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Kamprunden

iz Erkler aktiviteter:
a) keempe normalt
b) forsvare sig dobbelt
¢) nyt vaben
d) stikke af
e) forbinde sar

2: Kampkunst:

3: Hvem angriber farst:
a) positionsfordel
b) lengdefordel
¢) rune/rite bonus
d) list bonus

4: Fgrste angreb:

5: Fgrste forsvar:

6: Sla for skade:

71k Sar og bevidsthed:
8-11: Som 4-7.

12: Gemte angreb:
13: Sla for blgdning:

Bonus og straf

Position: Spillelederen afggr, hvem der har fordel, og hvor mange terninger det
giver.

Vabenlsengde: +1 terning til den der har fordel, eller —1 terning til den der ikke
har det. Krigeren med det korteste vaben bestemmer.

Rune: En rune kan give en eller flere terninger i bonus, hvis vabenet benyttes til
det det er fortryllet til.

Rite: Et rite kan give en eller flere terninger i bonus til krigeren, hvis han udfgrer
en handling der er blevet sagt et rite og gjort blot for.

Kampfinter: Terninger sparet op ved hjelp af kampfinter i tidligere runder kan
give en bonus i denne runde.

Missil System

Vében afstandstal noter
Bue 5 =
31 ynge 5 2'ere gar ikke skade. L[kke et vikingevdben,
' Han maksimum give et 2'er sdr.
Kastespyd 3 =
Sten 2 2'ere og t'ere gar ikke skade.
Kan maksimum give et I'er sér.
Kasteokse 1 djwldent brugt af vikinger.
Kastekniyv 1 s'ere gor ikke skade. Ikke ef vikingevdben
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Skrell ingernes Togt

SL's forhistorie

Sverre Guldtand er en nordmand. der har bosat
sig i Irland. Han ved en masse om togter 1 ohavet
mellem den skotske og irske kyst. Mem han ved mest
om bondefangeri og har sat et fup-togt i scene. De
bedste mend fra de tre Thy og Mors landsbyer
Ravnsheje, Thorbo og Szlvig tror de skal pa et
nemt togt til Muick, en 1ille o udfor den skotske
kyst. Istedet bliver de forgiftet efter demn forste
nat pd oen og brugt som ro-trzlle i et togt mod -
ja - deres egne l1andsbyer. Med de bedste folk vek,
kan Sverre plyndre med kun et par hdndfulde mend

og berige sig pd de dumme danskeres vegne.

Skrellingerne er en sammensat flok., der ikke var
inviteret med. men som Ulf har samiet pad sit skib.
"0g de kan vel ikke gere megen skade'", som Thorbos

hevding udtrykte det ved planlzgningstinget.

SP' ernes forhistorie

For en lille uges tid siden kom nordmanden
Sverre Guldtand til jeres egn. Han er en stormand
fra Irland og ved en hel del om farvamndet imellem
den skotske og irske kyst. Han har vist sig at
vere en ret flink fyr og hevdingene fra jeres tre
landsbyer blev enige med ham om at sld pjaltermne
sammen til et togt til keltermes land. De udvalgte
de bedste krigere og semznd som besztning pa
byernes skibe. Imens stod I og sd pd. Ingen af
jeres hevdinge overvejede et emneste ejeblik at
sperge jer. S& da Ulf Stigsbror tilbed at I kunne
drage med p& hans handelsskib slog I til, og I er
nu undervejs til Keltermnes land. Hver med Jjeres
motiver. Menm en ting er I fzlles om: I er nogl e

skrell inger.

Turen

I de forste dage bliver Belgebryderen roet
bagud af de tre langskibe, men holder trit, da

R P .

' findes gemt,

vinden kommer igen ude p& nordseen. Du kam lave €mn

1ille kapsejlads imellem skibene. G& ud fra at de
tre andre skibe kan klare at slé fire 6'ere for
Roning og to 8'ere for Sejlads. Hvis skrellingerne
vinder de en smule respekt.

Ulf dog to

kan klarer det,
Spillerne skal sla en gang for Romning,
gange for Sejlads.

