Aktiviteter

Her kan du hente beskrivelser af de forskellige aktiviteter til bogen Vattes vandring. Akti-
viteterne er grupperet efter type, og det fremgar af linket, hvornar i leesningen aktiviteten
vil passe ind.

Det er forskelligt, hvor kraevende aktiviteterne er, bdde for den enkelte elev og for klassen
som helhed. Som lzerer udvalger du de aktiviteter, der vil fungere godt til din klasse, og til
det forlgb, du har i tankerne, og du er velkommen til at modificere og tilpasse de enkelte
aktiviteter, sadan at de passer bedre til jer.

Ovenrsigt over aktiviteter

Gattelege
Fup eller fakta om nordisk mytologi (for I begynder, eller til et af de forste kapitler)
Spa om bogen (efter kapitel 6 og 15)

Kreative aktiviteter

Opfind en jette (efter kapitel 3)

Opfind et land (efter kapitel 9)

Fortal videre pa historien (nar I er feerdige med bogen)

Spil og lege

Jeette-Clay-O-Rama (efter kapitel 4)
Konfliktstrategisk sten-saks-papir (efter kapitel 8)
Ragnarok-ludo (efter kapitel 18)

Rollespil og dramatiseringsovelser

Omfortolk en scene (efter kapitel 5 og/eller 14)

Uhyre-diplomati (efter kapitel 10)

Pressekonference for bogens personer (nér I er feerdige med bogen)

ldraetslege
Fy fy, fange fange (efter kapitel 7)
Det sidste slag-bold (efter kapitel 17)



Gasttelege
Fup eller fakta om nordisk mytologi

I denne quiz skal eleverne skelne mellem sande og falske fakta om den nordiske mytologi. Jeg
har forsegt at udvaelge de mest gakkede historier, sa det skulle gerne veere underholdende.

Quizzen kan leegges for I gar i gang med at leese bogen, eller tidligt i leesningen. Det skal
veere inden kapitel 6, Valhalla, hvor flere af svarene indgar.

Inddel eleverne i grupper pa 3-4 personer, og giv hver gruppe mindst et eksemplar af ar-
kene med sporgsmal og svarmuligheder. Det er méske en fordel, hvis hver elev har et ark
at leese fra.

Quizzen falder i to dele med hver sit spergsmalsark.
o Idel 1 skal de satte ring om det rigtige svar.
o Idel 2 skal de sette ring om det forkerte svar.

Athaengigt af elevernes leeseevner, samt hvad du taenker er sjovest, kan du selv laese bade
svar og svarmuligheder op, fa elever til at leese noget af det op, eller lade grupperne leese selv.

Svar og point

Tag gerne quizzen i to dele, sa du gennemgar svarene pa del 1, inden I gar videre til del 2.
Under gennemgangen tager du ét spergsmal ad gangen og herer, hvad hver gruppe eller
elev har svaret. Lad dem gerne fortzlle, hvorfor de har svaret, som de gor, iseer hvis der er
forskel pa svarene.

I del 1 far grupperne et point, hver gang de har valgt det rigtige svar, altsa den historie, som
faktisk indgér i den nordiske mytologi. I del 2 far de point, nir de har valgt det forkerte
svar — altsa det, som ikke findes i den nordiske mytologi.

Evt. uddybning af svarene
Hvis du gerne vil praesentere eleverne for en mere udferlig version af de myter, som svarene

refererer til, kan jeg foresla dig at tage udgangspunkt enten i den relativt nye Nordiske guder
af Johan Egerkrans eller klassikeren Nordiske guder og helte af Anders Backsted.



FUP ELLER FAKTA OM NORDISK MYTOLOGI, DEL I.

Scst RiNg om det rigtige svar.

1: Hvordan opstod Jorden i den nordiske mytologi?

A: | begyndelsen var
kun et markt hav, hvor
fisken Kvarg levede.
Da solen opstod, ville
Kvarg op for at se lyset
- men fisken blev kvalt i
luften, og dens lig blev
til Jorden.

B: Urjeetten Ymer blev
skabt i intetheden af
smeltet is. De forste
aser dreebte Ymer og
gjorde jeettens kad til
jord, knoglerne til bjer-
ge, blodet til havet og
hjernen til skyer.

C: | den tomme himmel
blev ravnen Skyr fadt af
nordlyset. Den sked en
lort og tabte en fjer ned
i den. Lorten blev til
Jorden, og fjeren blev
til livstraeet, Ask Ygg-
drasil.

2: Hvor stammer jatterne fra?

A: Skyr lagde et &g,
og ud af det kom tvil-
lingerne Farbaute og
Frealaf. De gav sig til at
slas, og hver gang en af
dem blev ramt i maven,
kastede de et barn op.
Til sidst dgde de beg-
ge to, men deres barn
levede og blev til jeet-
terne.

