Campagne Viking


Miðaftann (le milieu de soirée) venait à peine de débuter, quand vous décidez de retourner à THURSA (rivière de Thor) votre village. Son nom prend ses origines dans le bruit qu’émet un bras de la rivière, non loin de l’embouchure, à l’ouest du village, qui plonge dans une grotte et qui ressort au milieu des habitations. Le bruit de la cascade rappelle celui du tonnerre. Les anciens y avaient vu un signe favorable à l’établissement de cette première colonie. Après quelques fructueuses expéditions vers Inis Prydain ou Britannia comme se plaisent à la nommer les seigneurs régnants locaux. Les Vikings, avaient trouvé cette baie, tout au nord de l’île, parfaitement située pour leurs besoins. Mis à part quelques farouches sauvages, des tribus Pictes, ces terres n’étaient revendiquées par aucun seigneur local. La résistance, très désorganisée, avait permis une installation d’un campement puis la fondation du village, sans trop de difficultés.Le village de THURSA
Le village compte une quarantaine de maisons vikings et une vingtaine de maisons-fosse. La population est approximativement de 700 personnes, esclaves compris (deux tiers d’hommes libres, un tiers d’esclaves). Le Jarl a autorité sur une population totale de 15 000 habitants. La plupart des Vikings vit dans des petites communautés de deux ou trois « maisons longues » qui accueillent chacune 30 à 50 personnes et/ou des animaux de ferme. Les fermes sont réparties sur une région quasi-inhabitée de plus de 20 lieues à la ronde
Les Pictes 
Les hommes peints, ils sont souvent décrits comme les petits hommes bleus, Les Pictes utilisent la guède pour se tatouer et effrayer les ennemis

Pour les Vikings, les 24 heures de la journée se décomposent en 8 unités de temps de 3h environ portant chacune un nom :
· 00h – 03h00 : lágnætti (milieu de la nuit)
· 03h00 – 06h00 : ótta (fin de la nuit) 
· 06h – 09h : rismál (temps du lever) 
· 09h – 12h : dagmál (temps du jour)
· 12h – 15h : hádegi (milieu du jour)
· 15h – 18h : nón (après-midi)
· 18h – 21h : miðaftann (milieu de soirée)
· 21h – 00h : náttmál (temps de la nuit)



Vous suivez le chemin, tout au long des collines qui dominent le village sis en contrebas, au bord de l’eau. Vous apercevez le port où un byrding, arrivé depuis deux nuits, est à quai. Un grand snekkja et 4 karfi, amarrés à proximité semblent le veiller. Un peu plus loin, sur le haut rivage, telle une baleine échouée, gît un vieux knarr. Il est depuis longtemps, la forteresse côtière préférée des enfants du village, qui ne cessent de le prendre d’assaut ou de le défendre. Un peu plus loin, bien protégé dans son hangar, patiente un autre knarr, entretenu avec toute l’attention nécessaire. Sa taille occupe la totalité de l’abri et n’a assurément pas permis de protéger son jumeau, dorénavant échoué. Pourtant, bien peu dans le village, se souviennent d’avoir vu naviguer un ce géant des mers.Les Vikings et le décompte du temps
Les Vikings ont l’habitude de compter le temps en nombre de nuits et les années en nombre d’hivers 

L’arrivé d’un navire marchand, est toujours l’occasion de faire des affaires et c’est surtout l’opportunité d’avoir des nouvelles du monde extérieur. Les marchands n’étaient jamais avares d’anecdotes et de descriptions sur les Brythons (ou Britons) et leur immense ville capitale que beaucoup surnomme « la porte de Muspelheim ». De même, ils étaient souvent tout aussi intarissables sur les habitants d’Inis Prydain (Britannia) ou bien encore sur les Gaëls et leurs mœurs étranges. Il fallait néanmoins rester prudent, certaines de ses fables ne servaient qu’a ramollir l’esprit guerrier des plus valeureux Vikings pour favoriser le commerce au détriment de la gloire du combat. Les marchands, à l’instar des mères lasses de voir leurs enfants mourir, dans des batailles souvent qualifiées d’inutiles, s’accommodent volontiers du culte de l’Unique, l’Ardent, le dieu bon, brûlé sur le bûcher, révéré par les Brythons. Outre l’espoir d’une vie plus longue et d’une après-vie heureuse pour tous, pas seulement les guerriers, l’attrait pour la paix et la bonté, est propice au commerce. La plupart des marchands souffrent de fésjukr « la maladie d’argent, la folie du profit »). Les marchands n’étaient bien souvent que des dvergr (nains) à l’apparence de Vikings.Les bateaux vikings
- Byrding : bateau viking qui requiert un équipage de 4 à 10 hommes.
- snekkja (bateau viking transport de troupe, 20 bancs de nage, qui peut accueillir jusqu’à 50 hommes.
- karfi (petit bateau viking avec une large coque. Il était utilisé à la fois comme petit navire de guerre et comme transport. Il dispose de 6 à 8 bancs de nage et peut accueillir jusqu’à 20 hommes.
- knarr, navire marchand de haute mer à voile, dispose de 4 à 6 rames pour la manœuvre, son équipage peut aller de 40 à 70 hommes et il peut transporter jusqu’à 24 tonnes de marchandises.
La plupart des vaisseaux Vikings ont une vitesse maximum de 12 nœuds (22km/h) à la voile et de 5 à 7 (9 à 12 km/h nœuds) à la rame

