Rundbold:

5 stk. markeringskegler
1 stk. rundt boldtrae

1 stk. fladt boldtrae

1 stk. tennisbold
Regler for rundbold:

Lav en firkantet bane ved at opstille en markerings kegle i hvert hjgrne. Marker ogsa opgiverpladsen med
en kegle i midten af den ene banelinje. Herefter opdeles spillerne i 2 hold, hvor det ene starter som
udehold og det andet som indehold. Udeholdet spreder sig ud pa banen (man ma ogsa gerne sta bag
baglinjen), mens inderholdet stiller op pa en raekke. Udeholdet vaelger en boldopgiver, der skal sta ved
opgiverpladsen.

Spillet: Nu kan spillet g i gang. Inderholdet skiftes til at sla til bolden, og prgve at sla den sa langt vaek som
muligt. Opgiveren skal give bolden op, og deltageren fra inderholdet skal nu forsgge at sla bolden ud pa
banen. Man har 3 forsgg og hvis man misser alle sine forsgg, gar man videre til keglen i hgjre hjgrne. Nar
man har slaet bolden ud pa banen, har man mulighed for at bevaege sig mellem baserne mod urets retning.
Det geelder for inderholdets deltagere om at na hele vejen rundt om banen, og hvis man formar dette uden
at blive “grebet ud” far man et point. Man ma Igbe mellem baserne sa laeenge at bolden er “ude”, men lige
sa snart at bolden er blevet returneret til opgiveren og denne star pa sin base og raber “Stop” ma
deltagerne fra inderholdet ikke bevaege sig mere. Hvis man er i faerd med at Igbe mellem to baser, nar
bolden gribes, er man blevet “grebet ud”. Nar 3 deltagere fra holdet er blevet grebet ud, skal holdene bytte
plads saledes at inderholdet er udeholdet nu og omvendt. Hvis man bliver grebet ud, gar man bag kgen.




Stikbold:

1-3 stk. stikbolde

4 stk. markeringskegler

Regler for stikbold:

Marker fgrst den gnskede bane med de 4 markerings kegler.

Spillet: En bold kastes op i luften og nar den rammer jorden, geelder det om at fa fat i den. Den deltager,
der far fat i bolden, skal nu sta stille og med et kast forsgge at ramme en af de gvrige deltagere med
bolden. Gribes bolden, er den der kastede bolden "dgd”. Rammer bolden en deltager, er deltageren der
blev ramt “dgd”. Rammer bolden jorden er den nu “fri” og alle ma nu tage bolden og skyde efter hinanden.

Nar man er "dgd”, star man stille. Hvis man far fat pa bolden, er man med i legen igen.

Der kan tilfgjes flere bolde, for at zendre sveerhedsgraden.




Plante spillet

1 seet plante spil (12 stk.)

Regler for Plante spillet:

Find et sted hvor deltagere kan sta, med et bord eller lighende, kan ogsa ggres pa graes.

Hver brik har et billede af en dansk plante, som vikingerne har brugt, enten til at spise (grgn), til
plantefarvning (gul) eller planter der var giftige (rgde).

Spillet: Der deles 2 hold. Hvert hold skiftes nu til at se om de kan geette planterne. En “"dommer” holder en
plante brik op. Hvert hold far nu muligheden for at geette den plante som er pa brikken. Man skifter, indtil
end af holdene har geettet planten. "Dommeren” ma gerne hjalpe, der kan naevnes om det er en spiselig
plante, farveplante eller giftig plante.

Det hold der far geettet flest planter, vinder legen.




Vikingernes fup eller fakta:

1 seet fup eller fakta spil (20 stk.)

Spillet: Underviseren lzeser spgrgsmalene hgjt for deltagerne. Nu har deltagerne mulighed for at svare pa
de spgrgsmal som bliver stillet.

B o e

e e iy




Tovtrekning:

1 stk. 10m tovtreekningsreb
3 stk. markeringskegler
Marker fgrst banen med 3 kegler. En i hver ende af rebets leengde og en i midten af rebet.

Spillet: Der deles 2 hold, hvert hold skal nu tage fat i hver ende af rebet. Det hold som hiver midten af rebet
over midterste kegle, vinder legen. Hvis nogen falder, mens der traekkes i rebet, rdbes der stop, sa der ikke
sker ulykker.




Kongespil:
1 szet kongespil

Regler for Kongespil: Kongespil kan spilles af 2 til 12 spillere, hvert hold bestar af 1 til 6 deltagere. Spillet
spilles pa et areal pa 5 x 8 meter.

