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En levende historie-roulette

Lav en vikingehistorie. | skal sla med en terning for at fa de oplysninger, som | skal
bruge til historien. SIa seks gange, for at fa de stikord | skal bruge.

A. Hovedpersonen €f D. Hovedpersonen
far hjaelp af
1, entrzel 1 =3
2. en murk < oH Vik/ngekriger
3. en hovdingeso ; e?: 3
4. en bondepige - i mor
5. en vikingehovding 4. dronningen
6. en vikingekvinde 5. en munk
6. entrz
B. Dagen begynder med at
hovedpersonen mader E_ Problemmet er
1. enkonge 1. en stor drage
2. enfiende 2. engammel hest
3. naboens hund %, en sur gammel mand
4, entyv 4. uartige vikingebart
5. en fremmed vikingehovding 5. en sort kat
6. en trzllehandler 6. en bue og en pil
C. Hovedpersonen -== @ e
3 . . Til sidst bliver
; 5/@/ med pa et togt T s e
. bliver meget bange
3. bliver taget til fange ; kénge/ dronning
4. finder solvpenge - gift
5. far et svaerd i haenderne . beromt i hele r. iget
6. er modig 4. glad
O r'ig
6. hovding
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