Trening

Ds skibene sl&r ind pd Orkney oerme for vand
og mad arrangerer Sverre 1idt landgangstrening.
Han stiller en rekke fyldte szkke pad stranden og
beder skibene koordinere et angreb. Her skal de
tre langskibe sl& for roning (de slar 1, 3 og 2
8'ere) og Ulf for sejlads for at komme ferst.

SP' erne slar for Spring (fra borde), Leb (ind pé
kysten) og deres vadben-fzrdighed ¢(mod szkkene).

Giv endelig en malende beskrivelse af evt.

svipsere.

Han forklarer 1idt om keltere. Specielt
irerne er feje og nerige, sa de kan finde pad at
gemme sig selv og deres skatte. Picterne er vilde

og emrekere.

Landgang

Det er meningen, at alle skibe skal g8 samlet
ind p& Muick's kyst, og da Bel gebryderen sikkert
er det bageste skig venter de andre skibe pad det.
Her fortmller du Ulf, at han kan se en mul 1 ghed
for at komme forst op pa stramden, hvis han klarer
bare en 8'er pd sejlads. Angrebstidspunktet er ud

pd eftermiddagen.

P& stranden venter en gruppe bevebnede
keltere. Da det forste oksehug falder og klever et
tresverd, stikker en dreng i at grezde og bliver
trestet af en gammel mand. Alle ‘krigerme' flygter
til alle sider og viser sig at vare berm og gaml e,
der slet ikke at kan kempe. Kun Sverre taler
Keltisk og menmer kun at kunne f& ud af evt.

fanger, i hvilken retning landsbyen ligger.

Landsbyen er fyldt med grimme kvinder, muggen mad,
ol, der giver diarre og dyr, der bider og har

utej. I ferste omgang SerT det godt nok ud, men nér
man lofter sloret for kvinderne, smager pé maden
og ellet eller preover at tzmme dyrene, finder man

hurtigt fejlen.

Szkke med noget der ligmer rav, men €er gule sten,

godt iblandet rustne, spidse nagler.

Alt dette er selvfelgelig iscemesat af
Sverre, der som rigtig skurk dog har en vis sans

for humor.
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Sverres forklaring, hvis spurgt, er, at de bedst
m=nd fra bven nok er stukket af med rigdommene i
bven., og han roreslar en eftersegning i de féa
timer, der er tilbage af dagen. Efter konferering
mellem de ledende parter. gar noglie folk mod
nordvest og rinder kumn "klippekyst, der ikke kan
forceres'. En gruppe tager spillepersonerne «SP)
med mod svdest til stencirklen. Den fremstar

mvstisk 1 det svindende dagsiys. Sverre

‘undersoger' nasset og alarmerer sine mend. Se Oemn

om detal jer. men geor tureme korte og frugtesloese.

bi.a. pga. morkets frembrud.

Niddings dad

Sverre ‘og andre) advarer imod at spise
landsbvens mad. 0g trakterer med sin egen mix.
indeholdende et meget kraftigt sovemiddel. han
selv har modgiften til. SP har ikke en chance for
at opdage eilzr modvirke den grumme dad. Med hjzlp
fra sine ekstra mznd afvabnes og bindes hele

flokken.

Han uavziger de bedste roere (og her
kvalificerer ingen af skrzllingerme) og nagter at
tage de to. 24 hver sin made, skrezkkelige piger
ti1 trzl. Skrellingerne bliver ladt alene tilbage

"til en anden gang"

I sin onde afskedssalut lover han skrellingerne at
gore en masse onde ting ved deres familie og
venner og haner dem. Med foden i bagstavnen. Kkan
han sige: "Jeg glzder mig til med mine friske mznd
fra Irland. at inddrive Iver's arv, mode Signilds
sester og bruge Odgers kaede til at kobe en hel
kriger med. Det vil vere en udsegt nydelse at
selge Fylla og rove Stigs gravhej, HA HA!" Og sé
ofrer han ved brandoffer Bol gebrvderen til Loke,
("Lad snedighed vinde over dumhed og

godmodighed" ?.

Da han jo ikke frygter snedige spillere, har han
ikke noget i:mod at indvie spillerne i sin plan om
at hzrge og tage trelle, han straks vil sende
videre til salg i Rusland. Det skal fremgd klart,
at han skai forbi sine irske besiddelser fer han
med et par hdndfulde mend tager til Danmark. (En
tidsvurdering: ca. 3 uger for han er i Danmark,
justeret for vejret, plus plyndringstid ca. en
uge).