B: Solen forsggte at
vaekke Kvarg, men fik
sat ild til fiskens ho-
ved. Af den ild opstod
ildjeetterne og landet
Muspelheim. Da manen
ville slukke ilden, fras
fiskens hale til is. Her
opstod frostjeetterne og
deres land Niflheim.

C: For Ymer blev draebt,
fik urjeettens fedder et
barn med hinanden, og
fra sveden i armhulerne
voksede endnu to. De
fleste af disse jeetters
barn druknede siden

i Ymers blod, men et
enkelt par reddede sig i
en meltande.




3: Hvem var de forste aser, og hvor kom de fra?

A: Koen Audhumbla
slikkede salt af en sten,
og den tog form af en
mand. Hans san fik tre
bern med en jeettekvin-
de: aserne Odin, Vile
og Ve.

B: Egernet Ratatosk
gnavede i Ask Yggdra-
sils grene, og pa den
made fik den formet
tre skikkelser. Det var
aserne Odin, Hagner og
Lodur.

C: Nornerne Urd, Ver-
dande og Skuld havde
et far med gylden uld.
Af den spandt de en
mand og en kvinde,
aserne Odin og Frigg.

4: Hvordan blev de to ferste mennesker skabt?

A: Frigg formede dem
af voks og bar dem i en
lomme i sin kjole til de
voksede til.

B: Odin, Vile og

Ve fandt to stykker
drivtemmer og gjorde
dem levende.

C: Odin, Hener og Lo-
dur plgjede dem op af
jorden.

5: Hvordan opstod digterkunsten?

A: Som lille kom asen
Brage i vejen for to
dveerge, der smedede.
Som straf holdt de ham
i ilden og hamrede pa
ham. Odin hgrte bar-
nets hyl og fik dvaerge-
ne til at smede hylene
smukke. Sa blev Brage
gud for musik og poesi.

B: | en konkurrence om
hvem, der var klogest,
holdt Odin en lang tale
om alt det, han vidste.
Lodur, der vidste me-
get mindre, fik det til at
lyde bedre ved at seette
rim pa. Odin vandt dy-
sten, men Lodur havde
skabt poesien.

C: Manden Kvasir, skabt
af spyt fra alle guderne,
blev draebt af to dveer-
ge, og de bryggede
skjaldemjeden af hans
blod. Odin stjal mjgden
ved at drikke det hele.
Noget sked han ud.
Derfra kommer alle de
darlige digte.




FUP ELLER FAKTA OM NORDISK MYTOLOGI, DEL 2.

Sast Ring om det forkeRrte svanr.

6: Hvilke af disse vaesner er born af Loke, der er halvt jette og halvt as?

A: Midgards- | B: Dragen C: Fenrisul- | D: Dadsri- E: Odins hest
ormen. Nidhug. ven. gets hersker- | Sleipner.
inde, Hel.

7: Hvad har aserne i stedet for mobiltelefoner?

A: Gennem | B: Hvis He- C: Fra Odins | D: Odinsto | E: Heimdals
smykket imdal bleeser | trone Lids- ravne Hugin | horelse er
Hvisarima i Gjallarhor- | kjalv kan og Munin sa god, at
kan Odin kan | net, kan det | man se hele | flyver rundt han kan hgre
hviske i gret | hgresihele | verden. overalt graesset gro
pa alle aser, | verden. verden og og ulden
uanset hvor bringer ham | vokse pa
langt veek, de nyt. farene.

er.

8: Hvilke af disse transportmidler horer vi om i myterne?

A: En vogn, B: En hest C: Et skib, D: En hest E: Et skib

der kan flyve | med otte der kan fol- med vinger. | bygget af de
gennem ben. des sammen dedes negle.
luften. og puttes i

lommen.




9: Hvilke af disse ting har asernes konge Odin gjort for at opna viden?

A: Han rev
sit ene gje
ud og smed
det ned i
visdommens

brond.

B: Han vaek-
kede en
velve fra de
dode, sa hun
kunne spa
ham.

C: Han skar
sin egen fars
mave op for
at laese frem-
tiden i hans
indvolde.

D: Han hang
iettraeini
naetter, gen-
nemboret af
et spyd.

E: Han gjor-
de et afthug-
get hoved
levende, s&
det kunne
blive hans
radgiver.

10: Hvilke af disse familieforhold indgar i nordiske myter?

A: Jaettekvin-
den Skade
valgte en
mand blandt
guderne kun
ved at se

hans fadder.

B: Loke er
mor til et af
sine born og
far til resten.

C: Heimdal
har ni madre.

D: Njord
har veeret
gift med sin
soster.

E: Frejersin
egen bedste-
far.




FUP ELLER FAKTA OM NORDISK MYTOLOGI, SVARLISTE

1: Hvordan opstod Jorden i den nordiske mytologi?
Rigtigt svar: B. Jorden er skabt af urjetten Ymers krop.

2: Hvor stammer jetterne fra?
Rigtigt svar: C. De er fodt af Ymers fodder og armhuler.