Les marées
Dans ce monde, les marées sont régulières. Les marées hautes culminent à 6h et 18h et les marées basses à 12h et 24h Les équinoxes produisent de grandes marées, les solstices produisent de faibles marées 

Muspellheim
Le monde du feu. La terre ravagée par les flammes où règne Surt le roi des géants du feu.

Vous apercevez plus à l’est, juste à la sortie du village, après la palissade, des mouvements près du cloaque. L’heure était effectivement propice pour se débarrasser des déchets. La marée descendante, entraînerait dans son sillage les détritus et les immondices, sans nuire à la santé du village. Les thralls, (les esclaves), affectés aux plus basses œuvres, allaient et s’en retournaient, dans un lent ballet de servitude, décharger leurs fardeaux nauséabonds. 
Malgré votre vaillance, la fatigue se faisait sentir au terme de cette rude journée de corvée. Vous avez hâte de vous retrouver au chaud dans le grand skali pour boire une bonne corne d’hydromel ou de bière. Le bâtiment est sans conteste le plus imposant du village. Construit dans la continuité du port, faisant face au marché et à son enclos bordé sur sa gauche (face à la mer) par un enclos à bestiaux occupé par des cerfs domestiques, des moutons et des bœufs à longs poils des hautes terres.Le félag (la confrérie/ la fraternité) 
À la fin de leur adolescence, peu avant d’être adultes, les jeunes Vikings peuvent décider de se mettre au service du village. Ils deviennent des félagi. Les jeunes des environs acceptent de servir pendant plusieurs années la communauté. Ils assurent les rôles de gardes, de patrouilleurs, de bûcherons, de chasseurs, etc... En contrepartie, ils bénéficient du gîte et du couvert dans la salle commune du grand skali et d’un entraînement guerrier. À la fin de leur service, ils bénéficient aussi d’une dotation en équipement (armes et armures). Ils participent aussi de plein droit aux raids organisés par le Jarl. Ils reçoivent au terme de leur première année de service un bracelet d’allégeance (bonus de +1/d20 dans le cadre d’action communautaire initiées par le Jarl). 
La maison du Jarl
Le grand skali, maison longue de 160 pieds sur 80 de large pouvant accueillir facilement 50 personnes, c’est à la fois la salle commune et la maison du Jarl


C’est avec impatience que vous franchissez la porte du village. Les chiens de garde faméliques aboient à votre passage et se précipitent à votre rencontre. Si certains quémandent une caresse, la plupart espèrent profiter d’un relief de repas gardé à leur intention. Les maisons des esclaves
La maison-fosse désigne une maison semi-enterrée à environ 1 mètre de profondeur dans le sol. Elle ne mesurait souvent que 3 à 4 mètres de long sur 2 à 3 mètres de large. La terre creusée formant la partie inférieure des murs, l'habitation bénéficiait naturellement des propriétés isolantes et, dans une certaine mesure, de la chaleur du sol.