Spillepersonerne bliver efterladt med
fol gende ting, Sverre ikke fandt eller bekymrede
sig om: et par fyrtej, en skindvams, to kmive, nal
og trad, tre fiskekroge, fiskeline, saks,
urtepung, amulet (dem var for snavset), slibesten.

tej og tzpper.

DT

Muicks beboere er rester fra Sverres togter i
Irland og Skotland. Det er dem, der var for unge,
gamle eller grimme til at vere trmlile. Nogle er
forhindret i at lave ballade v.hj.a. tunge

pidsmedede kader eller mishandlede lemmer. (Ham er

en rigtig skidt fyr, ham Sverre).

Der er ikke godt nok trz og metal pd eem til
at lave vaben og skib. Der er knap fede til
beboerne. En lille lund med krogede trazer er
eneste sted spillerne kan finde iz og brande de

forste par nztter.

Kun vagterme har rigeligt af det hele (godt tommer
i barrikaderne. vadben - fx. Niddingsbane - og

madlager).

Selv om sen ligger med udsigt til een Eigg mod
nord., er sStrommen imellem oerme ror stazrk til at
man kan svemme mellem dem. Ievrigt er Eigg meget
tyndt beboet efter Sverres sidste lille 'visit' pa

o€n.

Madsituationen pad ¢en er siadan, at SP'erme
vil f4 et ernaringsproblem indtil de har
overmandet Sverres vagter. Der findes { hovedtrak
4 kilder til mad: Fiskeri, Jagt, Urte- & ba=r-—
indsaml ing eller overfald pd landsbyen. De tre
forate krazver en dags arbeide og et slag for demn
relevante evne/fa@rdighed. Hver o'er giver en
dagsration og hver 5'er giver en halv dagsration.
Overfald pad landsbyen md du seiv sztte i scene,

men prov at give spillerne darlig.samvittighed

(det er ikke pznt at overfalde gamie, syge og
bern). Maden der kan vindes ved et overfald er ret

darlig.

Vibenforsyning pad oen er et endnu sterre
problem. SP'erme vil sikkert forsege sig med

improviserede vadben. Her er emn retningsliinie:

Vaben Tilvirkning Faerdighed Skade
Kelle max. 302 min nvt kampvdben -4'ere
Spids kap kniv+2 timer Spvd -2' ere
Stemn = Kast -2&4' ere
Skjold Snedker+8 timer Skjold =

Brudstyrke for spids kzp og skjold er L.

Brudstyrke for Kelle er 2.

Der er tre slags beboere pd Muick:

Vagterne

Vagterne er Sverres folk og bor pd et
beskyttet nms. De skal beskytte ' reservatet’',
udvzl ge modne trmlle, stakke ballademagere og jage
evt. bade vak, der lagger til for mad og vand. Nu
er der ikke lzngere bade, som normalt sejler i
farvandet, der onsker at sejle bare tet pd een

mere.

Vagterne ses sjzldent ude pd e¢en. De har kun en
lille jolle og skal vente pd een til Sverre kommer
¢fra Danmark med bytte. Vagterne er meget svare at
overmande for spillermne alene. Samarbejde med
picterne og lidt snuhed kan give et godt resultat.
Fx. en bortferelse af deres jolle efterfulgt af et
baghold pd eftersegningsgruppen. Eller en




svemmende overfaldsgruppe.

Er vagterne hjemme er der en vagt ved
pal issaderne og resten i storhuset. Det

nzststerste hus er stald, og det 1ille er smedje.

PA grunden vil der vare: Jjollen, grzssende keer og

en brendestabel med brezndeokse.

Rane, grum og snu, lzderrustning. Niddlngsbane,
Sverd . Skjold 6. Se.hed [6

Stvgge., stor og dum., Enarms [=zderrustning, Jkse 5.

Parere 3, Se.fhed 20

Hal thor, rapkaftet og piat, vams, (4 stk’) Kaste-

vokser 6. Spvd 4, Parere 4, Sejhed 12 _

dsser, tznksom, Okse 4, Undvige 6, HKampkunst 3.