3: Hvem var de forste aser, og hvor kom de fra?
Rigtigt svar: A. Odin, Vile og Ve nedstammer béde fra jatterne og fra en mand, der blev
slikket frem af en sten. Denne mand hed Bure, og hans sen, Odins far, hed Bor.

4: Hvordan blev de to forste mennesker skabt?

Rigtigt svar: B. De forste mennesker, Ask og Embla, er skabt af drivtemmer. I nogle versi-
oner af myterne er det dog ikke Odin, Vile og Ve, men Odin, Honer og Lodur, der skaber
dem.

5: Hvordan opstod digterkunsten?
Rigtigt svar: C. Digtermjoden blev brygget af blodet fra en mand, der var skabt af spyt.
Han blev i ovrigt skabt i forbindelse med fredsslutningen mellem aser og vaner.



6: Loke er fodt som jatte, men bor hos aserne. Hvilke af disse vaesner er hans bern?
Forkert svar: B. Dragen Nidhug er ikke et af Lokes bern. Midgardsormen, Fenrisulven
og Hel har han med jeettekvinden Angrboda. Sleipner fodte han, efter at han havde taget
skikkelse af en hoppe for at lokke en hingst pa afveje (fra myten om byggeriet af muren
om Valhalla).

7: Hvad har aserne i stedet for mobiltelefoner?
Forkert svar: A. Odin ville sikkert gerne kunne hviske til folk pa afstand, men der forlyder
ikke noget, om at han kan. Smykket Hvisarima er frit opfundet,

8: Hvilke af disse transportmidler horer vi om i myterne?

Forkert svar: D. Selvom man ofte forestiller sig, at guderne og deres hjelpere (sdésom
Valkyrierne) rider gennem luften, star der ingen steder, at deres heste har vinger. Thors
vogn kan flyve, og Odins hest Sleipner har otte ben. Frej ejer skibet Skidbladner, der kan
veere i en pung (vikingetidens lommer), og nar Ragnarok naermer sig, vil de dede fra Hel
komme sejlende i Nagelfar, et skib bygget af deres egne negle.

9: Hvilke af disse ting har asernes konge Odin gjort for at opna viden?

Forkert svar: C. Odin har gjort mange makabre ting for at blive klogere, men trods alt ikke
spreettet sin egen far op. Bronden fra svar A tilhorer jeetten Mimer, hvis hoved Odin ogsa
har bragt tilbage til livet. Han har vaekket flere dode, herunder en velve, der skulle forteelle
ham, hvorfor hans sen, Balders, dremte om sin egen ded.

10: Hvilke af disse familieforhold indgar i nordiske myter?
Forkert svar: E. Godt nok lader vanerne til at veere ret indgiftede, men ikke i en grad, s&
nogen blev bedsteforaeldre til sig selv.



[e]
Spa om bogen
I denne geetteleg skal eleverne lave deres egen spadom om, hvad der vil ske i bogen. Jeg
foreslar, at spadommen fremseettes efter laesning af kapitel 6, Valhalla, og revideres efter
kapitel 15, Volvens spadom.
Fremscettelse af spddommen
Saet eleverne sammen i grupper pé 3-4 personer og bed dem skrive tre ting, de tror kom-
mer til at ske i lobet af bogens handling. Det kan vere noget der sker for Vatte, for andre
af bogens personer, eller med hele verden. Gem deres svar.
Revision af spddommen
Nar I har lest videre frem til kapitel 15, settes eleverne i de samme grupper. Giv dem
deres forste spadom tilbage og lad dem diskutere, om de stadig tror pa den. Herefter kan
de, hvis de vil, eendre en eller flere af forudsigelserne. Gem den nye spaidom sammen med
den gamle.
Dommen over spddommen
Nar I er feerdige med hele bogen, tager I spadommene frem igen. Hver gruppe fremlaegger
bade deres forste spadom og revisionen af den. Diskuter, hvorfor grupperne troede hvad
de troede, og hvordan deres spadomme var forkerte, rigtige eller delvist rigtige.
Du kan evt. give grupperne point ud fra folgende system:
3 point En helt rigtig forudsigelse, fremsat i forste omgang, giver 3 point

En helt rigtig forudsigelse, der blev fremsat eller korrigeret i revisionen, giver 2 point.

En delvist rigtig forudsigelse giver 1 point.



Kreative aktiviteter
Opfind en jcette

Denne aktivitet kan med fordel laegges i forbindelse med laesning af kapitel 3, Et nyfodt
veesen eller kapitel 4, De vilde jeetter.

I grupper (eller evt. for sig selv) skal eleverne “designe” en jaettetype. De ma finde pa pree-
cist hvad de vil, men kan f.eks. forholde sig til disse spergsmal:

e Hvor stor er jetten?

« Hvilken form har jetten?

« Ligner jeetten et menneske, et dyr, en blanding - eller noget helt andet?

 Hvilke kropsdele har jetten, og hvor mange af hver? F.eks. hoveder, horn, ben,
arme, vinger, stodteender, tentakler ...

o Erjeetten lavet af et seerligt materiale?

