DYST 2

Ga til Island
efter sild

Hvorfor ga til Island efter sild?

Sagaer og skjaldedigte fra middelalderen lovpriser
ofte den mest snu skakspiller, den bedste kaster, den
hurtigste lpber og den staerkeste keemper. | vikinge-
tiden blev sgnner af velstaende familier oplaert i spil,
krigsferdigheder, idrzet, digtekunst og sprogkundska-
ber. Legen Ga til Island efter sild kombinerer teknik,
smidighed og styrke.

Kampen
De to hold skal nominere 1-2 elever for hvert hold, der skal
dyste mod hinanden. De andre deltagere hepper pa de ud- Sporgsmal til eleverne

valgte keempere.
g P « Hvem skal holdet vaelge

for at saette pinden laengst ud,

« Med en traeklods i hver hand og fedderne placeret bag en og vl

markering, skal eleven bevaege sig sa langt ud som muligt
for at saette en pind i jorden. « Hvor skal den valgte holddeltager
opbevare pinden?
Taber man klodsen eller rgrer jorden, skal man starte forfra.
Hver elev far 2 forsgg.

Varighed
3-5 minutter pr. gruppe.

Vinderen er det hold, der szetter sin(e) pind(e) i jorden lengst
ude.

Vinderholdet far 5 point.
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