Se.jhed 14

Lokmod. rfe.j. Husholdning 5, Spyvd 3, Skijold 4.
Se.jhed 10

Irerne

Irerne er de fredeligste af fangerne pd een.
Heriblandt en meget klog gammel mand, Cairan. Han
kan Keltisk magi og taler en smuie frankisk <ingen
keltere taler et forstdeligt engeisk). De forste
par gange spillerne forseger at f& huslv og mad i
landsbven, vil de blive moedt af stemnkastende bern.
De har ikke glemt, hvad nordboere kan finde pa.
Senere vil Cairan spd om de fremmede og finde, at
de har samme mdl som irermne selv og konstaterer
ved samme lejlighed, at Skarre er Ulfs sen. Han og
sesteren vil da opsege dem og pad Framkisk bede demn
®ldste «Ulf) komme til sit hus og bringe sin sen
og deres venner med. Calran vil kunme hjzlpe med
oplysninger om oen og en smule magi. Shannon kan
lappe sammen pd folk og Kevin kan hjzlpe med smi-
hdndverk. Cairan er ikke indstillet pd oprer, med
henvisning til Sinead, men vil,

hvis planen er god

nok, germne hielpe med list. Hvis vagterne er

Fz\/agt@mg i Nesset

Strateqick fort for Hus 4

nedkzmpet vil hele landsbven hjizlpe med det de

kan.

Calran, gammei og vis. Spddom 8, Husdyvrhold 0.

|
Frankisk 3, Spddom 5, Amuiet 5.

Shannon. hans sester, Helbredende Urter 8.

Kevin, ung, fredelig, Snedker 7.

s

Sinead. ung pige, 1lter irer, mishandiet, Kast
Stenkastende bern, Kast +. Sejhed: lober vak.

Hund, Ge 8, Bid [, Se.jhed: viv!

Landsbven

Landsbven bestdr af zn sergelig forsamiing
huse, der far en til at tznke pa svalirygget og

mudret gammeit kvag.

Der er intet af vardi i landsbven og da siet
ikke nogen vadben. Der render et par enkelte
afpillede hens omkring, aitid jagtet af sma
udmarvede bern. Hvis man er meget opmerksom, vil
man opdage at, der op ad landsbven ligger noget,

der med 1idt god vilje, kunne kaides en rugmark.

Picterne

Picterne er det skotske urfolk og siges at
have varet meget vilde og krigeriske. Pa een er
resten af fangerne fra en skotsk landsby: en flok
unge, der bare venter pd hzvn. De skjuler sig
selv, et par vadben, de har hugget, og et skibsvrag
1 en hule pd oens nordestside. De har optraznet
tre-fire hunde til at angribe pd kommando. Deres
leder Drust er en vild kari. der ogsd kan noget af
kelternes barsktz druidemagi. Drust forelsker sig i
Gerd og denne sarprmzgede romance kan vere Gerds
veij ud af sine psykiske problemer. Picterne er kun
krigeriske i den forstand. at de vil vare i fred,
og ret skal vare ret. Kun pictermne bruger

stencirklen til udfoldelse arf magi.
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Ferste Mede: Et baghold. Enten i klipperme 1
ne@rheden af deres hule eller som et natangreb pa
SP'ernes leir. Drust og hans bande vil nedigt lade

det komme til kamp. Drust vil forsege at vise

overmagten og pad norsk forlange at SP'ermne
udleverer deres metal genstande. Kommer det til

kamp vil picterme ikke de for et par jernting.

frust vil selv gd rundt fra persomn til person
og gennemsege dem. NAr han ndr frem til Sote-Gerd
vil han stoppe op og stirre intenst pd hende og
l1idt erter sperge om hendes navn. S&snart de har
faet metallet vil de forsvinde fredeligt. Dog vil
de rette ord (din bedemmelise) allerede her kunme
starte en alliance. Drust vil foretrzkke at tale

med Sote-Gerd.

Andet Mede: En morgen finder SP'erne Sote-
Gerds stjdlne metalsager ved deres lejr. Og
derefter vil SP'erne fole at de konstant er under
opsvn (Benyt dig af slag for Arvagenhed til at

anspore denne fornemmelse).

