Spil og lege
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Troldehoved

Stil jer i en kreds med hinanden i
handen. Inde i kredsen laegges et
reb, s& det danner en cirkel lidt min-
dre end deltagerkredsen. Det er trol-
dehovedet. Nu gaelder det om at hive
og traekke, s de andre kommer til at
treede ind i troldehovedet. Hvis man
gor det, er man ude. Efterhanden som *
deltagerkredsen bliver mindre, ggres
0gsa troldehovedet mindre. Man ma
gerne hoppe over troldehovedet for
at undga at treede ind i det. Vinderen
er den sidste, der er tilbage.

Kaste Torshammer

I denne leg skal man
kaste til mals. Det
minder lidt om kon-
gespillet. Et antal fi-
gurer fx 9 stilles op
pa raekke. Figurerne
kan veere forskellige
og give forskelligt an-
tal point. Ca. 10 m fra
figurerne laegges et tov. Deltagerne skal sta bag dette tov. Nu gaelder
det om at veelte figurerne. Man kaster pa skift med fx en pind. Nar alle
figurer er veeltet, teelles pointene sammen, og den med de fleste point
har vundet.

-

Tovtraekning

I skal bruge et langt og kraftigt reb. Del to jeevnbyrdige hold med ca. 6
deltagere pd hvert hold. Marker en midterlinje. Laeg torvet pa jorden
og lad de to hold tage opstilling langs torvet. Pa et giver signal tager
I fat i torvet og treekker. Det hold, der far trukket modstanderne over
midterlinjen, har vundet.
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Terre

Til spillet skal du bruge 5 brikker, som er nogenlunde
lige store. Det kan veaere sten eller lignende. Man skal
kunne have alle fem brikker i hdnden samtidig.

Regler

Forste terre

1. Laeg 4 brikker med ca. 10 cm afstand pa et bord
eller lign.

2. Behold den sidste brik i handen

3. Kast den brik, du har i h&nden, op i luften. Den skal
gribes igen. Mens den er i luften, skal du na at tage en
af brikkerne fra bordet. Nu har du to brikker i handen.
Laeg den ene vaek. Bliv ved sadan, indtil du har samlet
alle brikkerne op.

Nar du ikke at samle en brik op, far den i luften gribes,
er du ude, og det er din modstanders tur.

Anden terre

1. Laeg brikkerne p& bordet to og to

2. Kast den femte brik op i luften og saml imens to
brikker op

3. Bliv sddan ved indtil der ikke er flere brikker pa
bordet

Tredje terre

1. Leeg tre af brikkerne teet sammen pa bordet

2. Mens den kastede brik er i luften skal du samle alle
tre brikker op

Fjerde terre

1. Leeg fire brikker teet sammen pa bordet

2. Mens den kastede brik er i luften, skal du samle alle
fire brikker op
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Nefatavl
Nefatavl er et gammelt breetspil, som kendes helt tilbage fra vikingeti-
den. Derfor kaldes det ofte for vikingeskak.

1. Tegn pa et stykke pap en spilleplade med 9x9 felter. De fire hjgrne-
felter og midterfeltet skal farves lidt mgrkere. Disse fem felter er kun
for hgvdingen.

2. Der skal bruges 12 mgrke brikker, 8 lyse brikker og en hgvdingebrik,
der skal veere lidt stgrre end de andre. Brikkerne kan vaere knapper,
smasten eller mgnter.

3.Stil brikkerne op som vist pa tegningen. (se fglgende sider) Brikkerne
kan kun flyttes pa tveers og pa langs - ikke skrat. De kan flyttes, sa
langt man vil, men ikke hen over andre brikker. De almindelige brikker
kan godt flytte gennem hgvdingens felter, men ikke stille sig i dem.

Man skiftes til at traekke. De hvide er forsvarerne. Angriberne, der er
de mgrke, begynder. Hgvdingen hgrer til det hvide hold.

Man tager en modstanderbrik ved at stille to af sine egne brikker pa
hver sin side af den. Hvis en modstanderbrik star ved siden af et hgv-
dingefelt, skal der kun en brik til at tage den. En brik kan godt selv
flytte ind mellem to modstanderbrikker, uden at der sker noget. Man
kan tage flere brikker ad gangen.

Hovdingen tages p@ samme made som de andre brikker, nar den ikke
star i hgvdingefeltet i midten. Star hgvdingen i midterfeltet, skal der
fire mgrke brikker til at tage den. Den skal veere omringet. Hvis hgv-
dingen star ved siden af midterfeltet skal der tre mgrke brikker til at
tage den.

Det lyse hold - forsvarerne - vinder, hvis hgvdingen nar ud til et af
hjgrnefelterne.

Det mgrke hold - angriberne - vinder, hvis de tager hgvdingen, eller
hvis ingen af de hvide brikker kan flytte sig.

-



++++++++++++++++++

_

.




KRATTR FNTRY A BtP FANRNY

N ° ° ° Q Startopstilling

®

©
() © )
000000 e
e ® ©

©)

®
N\ | @ @
§ ° ° Q \ S&dan flytter brikkerne

©
!
@& |, ©@
0000006
e | ©

©

®
N\ [ @ @

Sadan slas brikkerne
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