Svard og kamp

KRATTR FNTRY A BtP FANRNY

Fremstil Sveerd

Materialer

Et liggeunderlag, en pind p§ ca. 90 cm, selvfarvet gaffatape, hob-
bykniv, saks

Fremgangsmade
1.Tegn et sveerd, som du gerne vil have det eller brug skabelonen.

2. Klip papirmodellen ud.

3. Laeg papirmodellen ovenpa liggeunderlaget og tegn uden om med
tusch.

4. Klip to ens sveerd ud af liggeunderlaget.

5. Szt de to sveerdstykker fast pa hver sin side af pinden.

6. Vikl gaffatape rundt om svaerdet, sd liggeunderlaget sidder godt fast.
Vikl fgrst rundt om selve svaerdet og dernaest rundt om handtaget. Til
sidst vikles gaffatape rundt om det lille tvaerstykke ved handtaget, sa
det sidder rigtig godt fast.
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Kamp

1: Introduktion

Tal kort om at vikingerne var berygtede krigere, der overfaldt fremme-
de byer. I kamp var deres foretrukne vaben sveerd. Nu har eleverne
lavet sveerd og skal selv drage i viking!

2. Hold
Inddel klassen i 2 hold - to vikingebyer. Eleverne finder et navn til de-
res by. Marker de to hold med band eller andet, s& man kan se forskel
pa dem.

3: Kamp - vi gver selv
Inden eleverne skal keempe den rigtige kamp, skal de gve sig. Fgrst
skal de gve sig i at std og sla.

Grundstilling

N&r man kaemper, er noget af det vigtigste at std godt fast og have en
god balance. St derfor med let spredte ben og det ene ben foran det
andet. Bgj ned i knaeene. @v dig i at g& med benene let bgjede - 0gsa
selv om det ser ud som om, man har gjort i bukserne. @v dig i at dreje
rundt. Her skal den ene fod altid blive pa jorden.

Udgangsposition

Stil dig i grundstillingen med hgjre fod forrest. Hold svaerdet foran dig,
sa det peger frem i forlaengelse af din hgjre fod. Sveerdet holdes altid
foran kroppen.

Parade

Paraderne er meget vigtige. Hvis du aldrig bliver ramt, kan du aldrig tabe.
Stil dig i grundstillingen og tegn med sveerdet en halvcirkel foran dig. Det
skal veere en stor bevaegelse, som gar oppefra og ned. Alle parader ligger
i denne beveegelse. Tegn halvcirklen langsomt i luften og koncentrer dig
om at dreje sveerdet med din arm og ikke med dit handled.

Angreb

a. Slag. Stil dig i udgangspositionen og sla direkte mod din modstan-
ders hgjre skulder eller bryst. Det er et hurtigt slag og det slag, hvor
du blotter dig mindst.

b. Slag. Hgjt hug mod din modstanders venstre skulder og overkrop.
Dette slag er ikke helt sd effektivt, da din modstander ofte vil have sin
venstre del af kroppen leengere bagude end sin hgjre. Det betyder, at
du m3 teettere pa for at ramme.
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c. Slag. Lavt hug mod din modstanders venstre underkrop. Dette slag
kan veere meget effektivt, da venstre side er svaerest at beskytte. Dog
er slaget meget langt, s& du kommer ogsa til selv at blotte dig og blive
meget aben, nar du slar.

d. Slag. Lavt hug mod din modstanders hgjre underkrop. Mere sikkert
slag, men ogsa lettere for modstanderen at parere.

e. Slag. Stikket er det slag, der har l&engst raekkevidde. Modstanderens
skulder er det letteste sted at ramme uden at blotte sig selv for meget.

4: Kamp - vi gver to og to

Lad nu eleverne kaempe to og to. Lad evt. de fgrste tre kampe forega
med resten af klassen som tilskuere, sa alle har set en kamp og er eni-
ge om reglerne.

A: Den, der fgrst har ramt den anden 3 gange, har vundet kampen.
B: Man ma man IKKE sld i hovedet eller sl@ hardt.
C: Kampen SKAL stoppe, hvis modstanderen raber stop.

5: Kamp

Afmaerk et kampareal fx pd en fodboldbane og inddel det i tre: Et kam-
pomrade i midten og et helle i hver ende til hver by.

Der ma kun kaempes i kampomradet.

De to haere tager opstilling i hver sit helleomrdde. P& lzererens signal kan
slaget begynde. Man vaelger selv, hvorndr man gar ud i kampomradet.

Nar eleverne gar ud i kampomradet, ma de keempe mod dem fra det
modsatte hold, der befinder sig i kampomradet. Der gaelder de samme
regler, som da eleverne gvede, men nar man der, gér man ud fra kam-
pomradet og saetter sig i greesset. Eleverne skal selv holde gje med,
hvornar de er ramt 3 gange.

Gar man tilbage til sit helleomrade EFTER at have veeret ude i kamp-
omradet, er man dgd og skal forlade banen og seette sig i greesset.
Nar man ind i modstanderens helleomrdde, m& man frit ga tilbage til
sit eget helleomrade og pa vejen genoplive én af de dgde, der sidder i
graesset. Herefter kan begge deltage i kampen igen.

Der kampes pa tid (leereren vaelger hvor laenge). Det hold, der har flest
levende, ndr tiden udlgber, har vundet.
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