Tredie Mode: Kontakt af tredie grad. Hvis
picterne er blevet overbevist om, at de skal
alliere sig med vikingernme (igem din bedemmelise),
har de tznkt sig at besegie venskabet med en
magisk cermoni. En af picterne vil 1ige fer daggry
hente SP' erne. Han kan ikke et ord norsk, men vil
lave ragter om. at de skal folge ham. Ved demn
magiske cirkel venter resten af picterne anfert af
Drust. De er mnogne og malet bla. De star parat med
bla farve til SP'ermne. Drust vil kort og
hejtideligt forklare hensigten for Sote-Gerd. Det
er meningen, at de skal klade sig af og males bla
af Drust, for derefter at damnse til heje hyl om et
bal i midten af den magiske cirkel, lige indtil
solopgang. Dagens forste solstrédler giver en
forbleffende lyseffekt mellem stenene. Alle der
gar ind pd ritualet far en ekstra terning pd alle
slag i kampen mod Sverre og alle hans mznd,
salenge Drust er i live. (En 8'er pd Gudeviden vil
fortzlle SP'eren, at det ikke nedvendigvis er
forkert at deltage i tilbedelse af fremmede guder

pa fremmed jord. og is@r nu virker det meget

passende).

Drust, hevisk, farllg, skindvams, rustent sveard,
Norsk 2, Magl 6, Sverd 4, Parere 4.
Se.jhed 17

Buban, Stille og listig, Knilv, Slynge, Sl1ynge 5,
Kniv 3, Snige 6. Sejhed 13

Talorec, sterk, modig og smilende, Okse, Okse 4,

Parere 3. SeJjhed 18

Cian, Spinkel, gammelklog og sergmodig, Slynge,
Urtepose, Urteviden (Sdrhelende) 6, Slyvnge 3.
Sejhed 10

Hel iap (plge) Vred, hidsig og ulykkellig,
hjemmel avet spyd, pose med sten, selvring, Spyd 4,
Klatre 5, Kast (stem) 5. SeJhed 15

Faln, bangebuks og flink. sldskamp 3, Undvige 3,
Sejhed 12

Hxem, Rondo og Hrugtann. 3 farlige hunde, Bid 5,
Undvige 3. Pels. Sejhed 3 1o 12

Huien

Picternes hule er et godt skjulested:
utilgengeiig og svaer at finde. De har en smule
husdyr, men lever mest af fisk. Hulen ligger lige
ud til vandet og skibet kan bugseres ud, hvis man
er 1 besiddelse af et mindre fartej. Der er nogle

fad selvvlavede vadben, mad og tovvark.

Spillermne f4r meget svart ved at angribe hulen.

7
Hiemve

Er vagterne nedkzmpet skulle der vare trz nok
til at reparere skibet og vdben og rustninger nok
til at klare et overraskelsesangreb pd Sverre
hjemme i Danmark. Plcterne er havngerrige og vil
gerne med. Deres slynger og kampiver kan vare
meget nyttige, men skai mere med som backing end

som muscle.

Skibet skal bugseres fra hulen v.hj.a. Jjollen
til stranden nedenfor landsbven og szttes 1 stand
under ledelse af Ulf. Iver er hoved-tomrer og
Inghild og mdske Oluf til at sy seil. Klargeringen
vil tage ca. en uge. Irerne, undtagen Kevin, og
Picterne er ikke til megen hjzlp, da det ikke er
sefarende folk. De kan til gengeld bidrage med mad
og vand, samt evt. magi, rumer og amuletter. De
vil ogséd vare interesserede tilskuere med mange
ivrige (keltiske‘) *ommentarer til de arbejdende.
Giv Skarre tid til at bvgge sig en ny bue og lave
pile til pd evne 4 (em ar oldingene blandt irerne

kan smede i vagternes smedje).

Afthengigt af terningerne har spillerne travlit med
at nd hjem. Lad altid et lille tidspres hvile pa

dem.