Passé la porte, vous distinguez, accolées tout au long de la palissade, des maisons-fosses servent d’abri aux thralls. La plupart des demeures semblent encore vides. À l’exception des plus jeunes, le temps du labeur forcé était loin d’être terminé. 
Vous cheminez entre les maisons du village pendant que les derniers rayons du soleil de ce mois de Vendangier se cachent derrière les nombreux nuages.Le mois de Vendangier (septembre)
Il pleut en moyenne 1 jour sur trois, la nuit tombe vers18h10 et (, les températures oscillent entre 12° et 20° la journée et entre 0° et 12° la nuit) C’est le mois de LeidÞing (assemblé automnale)
Les maisons du village.
Rectangulaires, d'environ 12 mètres de long sur 5 mètres de large. Les murs étaient faits de poteaux verticaux et de clayonnage comblé par un torchis, étayés par des poteaux extérieurs inclinés. L’un des côtés sert le plus souvent de jardinet/bassecour (poules/canards) avec parfois même, une toute petite mare.


Ce soir se tient l’assemblé un Thing et vous êtes impatient et surtout curieux de savoir ce que le Jarl Sigurd HARALDSON, votre chef, va annoncer pour cette réunion automnale. Vous rentrez dans le grand skali par la porte centrale et vous allez vous asseoir sur un des bancs disponibles installé le long des murs. La chance vous sourit, des places sont disponibles non loin d’un des bacs à feu. Malgré les trous dans le toit, une fumée épaisse règne déjà dans le grand skali. Vous approchez une table près de votre banc et hélez une des thralls pour qu’elle vous apporte, sans attendre une corne de bière. Elle vous sert prestement, pendant que votre main s’attarde sur les courbes de son corps, puis repart silencieusement, pour répondre aux demandes de vos compagnons. 
Tout autour de la table, vos compagnons de corvées se rassemblent et échanges des histoires souvent grivoises. Vous êtes tous épuisés par cette journée de labeur et vous profitez pleinement de la chaleur du foyer et de la bière gracieusement offerte par le Jarl. Les origines des Vikings
Les marqueurs identitaires des Vikings, sont avant tout culturels plutôt qu’ethniques. Les équipages vikings perdaient souvent des membres et recrutaient de nouvelles recrues au cours de leurs voyages. C’est l’adoption de la culture viking, quitte parfois à l’exagérer, qui fait sa reconnaissance en tant que membre du clan.
Les tatouages 
Les personnages peuvent se faire tatouer pour renforcer ou développer des pouvoirs magiques ou miraculeux. Pour fonctionner les tatouages doivent être visibles. Un nombre limité de tatouage peut être inscrit sur la peau. Plus ils sont puissants plus ils prennent de la place. Les humains disposent de 20 emplacements.
La marque des Hommes du Nord 
C’est un tatouage qui permet d’obtenir le pouvoir de « résistance mineure au froid » Il témoigne de l’appartenance au peuple Viking.
Il s’obtient à l’adolescence après une série d’épreuves dangereuses. Les jeunes Vikings reçoivent une bénédiction d’Odin peu avant la tombé d’une nuit de tempête hivernale. Ils doivent survivre dehors seul, sans feu et sans abris. Puis au petit matin, ils doivent plonger dans le trou de glace d’un lac gelé, préalablement creusé par le clan. Au fond gisent des marteaux de guerre. Ils doivent en ramener au village. Les survivants gagnent le droit de se faire tatouer. 


Vous dévisagez, tour à tour, chacun de vos compagnons de labeur. Tous arborent fièrement leur tatouage d’homme du Nord. Le plus souvent sur visage ou sur le crâne, plus rarement, pour quelques-uns, sur les mains ou sur les bras. Cette marque si durement acquise, est signe de votre appartenance au peuple Viking, tout en vous assurant une protection contre les rigueurs extrêmes de l’hiver. 
Quelques soient leurs origines, même si ces derniers avaient encore plus à cœur de témoigner de leur appartenance, tous étaient des hommes du Nord. Si quelques anciens doutaient de leur loyauté, l’épreuve du combat, avait tôt fait de les éprouver au plus profond de leurs chairs. Au terme de leurs années de service, les félag deviennent membres de la Hird (vikings entraînés et équipés). Ils ont dorénavant le droit de participer à tous les raids et toutes les batailles s’ils le souhaitent. Les autres vikings intègrent les bóndi (vikings, homme libre, avec un entraînement militaire limité). Ils sont invités aux raids uniquement pour combler les équipages, dans la mesure où il reste des places vacantes.