« Har jeetten nogle sarlige evner eller kreefter?

De skal tegne jeetten, give den et navn og evt. beskrive den i tekst.

Nar alle er faerdige, skal hver gruppe/person kort praesentere deres jeette for resten af klas-
sen.

Kdring af den sjoveste, uhyggeligste 0g markeligste jeette
Lad tegningerne af jeetterne ligge fremme sammen med et blankt stykke papir. Alle elever
tager en tys eller blyant med og gar rundt for at kigge pa hinandens jatter. De skal taenke
over, hvilke af de andres jaetter, der er den sjoveste, uhyggeligste og maerkeligste. De ma
ikke veelge deres egen jeette, og de ma kun velge én jeette i hver kategori.
Nar de har besluttet sig, skriver de pa det blanke papir ved de valgte jetter:

S = Sjoveste jeette

U = Uhyggeligste jeette

M = Merkeligste jeette

Teel antallet af bogstaver op og annoncer vinderen i hver kategori.



OpfAnd et land

Denne aktivitet bor laegges et godt stykke inde i leesningen, tidligst efter at har besogt alle
tre gudefolk (dvs. efter kapitel 8, Selv guderne).

Del eleverne ind i grupper pa 2-4. Hver gruppe skal finde pa et land, der eksisterer et
sted i Vattes verden. Du kan f.eks. stille dem folgende sporgsmal:

o Erdet et varmt eller koldt land, eller noget midt imellem?

« Ligger landet teet pa havet (evt. pa en o) eller midt pd et kontinent?

« Hvordan er naturen? Er der f.eks. skov, bjerge, preerie, jungle, sumpe, soer, flo-
der, orken, tundra, gletsjere ...?

« Hyvilke slags vaesner bor i landet? Er er mere end én slags?

« Hvordan bor disse vaesner? F.eks. i byer, i landsbyer, i traeerne, pa bade, under
jorden ...?

« Hvadlever de af?

o Er der hemmeligheder, farer eller skatte i landet?
Gruppen skal tegne et kort, og med udgangspunkt i det forteller de om landet for klassen.

Hvilken slags land?
Nér en gruppe har fortalt, skal resten af blive enige om et ord, der kendetegner landet.
Feks.:

o Fantasifuldt

» Gennemtankt

« Realistisk

o Uhyggeligt

« Hyggeligt

o Trist

e Sjovt

Ordet kan velges gennem diskussion, eller ved at du siger ordene, og alle, der synes, det
passer pa landet, raekker hdnden op. De ma gerne reekke handen op flere gange pr. land.
Du taller antallet af haender hver gang, og det ord, der gar flest heender, noteres pa kortet.

Hvad ville der ske for Vatte i dette land?

Du kan evt. udvide ovelsen med dette spergsmal: Hvis Vatte kom til dette land, hvad ville
der sa ske? Hvad ville folk i landet synes om ham? Hvad ville han lave? Ville han have lyst
til at blive?



Fortael videre pa historien

Aktiviteten leegges som udgangspunkt til slut, nar I er feerdige med bogen. Du kan dog
ogséd veelge at leegge den tidligere. Fortael under alle omsteendigheder eleverne, at det er
helt i orden, hvis det, de finder pd, er i modstrid med bogens ovrige handling.

Rammer og fortcelleform

Som leerer vurderer du, hvad der vil fungere bedst i denne klasse: At eleverne laver historie
enkeltvis eller i grupper. Desuden skal der veelges en form: en tekst, en rackke tegninger, en
mundtlig fremlaeggelse eller en kombination. Du kan evt. give eleverne frit valg.

Valg af personer, tidspunkt og situation

Enkeltvis eller i grupper skal eleverne nu beslutte sig for:
o En eller flere karakter, de vil fortelle om
» Hvorndr i personens/personerne liv, historien foregar
« Hvilken situation, der skal udfoldes

Karakteren

Den valgte karakter kan veere én, der spiller en vigtig rolle i historien, én, vi kun meder
ganske kort, eller maske endda én, vi kun herer om. Se evt. forslagene leengere nede.

Tidspunktet og situatonen

Tidspunkt kan ligge for vi forste gang meder personerne i bogen, efter at vi ser dem sidste
gang, eller pa et tidspunkt mellem disse to punkter. Dog ber eleverne velge en situation,
der ikke direkte beskrives i bogens handling. Gerne en om hvilken, de teenker “hvad skete
der mon da ...?” eller hvordan mon det helt praecist foregik?”.



Forslag

Et par forslag, som du kan navne for eleverne, hvis de har sveert ved at finde pa noget:
 Hvad sker der for Asker, efter at Vatte har forladt Ask Yggdrasil?
« Hvad bliver der af den gamle thurse fra kapitel 4, De vilde jeetter?
« Hvad gor Frigg, efter at hun har talt med Vatte i kapitel 6, Valhal?
« Hvilke eventyr oplever vanebarnet Lilly-Yngve, der omtales i kapitel 7, Livets
kraft?
« Hvordan gik det, dengang Njord, Frej og Freja forste gang kom til Asgard?
« Hvordan finder Skade og Njord hinanden igen under Ragnarok?
 Hvad sker der efter bogens slutning for nogle af dem, der er med i sidste kapitel?