Tidsregning: Sverre: ca. 3 uger til Danmark, 1 uge

til plyndring.

n

Spillerne: O-1 uge pd een, | uge klargoring, Il-
uger til Danmark

Hjemkomst

S4 snart de danske kyster kommer i.sigte
bleser en kraftig kuling op. Ulf skal bruge sin
Sejlads til at f& skibet sikkert ind i1 Limfjorden.
imens picterne hznger ud over rzlingen og
forurener havet med deres maveindhold. N&r skibet
ndr ind 1 Limfjordens mere rolige vande, kan
SP' erne med Arvagenhed opdage en lille jolle, der
danser pd belgerne. Besaztningen, Ida, en kvinde
fra Ravnsheje, med sit barm, vil meget gerne
reddes. Isceneszt en redningsaktion, der 1lykkes,
v.hj.a. slag for 3ejlads, Roning og andre

relevante evner.




SAXERE VENDERE

VENDERE

ARABERE
(KUFERE)

ARABERE

Dagsrejsers leengde til sgs:
—I-:-—_—_:-::-:—I-:-:-I-:
0 7 14 21 28

RUSSERE




Niar Ida kommer ombord kan hun fortzlle om
Syverres overtald pd byerne. Afhengig af hvor
hurtigt SP'erne er ndet frem har Sverre plyndret

I, 2 eller 3 byer. Han er nu igang med Ravnshe.ie.

Ida stak af da Sverre, efter plyndringen, var
{gang med at planizgge en jagt pd den undslupmne
Fylla «Skarres store kerlighed, som kender hans
skjulte skovhytte). Sverre ville tage afsted med
to mand. I tusmerket kan man ved hejene op imod
skoven se tre fakler bevege sig langsomt mod
skoven (hvor Skarres hytte ligger). Ved Ravnsheje
kan man se flere bdl. Ida fortzller, at det er

Sverres mange mznd, der bevogter de fanger, der

skal med som trzile nadr skibeme sejler imorgen.

Spillerne kan nu overveje deres lesnings-
model. Ficterme er ukampdygtige p.gr.a. sSosSv¥ge
natten ud. Skarre kan gmtte pa at Fylla har sogt
tilflugt i hans hytte. Skovene kender Skarre som
sin egen bukselomme <(Hvis han alitsad havde en). At
hente hizlp fra andre bver vil vare meget

besveriigt og redder ihvertfald ikke Fyllas dvd.

Modei I: Redde Fvlla og fa fat i Sverre mens
han er sarbar. Krmver skjult landgang og hastig
march op i skoven anfert af Skarre. Fylla har
barrikaderet sig i hytten og Sverres to mznd.
Skule og Grimulf, er ved at sla deren ind. Sverre
ser seivtilfreds ud, roder med sit bzltespznde og
breder sin kappe ud pd skovbunden. Lidt efter

smider han sin ringbrynje.

Skarre ved, at deremn er solid og kan vurdere,
at det vil tage mindst 5 minutter. Ham har en
skjult bagindgang til hytten, som det ikke vil
vere umuligt at snige sig hen til (Smige: en

S'er).

Hvis det lvkkes at drmbe eller tage Sverre
tilfange, vil en konfrontation med en flok vrede
skrzllinger, seks nogme blad pictere og en
ded/fanget Sverre pd den ene side mod de ti vagter
ved skibene p& den andemn side, sikkert fore til at
vagterne gar ind pd at sige undskyld og sejle vek

uden bvtte og trzlle (og 3Sverre).

Sverre Guldtand, Sverd 7, Kniv 8, Farere 6,
(Ringbrvnje), Sejhed 17

Desuden gode evner for: Skadende lUrter, Sprog,

Lyve, Smiger, Vare Ond og Gemen.

Sverres gift er: P4 sverdet et antlkoagulerende
stof <biodet steorkner ikke). I 24 timer efter
forste gang at vare pdfert et sdr, ophsmver det 3
succesfulde slag for sdrets lukning. Anden gang 2
slag, tredje gang |. P4 kniven er en gift, der
glver en ckstra terning 1 skade, hvis et angreb
glver modstanderen sdr. (Denne ekstra terning
glver ikke selv sdr og pdvirkes lkke at rustning

og vdben’.
Sverres hdndgangne mend:

Skule, 1ille og rotteagtig. Ifert Slgmilds sesters

flotte reode kappe. Spyd 6, Undvige 8, skindvams,
Sejhed 12

Grimulf, stor og 1ldelugtende.