À l’instar de vos plus vieux amis de service, ce thing, est votre dernier en tant que félag. Dès demain, vous deviendrez un membre de la hird. Le Jarl Sigurd vous offrira vos équipements et vous participerez de plein droit à toutes les expéditions. La création de personnage 
Les caractéristiques 
Chaque personnage dispose de 75+1/pts par niveau (76 au niveau 1) à répartir dans 6 caractéristiques. Minimum 3 maximum 18 (force 1800)
Force (pour les guerriers, au-delà de 18, chaque pt dépensé représente 10%) 
Intelligence
Sagesse
Constitution
Dextérité
Charisme
La Beauté : Le joueur dispose de 18 points supplémentaires qu’il peut répartir dans ses 6 caractéristiques +1 nouvelle, la Beauté (minimum 3). C’est la seule caractéristique qui ne pourra plus être augmentée, après le niveau 1.
Les point de vie 
La plupart des humains ont 12 hp de base. Il y a néanmoins quelques exceptions.
· Les Vikings débutent avec 14 hp.
À ces points de vie de base, se rajoute le bonus de constitution (qui est doublé pour le barbare).
+5 hp par niveau jusqu’au niveau 
· Pour les barbares, jusqu’au niveau 8 
+4 hp par niveau jusqu’au niveau 
· Pour les cavaliers, jusqu’au niveau 9 (avec un bonus supplémentaire de 4 hp pour le niveau 1)
· Pour les guerriers paladins, jusqu’au niveau 9
+3 hp par niveau jusqu’au niveau : 
· Pour les prêtres, jusqu’au niveau 9 
· Pour les rôdeurs, jusqu’au niveau 10 (avec un bonus supplémentaire de 3 hp pour le niveau 1)
· Pour les druides, jusqu’au niveau 15
+2 hp par niveau jusqu’au niveau : 
· Pour les voleurs, jusqu’au niveau 10 (y compris les voleurs-acrobates)
· Pour les bardes, jusqu’au niveau 10
· Pour les assassins, jusqu’au niveau 15
+1 hp par niveau jusqu’au niveau
· Pour les illusionnistes, jusqu’au niveau 10
· Pour les magiciens, jusqu’au niveau 11
· Pour les moines, jusqu’au niveau 17 (avec un bonus supplémentaire de 1 hp pour le niveau 1)


_________________________
Les classes de personnages possibles pour les joueurs sont :
Le guerrier : équipements de base (havresac, couverture/peau de bête, pierre à feu, viande séchée, petit couteau, ficelle/lacets de cuir, écuelle, outre, bourse avec des objets personnels tels que des dés, statuette votive, etc.) + amure de cuir cloutée ou broigne + jambière de cuir (AC 6, ajustement sur cuir clouté), [hache ou marteau ou épieu + grand bouclier ou deuxième arme (1 hachette ou 1 poignard)] ou hache (bardiche) à deux mains] 

Chef de clan : équipements de base (havresac, couverture/peau de bête, pierre à feu, viande séchée, petit couteau, ficelle/lacets de cuir, écuelle, outre, bourse avec des objets personnels tels que des dés, statuette votive, etc.)  + amure de cuir cloutée ou broigne + jambière de cuir (AC 6, ajustement sur cuir clouté), [épée + grand bouclier ou deuxième arme (1 hachette ou 1 poignard)] ou hache (bardiche) à deux mains.
Le chef de clan peut dépenser jusqu’à 20% de ses XP dans des niveaux de prêtre, mais doit pour cela disposer d’une sagesse de 9 ou plus. Caractéristiques minimums 
Clerc Sagesse 9 		
Druide Sagesse 12 Charisme 15 	
Guerrier Force 9 Constitution 7
Barbare Force 15 Dextérité 14 Constitution15	
Cavalier Force 15 Intelligence 10 Sagesse 10 Dextérité 15 Constitution 15
 Paladin* Force 15 Intelligence 10 Sagesse 10 Dextérité 15 Constitution 15 Charisme 17
Ranger Force 13 Intelligence 13 Sagesse 14 Constitution 14 	
Magicien Intelligence 9 Dextérité 6 
Illusionniste Intelligence 15 Dextérité 16 	
Voleur Dextérité 9 Acrobate Force 15 Dextérité 16 
Assassin Force 12 Intelligence 11 Dextérité 12	
Moine Force 15 Sagesse 15 Dextérité 15 Constitution 11 
Barde* Force 15 Intelligence 12 Sagesse 15 Dextérité 15 Constitution 10 Charisme 15 
*Ces classes ne peuvent remplir les conditions initiales au niveau 1, sauf si elles utilisent des points liés à la Beauté, ce qui n’est pas obligatoire. Elles devront, dans un premier temps, être au plus proche des minimums requis, puis combler l’écart lors les niveaux suivants. Elles ne pourront dépasser un minimum tant que tous ne seront pas comblés


