den fal-
ske Illuge, Bankes rddgivare, och tAnker inom
kort inta Runsa med list. Dessutom har han
sant en lonnmérdare att drapa Banke under
dennes forestdende harnadstag till Gardarike.
Vidare har han splittrat Sollentuna, genom att
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hjalpa slakten Frostensson i deras kamp mot
storbonden Holmger Tangbrandsson. Nar spe-
larna blir inblandade sands tvd mérdare for att
stoppa dem...

Sl D:er

Fér Illuge, hirdkapten Hurtig och Jarlen Ban-
ke, se Runan #18.

Gardar CGrymme -
Jarlen i Sigruna

Urseemoe: En Aldre man med en dldre mans
krampor. Han gir ofta frammaétbdjd och klagar
dver sin onda rygg. Hans ansikte utstrilar makt
och en medvetenhet ver att ha den. Hans gra-
daskiga skagg ar flatat och Gardar ger ett val-
vardat intryck. Hans klader ar dyrbara och hans
paranoia driver honom att oftast bara blank-
putsad lamellpansar.

Karaxtir: Gardar kallas inte for intet Grymme.
Han ar en ondskans man som gor allt han kan
komma pa for att 6ka sin makt. Madnga ar de
som blivit utnyttjade av denne man, och lika
méanga ar de som ar skyldiga honom en tjanst.
Har anvander sig av ett natverk av allierade el-
ler skuldbesatta, vilka alla utnyttjas for att tja-
na hans egna sak.

Gardar ar starkt asatroende och ser tron pd
Vitekrist som ett hot mot hans stallning!

Fizpremeren: Runskrift FV 12, Asakult FV 10,

Overtala FV 16, Historia FV 12, Geografi FV10,
Rékna FV 11, Slass FV 9, Svard FV10.
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Assar Cangbrandsson

Urseempe: En stolt ung man med ett bangsty-
rigt rott har. [klader sig ofta huva for att fa un-
dan det, eller later sig flatas. Han ar kortvaxt
och ar inte sa lik sin broder Brand, forutom de
stirriga 6gonen. Kladerna ar funktionsdugliga
och samtidigt vackra.

KamaxtAm: Assar ar en temperamentsfull man
som ofta far raseriutbrott, men en annan sida
av honom ar helt annorlunda. Han kan vara
kall och iakttagande innan han kommenterar
nagot, och oftast ar det med en skarp tunga
som fAr aven den mest talfore att tystna. Assar
verkar dessutom sakna all form av humor.

Firoioseren: Jakt FV 12, Spara FV 10, Bage
FV 13, Yxa FV 12, Rida FV 14.

Brand ‘Cangdrandsson

Urseeape: Ar langre och ser battre ut an sin bror
Assar. Han har rott har och stirriga égon, men
ger ett lugnt intryck. Kladesplaggen ar enkla
och dugliga.

Kamaxtiz: Brand dor tidigt i aventyret, men kort-
fattat kan man beskriva honom som en lugn
och tillbakadragen person. En karl man inte
lagger marke till. Nar Brand dricker blir han
som forbytt, nastan galen...

FirpioeeTeR: Skaldskap FV 14, Dricka FV 5,
Slass FV 14, Svard FV 15, Rida FV 10.

Kare [réscensson -
Scorbonde

Urseeape: Kire ar en medelalders man vid god
vigdér. Han ar fortvivlad dver att Aldras och atar
sig garna en kamp mot yngre for att befasta sin
position. Han har mycket har, vilketallt ar ratt-
fargat, och hela hans kropp tycks vara luden
likt en hund. Han har ett yttre som tilltalar kvin-
nor, men ett inre som skrdmmer de flesta.

Kamaxtir: Kére vill standigt 2 mer makt och
avskyr motgangar. PA sistone har han fatt hjalp
av Sigtuna att sakta men sakert ta makten i
bygden. Jarlen Torfast Kvinnosorg slapper
knappast ifrin sig nigon makt, men tvisterna
stir mellan storbdnderna i nejden. Framfor allt
hatar KAre familjen Tangbrandsson, vilka tyd-
ligen ar beskyddade av jarlen...

FiroiomeTer: Kopsla/Ljuga FV 14, Asakult FV
12, Fiske FV 10, Jordbruk FV 10, Slass FV 14,
Yxa FV 14, Spjut FV 12, Rida FV 8.

Révarna/kyrkans deskyddare

Urszzame: En brokig skara av krigare eller for-
brytare vilka alla blivit fralsta och ser en ny
chans till livet. De iklader sig numera vita sér-
kar utanpé sina slitna och trasiga harklader.
De ar alla dugliga kampar och bevapningen
varierar. Alla ar villiga att do for Vitekrist och
kdmpar fanatiskt for att skydda kyrkan.

Gismund Vackre -
Lonnmérdare man Sigeuna

Ursezape: Gismund ar verkligen vacker, men
han ar falsk som en ratta och listig som en rav.
Han har boljande brunt har till halva ryggen
och ett valansat skdgg. Hans ansikte utstralar
gladje och valmening, ingen kan ana att han ar
en kallblodig mérdare. Hans klader ar diskreta
och under dessa bar han en valgjord brynja.
Stévlarna déljer tva dolkar.

Karaxtin: Gismund Vackre ar helt utan sam-
vetskval och njuter av att falla motstindare. Li-
vet ar for honom ett spel som gar ut pa att lura
folk for att sedan ta deras liv. Han ar sig sjalv
narmast och Amnar inte do for nagon...

Firbicaeren: Drogkunskap FV 12, Historia FV

9, Kasta FV 15, Kniv FV 14, Bage FV 12, Svard
FV 14, Rida FV 13.
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Johan Nahdendurg -
Prést man det [rankiska riker

Urseenpe: Johan har ett milt utseende och snalla
dgon. Han ar en guds man som har dedicerat
sitt liv at att predika om Vitekrist och visa lju-
set for de stackars arma manniskorna har. Hans
klader bestar av sarkar i vitt eller andra ljusa
farger. Hans har ar korpsvart och hans dgon
bruna. Ansiktet ger ett latt barnsligt intryck och
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han saknar skaggvaxt.

Karaxtir: Johan ar en fridens man och upp-
skattar inte nordbomas fortjusning i galna skro-
nor som glorifierar krig och bortrovanden. Han
vill dépa dem och fora dem till Vitekrist. Hans
karlek och omtanke har gjort att han inte alltid
haft det latt. 1 aventyret kan det bli an varre.

Firpicaerer: Kristendom FV 17, Asatro FV 7,

Predikan FV 14, Sarvard FV 14, Lakekunskap
FV 14.

Nagra geograpiska
ordporRKARINGAR

Semgallen - Rigabukten

Skarven - Farvattnet norr om Staket och sdder
om Runsa

Staket - en smal passage mellan Skarven i norr
och Malaren i séder

Sollentuna - bygd strax sdder om Wasby



