Spielphase 3 (Hajk)

Ablauf
· Die Küste des fremden Landes ist erreicht und die Sippen werden zur Erkundung losgeschickt. Sie sollen das Land durchstreifen und nach Rohstoffen suchen
· Leif hat schon einige Späher vorgeschickt, die von dem ersten Gebiet schon eine grobe Karte erstellt haben. Diese erhalten die Sippen
· Das nächste Kartenstück gibt es an einem auf der Karte eingezeichneten Späherposten
· Außerdem haben die Späher eine Stelle markiert, an der sie einen Rohstoff o.ä. entdeckt haben
Spielziel und Regeln
· Die Sippen sollen Rohstoffe und neue Kartenteile von ihrer Erkundungstour mitbringen
· Neue Karten gibt es am Späherposten, Rohstoffe an den eingezeichneten stellen
· Pro Rohstofflager darf maximal ein Rohstoff mitgenommen werden. Alle anderen Dinge dürfen nicht mitgenommen werden (Markierungen etc.)
· Die Sippen müssen zusammenbleiben
· Ungewöhnliche Beobachtungen sollen später genau berichtet werden
· Die Sippe darf ihren Weg frei wählen und selbst entscheiden, welche und wie viele Rohstofflager und Späherposten sie anläuft 
· Alle Sippen müssen bis spätestens 17:30 Uhr wieder im Lager sein
Späherposten
· Jeder Späherposten sollte mit mindestens zwei Mitarbeitern besetzt werden und mit einem roten Stofffetzen markiert sein
· Um von den Späherposten den nächsten Kartenabschnitt zu erhalten, müssen die Sippen ein Runenrätsel lösen, hinter dem sich jeweils der Name der nächsten Gegend verbirgt
· Um die Runen lesen zu können, gibt es Runenkarten, auf denen jeweils eine Rune und deren lateinische Entsprechung abgebildet sind. Diese Karten verteilen die Späher in der direkten Umgebung des Postens. Es sollte möglich sein, das Rätsel innerhalb von max. 10 Minuten zu lösen. Das Papier mit der Lösung behalten die Späher.
· Am 2. Späherposten gibt es nur Runenkarten für die noch unbekannten Buchstaben. Kann sich eine Sippe an einen der Buchstaben nicht mehr erinnern, kann sie die Buchstaben „verdienen“ (z.B. durch Aufgaben wie einen Liedvortrag etc.)
· Nachdem das Rätsel gelöst worden ist, erhält die Sippe das neue Kartenstück und wird auf den Weg geschickt
· Sind alle Sippen an einem Posten gewesen, dürfen die Späher den Posten wieder verlassen
· Der letzte Posten ist unbesetzt, aber auf dem Boden unter dem Stofffetzen befindet sich ein Waldläuferzeichen, dass auf eine Botschaft in x Meter Entfernung und x Meter Höhe hindeutet. An der angegebenen Stelle befindet sich ein angepinntes Stück Stoff von Thorvalds Gewand.


Rohstofflager
· Die Rohstofflager sind unbesetzt, aber genau wie die Späherposten mit einem roten Stofffetzen markiert
· Unterhalb der Markierung ist ein Zipbeutel mit den Rohstoffen (Helluland: Steine; Markland: Holz; Vinland: Beeren). Es gibt jeweils einen Rohstoff mehr als es Sippen gibt
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Material
· 4 Kartenabschnitte (jeweils ca. 5x) mit Markierungen für Späherposten und Rohstofflager
· 6 x Stein (mit Markierung „H“)
· 6 x Holzbündel
· 6 x „Beeren“
· Zip-Beutel
· 7 rote Stofffetzen
· Fetzen von Thorvalds Gewand
· Reißzwecken
· Runenkarten
· Papier und Stifte für die drei besetzten Späherposten
· Runenrätsel
Personen
· 3 x 2 Späher
· Begleiter für die jüngeren Gruppen
Bepunktung
· 5 Punkte pro Rohstoff
· 5 Punkte pro Kartenstück
· 5 Punkte für Bericht über verlassenen letzten Späherposten + Stofffetzen 
· 5 Punkte für richtige Interpretation (-> Fetzen gehört Thorvald)
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