Le berserker : équipements de base (havresac, couverture/peau de bête, pierre à feu, viande séchée, petit couteau, ficelle/lacets de cuir, écuelle, outre, bourse avec des objets personnels tels que des dés, statuette votive, etc.) + amure de cuir cloutée ou broigne + jambière de cuir (AC 6, ajustement sur cuir clouté), [hache + 2ème arme (épée ou hache ou marteau) ou hache (bardiche) à deux mains]. + arme secondaire/jet 1 hachette ou 1 poignard. 

Le Huscarl :  équipements de base (havresac, couverture/peau de bête, pierre à feu, viande séchée, petit couteau, ficelle/lacets de cuir, écuelle, outre, bourse avec des objets personnels tels que des dés, statuette votive, etc.) + armure de mailles + jambière de mailles (AC 3, ajustement sur armure de mailles), épée + grand bouclier ou deuxième arme (1 hachette ou 1 poignard)] + arme secondaire/jet 1 hachette ou 1 poignard.

L'homme libre, le bóndi (profil de rôdeur) : équipements de base (havresac, couverture/peau de bête, pierre à feu, viande séchée, petit couteau, ficelle/lacets de cuir, écuelle, outre, bourse avec des objets personnels tels que des dés, statuette votive, etc.) + armure de cuir + jambière de cuir (AC 7, ajustement sur armure de cuir), Hache à deux mains (bardiche) + arc long + carquois de 20 flèches + arme secondaire/jet 1 hache ou 1 poignard.
L’assassin ou voleur : équipements de base (havresac, couverture/peau de bête, pierre à feu, viande séchée, petit couteau, ficelle/lacets de cuir, écuelle, outre, bourse avec des objets personnels tels que des dés, statuette votive, etc.) + armure de cuir + jambière de cuir (AC 7, ajustement sur armure de cuir), poignard + arc court + carquois de 20 flèches + arme secondaire/jet 1 hachette ou 1 poignard. L’assassin peut utiliser un petit bouclier au lieu d’une arme secondaire.Outre sa classe de personnage, le joueur dispose d’un métier correspondant à son origine sociale/familiale ou aventureuse.
Les principaux métiers sont (liste non exhaustive) 
Potier, marin, saunier, tourbier, tanneur, potier, marchand, collecteur d’argile, forgeron, graveur de rune (bois, fer et pierre), tatoueur, ciseleur, outilleur, forestier, dresseur de chien, juriste, etc…


L’assassin ou le voleur peut dépenser jusqu’à 20% de ses XP dans des niveaux d’illusionniste, mais doit pour cela disposer d’une Intelligence de 15 et d’une Dextérité de 16 plus. Le port d’une armure et/ou d’un bouclier peut compromettre la réussite d’un sortilège.