Udforelse, Fremla=ggelse og afrunding

Eleverne skriver, tegner eller noterer, hvad der sker i historien. Uanset hvilken form, histo-
rien tager, bor der vaere en lille fremlaggelse for klassen, hvor gruppen eller den enkelte
elev fortaeller, hvem den handler om, og hvad der sker for dem.

Slut med i feellesskab at tale om, hvordan det var for eleverne at finde pa historien. Var det
let eller sveert, sjovt eller irriterende? Kender de nu de valgte personer bedre?



Spil og lege

Jaette-Clay-O-Rama

I dette spil skal eleverne bygge jeetter af modellervoks, som derefter smadrer hinanden.

Spillet er en forenklet udgave af det originale Clay-O-Rama-spil, der kan findes pa inter-

nettet (sog pa "Claydonian”). Ber tidligst spilles efter leesning af kapitel 4, De vilde jeetter.

| skal bruge:

Modellervoks (100-150 g pr. deltager).

Almindelige terninger med seks sider (mindst 2 stk. pr. gruppe, gerne 2 pr. del-
tager).

Et stort skakbreet pr. gruppe eller papirdug + farvekridt/ tusser til optegning af
spilbreet.

Udskrifter af jeetteark (1 pr deltager) og kampregler (mindst 1 pr. gruppe).

Spilbrosttet

De store skakbreetter fra Dansk Skoleskak egner sig fint som spilbreet. Alternativt kan et

stort skakbreet (8x8 felter) tegnes pa en papirdug eller lignende.

Byg jceetterne

Hver elev far udleveret lige meget modellervoks. Giv dem herefter tid til at udforme jaet-

ten, evt. pa baggrund af den kreative ovelse Opfind en jette.



Jaettens udseende 0g evner
En jeettes udformning bestemmer, hvad den kan i spillet.

« Jo mere solid jeettens krop virker, desto bedre kan den forsvarer sig mod angreb.

» Antallet og kvaliteten af kropsdele egnet til transport afger, hvor hurtigt jeetten
bevager sig. Der kan hejst vere 6 transportkropsdele. De kan ikke ogsd bruges
til angreb.

« Antallet og kvaliteten af kropsdele egnet til kamp (arme, tentakler, hoveder, horn
mm) afger jettens evne til at gore skade i et angreb. Der kan hejst veere 6 an-
grebskropsdele.

Tildeling af egenskaber

Nar en jeette er feerdig, skal du, pa baggrund af dens fysiske udformning, tildele den spi-
legenskaber. Egenskaberne skal gerne sd nogenlunde opveje hinanden, men serg for at
belonne opfindsomhed og kreativitet. Skriv egenskaberne pa jeettearket (i boksene).

Livspoint: Som udgangspunkt har alle jeetter 30 livspoint. Hvis du fér lyst til at justere pa
dette tal for nogle jaetter, er der dog strengt taget ikke noget i vejen for det.

Modstandskraft: Den gennemsnitlige jeette har en modstandskraft pa 12. Som tommelfin-

gerregel er det mangden af modellervoks brugt pa kroppen, der bestemmer, hvad tallet
skal veere. Giv kun sjaldent en modstandskraft hejere end 16 eller lavere end 8.

Bevaegelsesevner: Vurder hvor mange af jeettens kropsdele, der er egnet til at transportere

den fremad (max 6) og tildel hver af dem et tal: 2 hvis kropsdelen ser gennemsnitlig ud, 1
hvis den virker svag og 3 eller 4 hvis den ser serligt effektiv ud. Totalen (beveegelsestallet)
er det antal felter, som jeetten maksimalt kan beveege sig pa en tur. Dette tal ber kun over-
stige 6, hvis en stor del af modellervoksen er brugt pa transportkropsdele.

Angrebsevner: Vurder hvor mange af jeettens kropsdele, der er egnet til angreb (max 6), og
tildel hver af dem et tal: 2 hvis kropsdelen ser gennemsnitlig ud, 1 hvis den virker svag og
3 eller 4 hvis den ser serligt farlig ud. Totalen udger jettens angrebsbonus. Dette tal bor
kun overstige 6, hvis en stor del af modellervoksen er brugt pa angrebskropsdele.

Under spillet kan det ske, at nogle jeetter snupper kropsdele fra andre. Hvis de nar op pa
mere end 6 kropsdele, skrives tallet i jeettearkets margin.



Spillets forlab

Opstart af spillet.

Inddel klassen i grupper pa 4-8. Hver gruppe far en spilplade, hvor de i forste omgang
stiller jeetterne rundt i kanten af braettet, sd jeevnt fordelt som muligt. Alle slar to terninger,
og den, der slar hgjest, starter. Hvis flere slar det samme, slar disse personer et slag til for
at afgere sagen. Gentages om nedvendigt.