Ved spillets start males banen op i to banehalvdele adskilt af en midterlinje. Hjgrnepinde placeres. De 10
bgnder opstilles med 5 pa hver af de to baglinjer placeret med lige store mellemrum. Kongen placeres i
centrum pa midterlinjen. Holdene stiller sig bag baglinjen. Et kast mod kongen afggr, hvilket hold der
begynder. Det hold, der placerer en kastepind naermest kongen, uden- at vaelte denne, begynder. Spillet
gar ud pa fgrst at vaelte det andet holds bgnder med kastepindene og slutteligt at veelte kongen. Veaeltes
kongen inden samtlige bgnder er vaeltet, tabes spillet. Begge hold bruger de samme kastepinde. Hold A
deler de 6 kastepinde mellem sig og starter spillet ved at kastepindene mod modstanderens (hold B’s)
bgnder og forsgge at vaelte disse. Har hold A veaeltet nogle af hold B's bgnder, skal hold B kaste de veeltede
bgnder over pa hold A's banehalvdel. Hold A skal nu rejse bgnderne op dér, hvor de lander. Det kan med
fordel forsgges at kaste bgnderne sa teet pa hinanden som muligt. Hvis det lykkes at ramme en af de
tidligere udkastede bgnder, skal de stables oven pa hinanden - sa de danner et tarn. De kan sa senere
vaeltes med én og samme kastepind. Man har to forsgg til at placere de valtede bgnder. Hvis bgnderne
lander ud over baglinjen, traekkes bonden vinkelret tilbage pa baglinjen. Lander bonden i holdets egen
banehalvdel eller uden for sidelinjerne, ma der kastes igen. Hvis det andet forsgg ligeledes mislykkes, og
bonden lander uden for held A's felt, ma hold A placere bonden pa et valgfrit sted - gerne bag kongen.
Afstanden til kongen skal minimum svare til laengden pa en kastepind. Hold B skal nu, med de 6 kastepinde,
vaelte de bgnder, som netop er smidt ud. Har de flere pinde tilbage, ma de derefter forsgge at vaelte de
bgnder, der star ved hold A's baglinje. De bgnder, som hold B veelter, skal hold A kaste over pa hold B's
banehalvdel, hvorefter hold B nu skal rejse b@nderne op dér, hvor de lander. Fra 3. runde gelder, at
safremt det ikke lykkes for det ene hold at vaelte alle banebgnderne, ma modstanderen rykke frem til den
forreste ikke vaeltede bonde og kaste herfra. Man ma ikke vaelte den sidste bonde med den sidste
kastepind, da der skal vaere en kastepind til at veelte kongen med. Det hold, der fgrst vaelter alle
modstanderens bgnder og derefter kongen har vundet




Ringkast:

1 szt ringkast

Regler for Ringkast: spillets lange pinde samles i et kryds. En pind med skrue, saettes i hvert hjgrne.

Nu kan legen begynde. Ringene skal nu kastes efter pindene. De forskellige pinde giver enten 5, 10, 15, 20

eller 25 point per ring. Det geelder ikke om at ramme pindende, men at fa ringene til at side rundt om
pindende.




Matematikspil:

36 stk. serteposer med tal og prikker

Regler for matematik spillet: Hver pose viser en antal prikker, med tal og tallet pa engelsk. £rteposerne
kan bruges til at regne med. Underviseren spgrger ” hvad er 3+4?”. Deltagerne skal nu finde den rigtige
pose (posen med 7 prikker) og kaste den til underviseren.




Runespil:
185 stk. rune brikker
Regler for runespil: Der dannes to hold, og en der laver ord "Ordstyren” danner det fgrste ord, med runer.

Holdene skal nu oversatte ordet korrekt og komme med svaret med bogstaver. Det fgrste hold der
oversaetter og kommer med de rigtige svar, vinder et point.




Vikingernes rejser

1 stk. "net”
16 stk. metal plgkker

2 stk. ruteliste

Nettet saettes pa jorden og holdes fast med plgkker.

Regler for Vikingernes Rejser: Vikingernes rejser er en leg der gar pa tur. Hvert hold far udleveret en rute
som de skal guide deres vikinger igennem, men pas pa, der lurer mange fare pa sadan en rejse.

Spillet: Der deles 2 hold. Hvert hold far udleveret enten Rute 1 eller Rute 2. Holdene har nu 1 minut til at
huske hele ruten i hovedet. Nar 1 minut er gaet, indsamler underviseren begge ruter.

Holdene skal udvaelge en fra deres hold, som er deres ”skibsbesatning”. Resten af holdet guider nu
”skibsbesaetningen” igennem der farefulde rute, hele vejen til mal. Undervejs pa ruten, vil der vaere
forhindringer, hvis man husker forkert. En stor sten, en storm, mangel pa mad mm. Kan andre spillets gang
for det pageeldende hold. Holdene guider pa tur, det vil sige, at hold 1 ma rykke et felt ad gangen, og sa
skifter det til hold 2. Det hold der kommer f@rst i mal, vinder legen. Underviseren, ma ikke hjalpe holdene,
men skal vaere den der forteller om de rammer en forhindring og hvad den forhindring ger.