Les völva (fidèle de Loki) : Il s’agit très majoritairement de femmes qui pratiquent la magie (le féminin reste utilisé même quand c’est un homme). Équipements de base (havresac, couverture/peau de bête, pierre à feu, viande séchée, petit couteau, ficelle/lacets de cuir, écuelle, outre, bourse avec des objets personnels tels que des dés, statuette votive, etc.) vêtements (AC 10, pas d’ajustement), 1baton + arme secondaire/jet 1 hachette ou 1 poignard. L’assassin peut utiliser un petit bouclier au lieu d’une arme secondaire.
Le völva (fidèle de Loki) peut dépenser jusqu’à 20 % ses XP dans des niveaux de voleur. Le port d’une armure et/ou d’un bouclier peut compromettre la réussite d’un sortilège.
Les völva (fidèle de Odin) : Il s’agit très majoritairement de femmes qui pratiquent la magie (le féminin reste utilisé même quand c’est un homme). Équipements de base (havresac, couverture/peau de bête, pierre à feu, viande séchée, petit couteau, ficelle/lacets de cuir, écuelle, outre, bourse avec des objets personnels tels que des dés, statuette votive, etc.) vêtements (AC 10, pas d’ajustement), 1baton + arme secondaire/jet 1 hachette ou 1 poignard. L’assassin peut utiliser un petit bouclier au lieu d’une arme secondaire.
Le völva (fidèle de Odin) peut dépenser jusqu’à 20 % ses XP dans des niveaux de druide, mais doit pour cela disposer d’une Sagesse de 12 ou plus et d’un Charisme de 15 ou plus. Le port d’une armure et/ou d’un bouclier peut compromettre la réussite d’un sortilège.
___________________________________________________________________________
Vous ne connaissez presque rien en dehors de votre village et de ses environs. Le monde est calme, certains disent même, qu’il est trop calme pour un homme du Nord qui rêve de se couvrir de gloire dans les combats. À l’exception des escarmouches contre les Pictes, il n’y a plus guère de combats. Les derniers raids contre leurs villages se sont transformés en lutte contre quelques chiens faméliques et quelques vieux pécheurs cacochyme refusant de fuir leurs villages avec les plus jeunes. Depuis la « Claustration » et la grande trêve des humains (Vikings, Britons et Gaëls), pour combattre les armées des ténèbres, les combats et les attaques des villages ne sont plus que sporadiques. La Claustration 
Il y a plus de vingt hivers, une gigantesque armada de l’armée des ténèbres avait croisé vers Inis Prydain (Britannia). L’avant-garde à elle seule comprenait plusieurs centaines de navires de guerre. Une trêve entre les principaux habitants de l’île (Vikings, Britons et Gaëls) fut déclarée pour combattre ces adversaires inhumains. Malgré cette union, la victoire ne fut acquise, qu’au prix de milliers de morts et de la destruction de dizaines de villes et villages. Le gros de l’armée des ténèbres naviguait encore quand les habitants de l’île peinaient à se remettre de ce premier assaut. Tous s’inquiétaient de l’arrivée imminente de ces sombres légions maudites. Les druides, pour mettre un terme à ce péril, organisèrent une assemblée avec les représentants des principaux peuples de l’île et les plus puissants mages. Il fut décidé d’enfermer l’île dans un mur de brume infranchissable. Il n’était désormais plus possible d’entrer ou de sortir de l’île. Nul ne sait ce qu’il est advenu de la gigantesque armada ténébreuse. Les bandes de la sombre armée ont quasiment toutes été exterminé. Depuis la vie sur l’île est devenue considérablement plus calme, voire ennuyeuse pour les Vikings.

Il reste aussi la possibilité de s’engager comme mercenaire, mais si les Gaëls sont décrits comme querelleurs, ils ne règlent que rarement leurs conflits les armes à la main, quant aux Britons, ils n’acceptent que les hommes convertis à leur dieu mort.
La soirée est déjà bien avancée et bien arrosée quand le Jarl prend enfin la parole. « Guerriers Vikings, la belle saison se termine et une fois de plus, nos armes dorment dans leurs fourreaux. Il ne sera pas dit, cette fois, que les fiers Vikings que nous sommes ont oublié comment se battre. Nos marchands ont appris que les détestés chevaliers de la lumière (ordre inquisitorial du dieu mort) ont mis la main sur « la lumière des Keltoï » et projettent de la détruire lors d’une grande cérémonie dans leur commanderie, à l’insu de tous, pour ne pas fâcher les Gaëls. Fort heureusement, nos marchands ont pu avoir l’information. Nous ignorons, ce que c’est, mais cela semble suffisamment important, pour que les chevaliers s’éloignent de tous pour pouvoir le détruire. Quoi que ce soit, Les goðar (Gotha) [prêtres viking, singulier goði (Gothi] veulent l’échanger aux Gaëls, pour notre plus grand bénéfice. Il nous faudra être très discret car les Britons ne doivent jamais apprendre que nous sommes responsables de cette attaque. Nul ne doit en réchapper. La commanderie est en plein territoire Pictes sur l’île Sealtainn aux nord des Orcades. Étonnamment, les Pictes ne les ont jamais attaqués, cette île serait sacrée pour eux. Quoi qu’il en soit, nous ferons appel aux ruses de Loki pour les accuser.
Nous naviguerons de nuit pour être le plus discret possible. L’île est deux nuits de voyage.
Guerrier, préparez-vous ! Nous partirons peu après la fête de Brassine (fête des brasseurs). Quant à vous jeunes félag, vous en avez fini de garder les bateaux, vous participerez à l’assaut. Choisissez vos armes et votre marque, entraînez-vous et rendez-nous fiers !
Profitez bien de ces derniers jours pour vous préparer et buvez à ma santé !
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