Qkse 7, Skjold 8, Lzderbrvnje, Sejhed 20

Model 2: Angribe vagterne ved skibemne. En del
farligere og mindre episk. Den nejagtige situation
er det op til dig at iscenesaztte.

Ti vagter:

Qkse 5, Skjold 5, skindvams

Sejhed: 14 14 14 14 I+ 1+ 14 14 14 3

Model 3: Angribe skibene ndr de sejler ud.
Den taktiske fordel er bedre manevre dygtighed,
mul ighed for at angribe et skib af gangen. Missil
vdben. Bagdelen er, at Sverre vil true fangernes
liv. Der er tre vagter pa hvert skib og enten

Sverre, Skule eller Grimuif.

Slut

Gar alt vel, er der fest og heltesagn.
Forskellige steder pa egmnen hedder idag noget med
Skarre, og Thy kan have fdet sit navn da helten

Oluf Enarm permanent fik tilmavnet Tyr.

Losningen pd det 'irske problem' er op til

spillerne, mem vil ikke mede store problemer.

Vores helte vil leve lykkeligt til nzste gang, der
3
er brug for Skrzilingerne.
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> Dansk Spil-Design ¢/




MISSILER
i rollespillet VIKING

f ¥ads Lupay Kadsen og Troels Cir. Jakobsen. to a&f forfatterse fag VIZING

Dette er et forsiag til en udvidelse af
missilkamp. Du kan bruge det i turmeringen hvis du
har lvst og overskud. Og hvis du tror dine
spillerer kan finde ud af det. Det fol gende vil
senere blive trykt i Rollespilsmagasinet SAGA

I langt de fleste rollespilssystemer er der faste
er@nser for, hvorndr et missilvaben fadr handicap
for afstanden til modstanderen.

Tit pavirker afstanden kun sandsynligheden for at
ramme, og ikke den forvoldte skade.

Vi vil her give regler for missiler i VIKING, som
bade

a) lader missilets rzkkevidde vare afhengig af
skvttens dvgtighed,

b) "siever’ vabenskaden pd sterre afstande, ved at
omdanne den til trzfsikkerhed, og

c) giver den erfarne skvtte mul ighed for langere

skud. uaen at '"sleve' skaden.

Til dette bruges Sidecerningerme (ST). ST er de
terninger fra angrebssiaget, der ikke er 6'ere.
Ved hijzlp af dem bestemmes hvor langt et affvret
missil kan na, og stadig give skade efter antallet
af trazfterninger (6'ere).

Hvert vaben har et Afstandstal.

Det totale antal ojne pd ST tzlles op og ganges
med Afstandstallet for vadbmet. S& langt rakker
missilet. Kan man med de givne ST ikke nd
modstanderen. kan evt. 8'ere inddrages som ST (men
derved mindskes skaden:.

Der kan bruges max. 5 termninger som ST.

Det skal tilfejes, at ST med stor nytte Kkan bruges

ved andre evner - et gemerelt system, vi arbejder
pa.
Vaben afstandstal noter
Bue 5 -
Siynge 5 %'ere gor ikke shade. Iike et vikingevdben.
Ran maksimum give et 2'er sdr
Kastespyd 3 -
Sten 2 2'ere og ¢'ere gor ikRe skade.
Ran naksimum give et l'er sdr
Kasteokse 1 3jzident brugt af vikinger.
Kastekniv 1 2'ere gor ikke skade. Ikke et vikingevdden

Eksempel : Gunnar Mesterbue (Bue: 10) og EI1l1if
Svag—arm (Kastespvd: 6) dakker deres venners flugt
fra en overvzldende horde vrede Frankere.
Spillelederen oplyser. at der den nazrmeste franker
er 30 meter vzk og den fierneste er 100 meter vak.
Gunnar valger at skvde efter den f.jerneste, mens
Eilif vil forsege sig med den nzrmeste.