Indholdet af en tur
En jaette kan gore to ting i sin tur: Beveege sig og angribe. Man bestemmer selv reekkefol-
gen, men man md kun rykke og angribe én gang pr. tur.

Bevaegelse: Jettearkets bevaegelsestal angiver, hvor mange felter jeetten hojst kan rykke i
sin tur. Bevaegelsen kan ske fremad, bagud og til siderne, men ikke pé skrd. Man ma gerne
skifte retning undervejs, sa hvis jaettens bevaegelsestal er 5, ma den f.eks. gerne ga to skridt
frem og tre til hojre. Man ma gerne rykke mindre eller veelge at blive stiende.

2: Angreb: Nar snart en jaette star pa et felt ved siden af en anden jeette (igen: ikke pa skra),
ma den angribe, hvis den vil. Kampreglerne beskriver, hvordan et angreb foregar.

3: Vurdering af skade og justering af jeetteark: Hvis en af jeetterne har mistet livspoint, ju-
steres tallet pa jeettearket. Hvis angrebsslaget var et dobbeltslag, vil mindst en af jaetterne
ret sikkert have sendret udseende. Laereren bedommer, hvilke egenskaber pa jettearket,
der skal justeres.

Hvem vinder?
Den sidste overlevende jaette.

Variationsmuligheder

Reglerne er holdt sa simple som muligt, men de kan sagtens udbygges eller varieres. Du
kan f.eks. tildele jeetterne serlige evner for bevagelse, angreb eller andet, du kan indfere
brug af kasteskyts, eller du kan tillade, at jeetterne foretager flere angreb pr. tur, hvis de har
mere end én angrebskropsdel. Brug evt. de originale Clay-O-Rama-regler som inspiration.



JATTE-CLAY-O-RAMA: JATTEARK

Jaettens navn:

Livspoint

Nar jeetten mister livspoint: Traek skadetallet fra og skriv det nye tal i neeste felt.

[ ]

Modstandskraft

Nar jeettens krop (ikke arme, ben, hoved o.l.) tager synlig skade: Tilkald leereren, som
afger, hvad modstandskraften nu er. Skriv det nye tal i naeste felt.

[ ]

Bevaegelse
Beskriv hver kropsdel (f.eks. “venstre ben”), sa du kan kende dem fra hinanden. Noter

veaerdien. Laeg tallene sammen og skriv resultatet under Beveegelsestal. Hvis jeetten mi-

Et nyt bevaegelsestal udregnes.

ster en kropsdel, eller den tager skade, skal kropsdelens tal slettes eller justeres ned.

Kropsdel 1 Kropsdel 2 Kropsdel 3 Kropsdel 4 Kropsdel 5 Kropsdel 6 Bevagelses-
Beskrivelse: Beskrivelse: Beskrivelse: Beskrivelse: Beskrivelse: Beskrivelse: tal
(justeres
lebende)
Veerdi: Veerdi: Veerdi: Veerdi: Veerdi: Veerdi:
Angreb

Beskriv hver kropsdel (f.eks. “venstre arm”), sa du kan kende dem fra hinanden. Noter
vaerdien. Laeg tallene sammen og skriv resultatet under Angrebsbonus. Hvis jeetten mi-
ster en kropsdel, eller den tager skade, skal kropsdelens tal slettes eller justeres ned.
En ny angrebsbonus udregnes.

Kropsdel 1 Kropsdel 2 Kropsdel 3 Kropsdel 4 Kropsdel 5 Kropsdel 6 Angrebs-
Beskrivelse: Beskrivelse: Beskrivelse: Beskrivelse: Beskrivelse: Beskrivelse: bonus
(justeres
lobende)
Veerdi: Veerdi: Veerdi: Veerdi: Veerdi: Veerdi:




JATTE-CLAY-O-RAMA - KAMPREGLER

Hvornar ma en jeette angribe? Nar den har tur og star ved siden af en anden jaette pa
breettet.

Hvordan angriber en jaette? Sla to terninger. Se herunder, hvad der sker:

Dobbeltslag:
1+1: Din egen jeette mister en transport- eller angrebskropsdel. Du bestemmer hvilken.

2+2: Hold din egen jeette i bordhgjde og slip den, sa den falder pa gulvet.
3+3: Prik hardt til modstanderens jeette med en enkelt finger.
4+4: Hold modstanderens jeette ud i strakt arm og slip (ikke smid) den ned pa gulvet.

5+5: Riv en valgfri kropsdel af modstanderens jeette (dog ikke hovedet, medmindre

den har flere, eller det er den sidste tilbagevaerende kropsdel)
6+6: Som ved 5+5, men du ma bagefter saette kropsdelen pa din egen jztte.

Tilkald lzereren, som afger, om nogle tal pa jeettearket skal eendres. Jaetterne mister
ikke livspoint.

