








Zum Grundspiel gehøren:

Odin

10 Wikinger

6 Äxte (Wurfhølzer)

4 Schlachtfeldbegrenzungen


Vorbereitung:

Zunächst wird in Valhalla das Schlachtfeld für die alten Wikingerhelden abgesteckt. 

Je nachdem wie erfahren die Kämpferinnen und Kämpfer sind, sollte dieses eine Größe von 5 x 8 
Metern bis 5 x 10 Metern haben. Jede Ecke wird von einer Schlachtfeldbegrenzung markiert. 
Anschließend werden die Wikinger aus Team 1 auf eine Grundlinie (kurze Seite des Feldes) gestellt 
und die Wikinger aus Team 2 auf die andere. Auf der gedachten Mittellinie macht sich Odin bereit für 
den Kampf. 

Um zu ermitteln, welches Team beginnt, bekommen beide Teams eine Axt und werfen sie so nah wie 
möglich an Odin heran. Fällt Odin bei einem Wurf, so beginnt die gegnerische Mannschaft.


Erklärung:

Ziel des Spiels ist es, die gegnerischen Wikinger mit den Äxten abzuwerfen. (Regelkonform werden sie 
von unten, nicht von oben oder von der Seite geworfen.) Nachdem das beginnende Team 
(beispielsweise Team 1) alle sechs Äxte geworfen hat, bekommt die gegnerische Mannschaft (Team 2) das 
Angriffsrecht. Sollte Team 1 einen Wikinger getroffen haben, muss Team 2 diesen zunächst in die 
Schlachtfeldhälfte von Team 1 werfen. Dort wird er aufgestellt und anschließend von Team 2 mit den 
Äxten abgeworfen. Erst nach einem Treffer, darf Team 2 auf die Wikinger auf der Grundlinie von 
Team 1 werfen. Schafft es Team 2 nicht, den Wikinger in der gegnerischen Feldhälfte zu treffen, darf 
Team 1 in ihrer nächsten Angriffsrunde zum werfen bis zu diesem Wikinger vorgehen.


Hat es ein Team geschafft alle gegnerischen Wikinger abzuwerfen und hat noch mindestens zwei Äxte 
übrig, wird versucht Odin zu Fall zu bringen. Gelingt es den Gøttervater zu treffen, so gewinnt 
dieses Team die Schlacht in Valhalla. Hat das Team in dieser Runde nur noch eine Axt übrig, wird diese 
ungenutzt an den Gegner übergeben und erst in der nächsten Runde darf auf Odin gezielt werden.

Merke: Werden zwei oder Mehrere Wikinger in einer Runde getroffen, so ist es möglich, dass sie sich in 
der gegnerischen Feldhälfte aufeinander stellen. Dazu muss der erste geworfene 

Wikinger aufgestellt und anschließend von den folgenden 

Wikingern abgeworfen werden. 
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1. Erweiterung: Berserker und Schildmaiden


• Berserker…


 	 …bei erstem Treffer vor eigenen auf der Grundlinie stehenden Wikinger stellen.


	 …Bei zweitem Treffer regulär auf die gegnerische Feldhälfte werfen.


• Schildmaid einmal dazu nutzen, um sie von der Mittellinie auf einen gegnerischen Wikinger zu 

werfen.


• Getroffen: Zurück an ihren Platz


• Verfehlt: Sofort aus dem Spiel


2. Erweiterung: Schilde und Gøtterwaffen:


• Schild…


	 …einmal dazu nutzen, um einen Angriff abzuwehren.


• Beide Gøtterwaffen…


	 …jeweils einmal dazu nutzen, um sie auf gegnerische Ziele zu schleudern.


3. Erweiterung: Seefahrer und Runensteine


• Drakkar mit Äxten und ggf. Gøtterwaffen in die gegnerische Feldhälfte treiben.


    (Würfe auch von den Seiten der eigenen Feldhälfte aus erlaubt.)


• Odin nicht abwerfen, solange das Drakkar in der eigenen Feldhälfte liegt.


• Runensteine jederzeit mit Signal „Rune“ auf Schlachtfeld werfen, um mit ihnen das Drakkar zu 

blockieren.


    (Nichts darf die Runensteine berühren, sonst verliert man einen Runenstein oder eine Axt.)


• Jedes Mal, wenn man Angriffsrecht besitzt, darf ein eigener Runenstein wieder aufgenommen 

werden.
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Zur ersten Erweiterung gehøren:

2 Berserker (Ivar Knochenlos und Halvdan Kvitserk)

2 Schildmaiden (Lagertha und Freydis Eiriksdottir)


Vorbereitung:

Der Berserker und die Schildmaid jedes Teams stellen sich wie gewohnt auf ihrer jeweiligen 
Grundlinie auf.


Erklärung:

Wird der Berserker eines Teams das erste Mal getroffen, so steht er im Kampfrausch wieder auf 
und stellt sich mit zwei Axtlängen Abstand vor einen seiner Mitstreiter (wenn möglich, nicht 
vor die Schildmaid). Erst beim nächsten Treffer wird er regulär auf die gegnerische 
Schlachtfeldhälfte geworfen. 


Die Schildmaid Darf erst als letzte der fünf Wikinger abgeworfen werden.

Sie kann zu jeder Zeit, während man das Angriffsrecht besitzt, einmal dazu genutzt werden, um 
von der Mittellinie aus (unter Einhaltung der Wurftechnik-siehe Grundspiel) auf einen 
gegnerischen Wikinger zu werfen. Trifft die Schildmaid, stellt sie sich wieder an ihren 
ursprünglichen Platz. Verfehlt sie ihr Ziel aber, so wird sie umgehend vom Schlachtfeld 
genommen.