Gunnar sldr med 10 terninger for sin ferdighed med
Bue. Han sldr to 6'ere og en stribe sideterninger,
hvoraf han valger de fem hojeste til beregning af
rekkevidden for hans pil. De fem udvalgte
sideterningers sum er 8. Summen ganger han med 5
(Afstandtal for Bue) og fdr resultatet 90 meter
Og det er .Jo ikke nok, plien skal 100 meter vEk.
Han velger at udbytte en af de smd sideterninger
med en af sine trazfterninger. og ndr derved op péa
en afstand pd over 100 meter. S4 han sldr altsd
for skade med sin ene 8'er.

Nu er det Ellifs tur til at kaste. Han slar med
sine 6 terninger for sit kastespyvd og fdr to 6'er
og fire sideterninger med summen 1/, hvilket han
ganger med 3 (Afstandstal for Kastespvd). Han sidr
for skade med begge trazfterninger.

Ell11f og Gunpnar leber ud i vandet for at nd deres
langskib.

P4 stranden ser 1ille Francois sin mor tage pd en
ufrivillig tur med vikingerne. Har grjbchen god
sten pd stranden og kaster den mod Gunnar. der er
20 meter ude 1 vandet. Han bruger fardigheden
Kast, som har har ¢ 1. Francois er heldig og sidr
en 6'er og sumen af de tre ST er [i (som giver €n
rzkkevidde pd 28 meter). Han sldr en i'er med sin
trafterning og ma ne.Jjes med at here en enkelt
eller to eder péd et fremmed sprog. Ingen effekt.

Evaluerings
Giv holdet karakter i den skala, der er angivet i
parentesen. Husk at midterste tal 1 skalaen er
middel -~karakter. Du Jjusterer for ekstremt held
eller uheld:

Rollespil (1-5)
ulf
Skarre Sl
Enarm
Gerd

Iver

Signild

Sammenspil og morsomme situationer ¢i-T?' _____

Interaktion
Hvordan hdndterede spillerne omgangen med:

Sine medbysberm <(1-3)

De overfaldte irere (1-3)

Picterne (1-5)

Irerne, efter Sverre (1-3)

Vagterne (1-3)

Initiativ og ideer

Hvordan handterede spiilerne problemerne med:
Finde fode (1-5)

Lave vaben <1-3)
Undersoge oen (1-3)
Klargere hjemtur 1=-7)
Andre ideer:

Taktiske til tag
Vagterne ¢1-7)

Sverre «1-5)

Efter Sverre ¢1-3)

Karaktersum:
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Kamprunden

1ig

8-11:

122
13:

Erkleer aktiviteter:

a) kempe normalt

b) forsvare sig dobbelt
¢) nyt vaben

d) stikke af

e) forbinde sar

Kampkunst:

Hvem angriber farst:
a) positionsfordel
b) leengdefordel

¢) rune/rite bonus
d) list bonus

Fgrste angreb:
Forste forsvar:
Sla for skade:

Sar og bevidsthed:
Som 4-7.

Gemte angreb:
Sla for blgdning:

Bonus og straf

Position: Spillelederen afggr, hvem der har fordel, og hvor mange terninger det

giver.

Vabenlaengde: +1 terning til den der har fordel, eller —1 terning til den der ikke
har det. Krigeren med det korteste vaben bestemmer.

Rune: En rune kan give en eller flere terninger i bonus, hvis vabenet benyttes til
det det er fortryllet til.

Rite: Et rite kan give en eller flere terninger i bonus til krigeren, hvis han udfgrer
en handling der er blevet sagt et rite og gjort blot for.

Kampfinter: Terninger sparet op ved hjelp af kampfinter i tidligere runder kan
give en bonus i denne runde.

Missil System

Vében afstandstal noter
Bue 5] =
31 ynge 5 2'ere gar ikke skade. [kke et vikingevdben,
Han maksimum give et 2'er sdr.
Kastespyd 3 =
Sten 2 2'ere og 'ere gar ikhe skade.
Kan maksimum give et ['er sér.
Kasteokse 1 Sjzldent brugt af vikinger.
Kastekniv 1 2'ere gar ikke skade. [kke et vikingevdben

Hijjemve

En VIKING saga af Mads Lunau Madsen og Troels Chr. Jakobsen
Redaktion: Einar Jyde

Il1lustrationer: Jorgen Becker
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