Alle andre slag:
Leeg resultatet af terningeslaget sammen med din angrebsbonus. De to tal er angrebs-
tallet.

Treek tallet for den angrebne jeettes modstandskraft fra. Resultatet er skadetallet.
Hvis skadetallet er positivt, mister den angrebne jeette dette antal livspoint.

Hvis skadetallet er negativt, mister din egen jeette dette antal livspoint.

Hvis en jaette ikke laengere kan sta
Hvis jeetten har mistet alle transportkropsdele eller ikke leengere kan sta pa dem, kan
den kun trille. Den ma rykke 1 felt hver gang.

Hvis en jaette bliver hovedlos

Hvis en jeette mister hovedet (eller det sidste, hvis den har mere end ét), aner den ikke,
hvad den laver. Sla en terning. Hvis tallet er 1-2, bliver jeetten staende. Hvis tallet er

3-4: ryk jeettens beveegelsestal i denne retning fra spillerens placering: 3 = venstre, 4 =
frem, 5 = hgjre, 6 = bagud. Hvis jeetten nar breettets kant, stopper den. Hvis den nar hen
til en anden jeette, skal den angribe.

Nar en jaettes livspoint nar ned pa 0
Den modstander, som slog jeetten ihjel, ma tage den og mose den mellem haenderne.




Konfliktstrategisk sten-saks-papir

Denne leg er en udvidet version af den klassiske sten-saks-papir, hvor tre personer spiller
mod hinanden, og hvor der ligger en betydning i de tre forskellige hdndtegn. Aktiviteten
bor tidligst ligge efter laesning af kapitel 8, Selv guderne.

Introduktionsrunder

Begynd med at demonstrere helt almindelig sten-saks-papir og lade eleverne gore det to
og to. Derefter skal de gore det samme tre og tre. Hvis to far samme resultat, vinder de, og
den tredje taber. I alle andre tilfaelde er det uafgjort.

Inddeling i gudefolk

Nu inddeles eleverne i tre grupper, der markeres som jatter, aser og vaner, f.eks. ved at
alle far en seddel med et stort J, A eller V pé brystet. Grupperne skal veere lige store. Hvis
ikke antallet af elever gér op i tre, kan de ekstra bern veere hoved nr. 2 i en tohovedet jaet-
te. Tohovede jeetter skal have den ene arm om hinanden, nar de spiller, og de teeller kun
som én deltager. Spillet kan godt fungere uden denne inddeling. I sa fald gar eleverne bare

sammen i grupper pa tre.

Betydningen af de tre tegn

Fortel bernene, at de tre tegn repraesenterer hver deres strategi i en konflikt:

Sten = At opbygge styrke
Saks = At sla forst
Papir = At skabe alliancer

Resultatet er nu mere komplekst — og det har en betydning. Du kan se disse betydninger
i resultatarket. To ens tegn vinder stadig, men det kan ogsa ende med at alle taber eller
vinder.



Selve spillet
Et spil bestar af en runde, hvor en jatte, en as og en vane spiller bedst ud af 3 mod hinan-
den. Nar de har spillet en runde, bryder de op og finder nye modspillere.

For en runde begynder, skal alle beslutte, hvilken strategi de vil bruge i det forste af rundens
tre spil. De skal notere den valgte strategi pa et stykke papir. Pa papiret kan de enten skrive
ordet eller tegne et symbol: En cirkel for sten, et kryds for saks eller en firkant for papir.

Notering af resultater

For hver runde skal eleverne udfylde et resultatark. Her star de forskellige typer af resulta-
ter optegnet, og man noterer, hvordan det endte. Eleverne vil sikkert mest ga op i, hvem,
der vandt, men det er mindst lige sa interessant, hvordan de vandt (og tabte).

RefleRrsion

Spil s& mange runder, som du teenker er passende. Tal bagefter med eleverne om, hvordan
det gik: Hvilke strategier valgte de, og hvorfor? Var der nogle udfald af ’kampen’ som var
mere almindelige end andre? Hvad var i sa fald grunden?



KONFLIKTSTRATEGISK STEN-SAKS-PAPIR

— RESULTATARK

Gruppens medlemmer: Jaxtte:

Vane:

Omgang 1

Omgang 2

Omgang 3

Et af hvert tegn: Uafgjort (seet kryds).

To sakse: Krigen bryder ud. De to sakse
vinder (skriv navnet pa vinderne).

To sten: Vabenkaplgb. De to sten vinder
(skriv navnet pa vinderne).

To papirer: De to gar i alliance - og vin-
der (skriv navnet pa vinderne).

Tre sakse: Ragnarok. Alle taber (saet
kryds).

Tre sten: Kold krig. Uafgjort (saet kryds).

Tre papirer: Fred. Alle vinder (szet kryds).

Gruppens medlemmer: Jztte:

Vane:

As:

Omgang 1

Omgang 2

Omgang 3

Et af hvert tegn: Uafgjort (seet kryds).