Merke: Die Schildmaid darf nicht mit dem Schild (siehe „2. ERweiterung“) abgewehrt werden.
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Zur zweiten Erweiterung gehøren:

Mjølnir 

Gungnir

2 Schilde (Abwehrhølzer)


Vorbereitung:

Jedes Team erhält einen Schild zur Verteidigung. 

Thors Hammer und Odins Speer werden zunächst an den Rand des Schlachtfeldes gelegt.


Erklärung „Götterwaffen“:

Einmal in der Schlacht hat jedes Team die Möglichkeit, sich die Waffen der Gøtter zu leihen. Sie 
dürfen ohne Beachtung der Wurftechnik auf jegliche Ziele auf dem Schlachtfeld geschleudert 
werden. (Beachte die Regelung mit der Schildmaid.)


Erklärung „Schilde“:

Die Schilde werden auf ähnliche Weise, wie die Äxte gehalten. Sie bieten jedem Team die 
Möglichkeit, die auf der Grundlinie stehenden Wikinger vor herannahenden Wurfobjekten zu 
schützen. 

Beobachtet genau und handelt erst, wenn ihr denkt, dass es wirklich nötig ist, denn während 
der Schlacht steht euch diese Möglichkeit nur einmal zur Verfügung. 

Nutzt sie gut!

Merke: Der Schild darf erst schützend vor einen Wikinger gehalten werden, nachdem das 
Wurfobjekt die Hand des Gegners verlassen hat.


Hinweis:

Selbstverständlich können hinsichtlich der Einsatzhäufigkeiten auch andere Regelungen 
getroffen werden. 

Beispiel:

- zweimal in jeder Schlacht die Götterwaffen schleudern

- Jeder Spieler eines Teams darf einmal in jeder Schlacht eine Axt abwehren. 
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Zur dritten Erweiterung gehøren:

Drakkar

Jeweils zwei Runensteine pro team


Vorbereitung:

Nachdem jedes Team seine beiden Runensteine erhalten hat, wird das Drakkar neben Odin auf die Mittellinie 
gelegt. Der Abstand zwischen den beiden sollte etwa vier Axtlängen betragen. Der Abstand der beiden zur 
Außenlinie sollte gleich sein.


Erklärung „Drakkar“:

Ziel ist es, während der Schlacht das Schiff der Wikinger in die gegnerische Schlachtfeldhälfte zu treiben. 
Dazu werden die Äxte, ohne Beachtung der Wurftechnik (Anfänger) / mit Beachtung der Wurftechnik 
(Fortgeschrittene), gegen die Planke des Drakkars gefeuert - auch von den Seiten der eigenen Feldhälfte aus. 
werden bei Würfen von der Seite Wikinger mit den Äxten getroffen, werden diese wieder aufgestellt. 

Solange sich das Schiff in der eigenen Feldhälfte befindet, ist es nicht möglich Odin abzuwerfen und somit 
den Kampf zu beenden. Sollte es einem Team (zum Beispiel Team 1) gelingen, das Drakkar sogar bis über die 
Grundlinie des Gegners (Team 2) zu treiben, so wird Team 2 bestraft (siehe „Strafe“). Das Schiff wird dann 
wieder auf seine Ausgangsposition auf der Mittellinie gelegt.

Merke: Fällt ein Wikinger durch die Berührung des Drakkars, dann zählt er als abgeworfen.


Erklärung „Runensteine“:

Mit den Runensteinen kann man dem Wikingerschiff den Weg versperren, denn dieses darf (genauso wie die 
Äxte Und Wikinger) die Runensteine nicht berühren. Sie können zu jedem Zeitpunkt während des Kampfes von 
der eigenen Grundlinie aus auf das Schlachtfeld geworfen werden (Mindestens zwei Axtlängen vor die eigene 
Grundlinie).

Berührt das Drakkar, ein Wikinger oder eine Axt durch das eigene Verschulden einen Runenstein - Strafe.

Beispiel: Ist Team 1 gerade im Angriffsrecht und Team 2 möchte einen Runenstein werfen, wird die Schlacht Mit 
dem Ausruf „Rune“ kurz unterbrochen, bis Team 2 einen oder beide Runensteine von der eigenen Grundlinie 
aus geworfen hat. 

Merke: Nach jedem Wechsel des Angriffsrechts darf die aktuell angreifende Mannschaft einen bereits 
liegenden Runenstein des eigenen Teams wieder aufnehmen und erneut werfen.

Strafe:

Man muss einen Runenstein für den Rest der Schlacht abgeben. 

Besitzt man keinen RUnenstein mehr, muss man eine Axt abgeben. 
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1. Die Altersempfehlung für die Erweiterungen liegt bei 14+ Jahren.

2. Die Materialien sind nur für die im Regelwerk beschriebenen Zwecke innerhalb des Spiels zu verwenden.

3. Im Umgang mit dem Schild zu beachten:

• Stelle dich niemals direkt in die Flugbahn. Halte den Schild seitlich vor den Körper und sei bereit ggf. 

auszuweichen, sodass du nicht getroffen wirst.

• Haltet großzügigen Abstand zu der Person, die gerade den Schild verwendet.

4.      Im Umgang mit dem Drakkar zu beachten:

• Das Drakkar kann die Wurfstäbe unter Umständen in unabsehbare Richtungen umleiten. Haltet deshalb 

mit dem Schlachtfeld einen großzügigen Abstand zu außenstehenden Personen ein und seid stets wachsam, 
wenn auf das Drakkar geworfen wird, um den Wurfstäben ggf. auszuweichen.

Sicherheitshinweise


