DIE PROTAGONISTEN
Leif Eriksson
Erik der Rote
Thjodhild, seine Frau
Tyrkir, Leifs Ziehvater, ein Knecht Eriks
König Olav Tryggvason
Thorvald Eriksson, Leifs Bruder (der Böse)
Freydis Eriksdottir, Leifs Schwester

SHOWACT 1
Abschied von Leif durch seine Eltern Thjodhild und Erik. Tyrkir begleitet ihn. Die Pfadis sind die Gefolgschaft. Leif erzählt von seinen Plänen für Norwegen: Er will in die Gefolgschaft von König Olav Tryggvason aufgenommen werden.

Spielphase I
Am Hof des Königs: Leif und sein Gefolge müssen zum König gelangen und um seine Gunst werben. Spielphase kann kreative/handwerkliche Aufgaben enthalten, Rätsel, Hindernisse überwinden etc. Hier tritt auch schon Thorvald mit seinen Leuten auf, der verhindern will, dass Leif zum König kommt. (ca. 1.5 h)

SHOWACT 2
Leif schwört dem König seine Treue, wird an den Hof aufgenommen und erhält den ARMREIF.

ESSEN

SHOWACT 3
Leif ist zurück in Grönland, erzählt seinen Eltern und Geschwistern von seinen Erlebnissen (Zeit in Norwegen am Königshof). Erik stellt ihm Bjarni Herjolfsson vor, der als Händler von weitem Land im Westen entdeckt hat. Leif befragt ihn dazu und ist begeistert. Auch Thorvald ist sehr interessiert. In Abwesenheit seines Vaters beauftragt Leif seine Gefolgsleute, sich für die Fahrt gen Westen zu rüsten.

Spielphase 2
Handelsspiel, Ausrüstung wird zusammengesammelt. (ca. 2 – max. 2.5h)

SHOWACT 4
Erik verkündet, dass Thorvald eine Expedition nach Vinland anführen wird. Leif bittet seinen Vater, dies selbst zu tun. Erik ist skeptisch, weil Leif weniger erfahren ist. Thjodhild plädiert dafür, das Thing einzuberufen und entscheiden zu lassen.

Thing
Alle dürfen mitdiskutieren, am Ende fällt die Entscheidung überraschender Weise auf Leif. Sie werden losgeschickt. Freydis und Tyrkir begleiten Leif, Thorvald bleibt frustriert zurück.

SHOWACT 5
Sie sind an der Küste des Landes im Westen angekommen und werden auf Erkundungstour geschickt.

Spielphase 3 (Hajk)
Es gibt verschiedene Punkte, die angelaufen werden müssen (und die den Punkten zugeordnet werden, die Leif auf der Reise gesehen hat, also Helluland etc.) und bringen von dort evtl. Dinge mit, die für die Region charakteristisch sind (Holz, Beeren etc.). Sie finden unterwegs auch Hinweise darauf, dass Thorvald ihnen mit einem Boot gefolgt ist. Außerdem wird Vinland entdeckt.

SHOWACT 6 (Abend nach dem Hajk)
Leif beschließt, in Vinland zu siedeln und dort eine Bude zu bauen . Alle sind glücklich und freuen sich.

SHOWACT 7 (nächster Morgen)
In der Nacht wurde der Armreif entwendet und Freydis ist verschwunden. Leif hat Thorvald im Verdacht. Thorvald kann aber nicht weit gekommen sein, weil Flaute/Sturm (je nach Wetterlage) herrscht. Leif erklärt, was Thorvald vermutlich vor hat und schickt seine Leute los, das Lager zu finden.

Spielphase 4 (Morgen)
Eine Art Schnitzeljagd, bei der die Spuren von Thorvald verfolgt werden müssen und das Lager entdeckt werden muss. Leifs Leute dürfen dabei aber nicht entdeckt werden, damit der Feind nicht gewarnt wird. (ca. 1.5h)

SHOWACT 8 (kurz)
Das Lager ist gefunden, Leif bläst zur Attacke. 

Spielphase 5a
Kampfspiel. Das Lager muss erobert und der Armreif gefunden werden. (ca. 1.5h)

SHOWACT 9
Leif hat den Ring wieder. Freydis nimmt ihn an sich, um ihn zu polieren. Wären Leif noch seine Siegesrede hält, verschwindet Freydis mit dem Armreif. Leif erkennt, dass Thorvald und Freydis unter einer Decke stecken. Er fordert seine Leute zur Verfolgung auf.

Spielphase 5b 
Die Feinde fliehen mit dem Reif in Richtung Wasser. Je nachdem, ob wir Flöße haben oder nicht, kommt es zu einer Schlacht am Strand/im flachen Wasser oder aber es gibt eine Schlacht auf dem Wasser. (max. 1h)

SHOWACT 10 (nächster Morgen)
Alle sind wieder in Grönland und freuen sich. Es gibt ein großes Fest, das vorbereitet werden muss.