To sakse: Krigen bryder ud. De to sakse
vinder (skriv navnet pa vinderne).

To sten: VVabenkaplgb. De to sten vinder
(skriv navnet pa vinderne).

To papirer: De to gar i alliance - og vin-
der (skriv navnet pa vinderne).

Tre sakse: Ragnarok. Alle taber (seet
kryds).

Tre sten: Kold krig. Uafgjort (seet kryds).

Tre papirer: Fred. Alle vinder (szet kryds).




Ragnarok-ludo

Ragnarok-ludo er en variant af spillet Ludo med nogle tilfajelser og eendringer til de al-
mindelige regler. Spillet afspejler, hvad der sker i kapitel 18, Det sidste slag, hvor Vatte gar
rundt mellem de kaempende. Det bor ikke spilles, for dette kapitel er leest.

1 skal bruge:
o Almindelige Ludospil (der kan veere mellem 3 og 5 deltagere pr. spil).
o En ekstra brik pr. spil.
 Stumper af garn i to forskellige farver

Overordnede regler

De almindelige Ludoregler
Nar intet andet er anfort, geelder de almindelige Ludoregler med folgende varianter:
« Rammer man en brik, der star pa en globus, bliver man selv slaet.
» Hver farve ejer dog sin hjemglobus og vil her sld andre brikker.
« Man hopper til neeste stjerne, nar man lander pa en stjerne.
« Man skal bruge en globus eller en sekser for at komme ud fra sit hjemfelt (gaelder
ikke Vatte)
« Nér man har sldet en globus, far man et ekstra slag.
 Huvis alle ens brikker stir i hjemfeltet (eller er dede), har man tre slag, indtil man
far en brik ud.

o To brikker af samme farve, der star pa samme felt, har ikke helle.

De vigtigste serregler
+ De almindelige brikker (krigsbrikker) slar ikke hinanden hjem, men ihjel (= ud
af spillet).

« En af spillerne har kun én brik (Vatte), som har serlige egenskaber.
» Krigsbrikker kan i lobet af spillet blive enten til fredsbrikker eller uhyrer.
« Man kan vinde pa to mader: En krigssejr eller en fredssejr.



Typer af brikker

Vatte

Vattebrikken er en ekstra brik, der hentes i et andet spil eller tages fra den sidste farve, hvis

der er mindre end fem deltagere. En af spillerne har brikken som sin eneste. Vattebrikken

har folgende sarlige egenskaber:

Den kan ikke slas ihjel, men kun hjem.

Dens "hjem” er midten af spillet, hvor den ogsa starter ved spillets begyndelse.
Den behover ikke at sla en globus eller sekser for at komme ud igen.

Den kan rykke i begge retninger, altsa bade mod hejre og venstre, samt igennem
midterfeltet.

Slar den en globus, ma den rykke til en hvilken som helst globus pa breettet.
Den kan enten sla krigsbrikker hjem eller gore dem til fredsbrikker (se under
krigsbrikker).

Krigsbrikker

Krigsbrikkerne opferer sig i vidt omfang som almindelige Ludobrikker. Forskellene er:

Naér de rammer en anden krigsbrik, bliver denne brik slaet ihjel, dvs. helt ud af
spillet.
Nér de rammer Vatte eller en fredsbrik (se nedenfor), bliver denne brik kun slaet
hjem.
Hvis en krigsbrik bliver ramt af Vatte eller en fredsbrik, skal krigsbrikken ejer
tage en beslutning (der kun geelder for denne ene brik). Brikken kan enten:

1: Bliver slaet hjem, som i almindelig Ludo.

2: Bliver til en fredsbrik - og forbliver pa breettet.
Hvis en krigsbrik nér hele vejen rundt om breettet og nar midten (den behover
ikke at ramme preecist), bliver den til et uhyre.

Fredsbrikker

Fredsbrikker markeres med den ene farve garn (f.eks. hvid eller gra) bundet om halsen.

De har naesten samme egenskaber som Vatte, men kan dog ikke rykke til en hvilken som

helst globus. Hvis fredsbrikker bliver slaet hjem, fungerer det som i normalt Ludo, dvs. at

de skal bruge en globus eller en sekser for at komme ud.



Uhyrer

Uhyrer markeres med den anden farve garn (f.eks. rod eller sort) bundet om halsen. De
er steerkere end de almindelige krigsbrikker, sa hvis en almindelig krigsbrik rammer et
uhyre, dor den almindelige krigsbrik. Kun et andet uhyre kan sla et uhyre ihjel. Desuden
kan uhyrer ga i begge retninger og igennem midterfeltet, ligesom fredsbrikkerne. Overfor
fredsbrikker og Vatte har uhyrerne dog de samme egenskaber som almindelige krigsbrik-
ker. Et uhyre kan saledes godt blive en fredsbrik. I s fald er den som alle andre fredsbrik-
ker.

Spillets forlab

Startopstilling

Stil Vatte i midten af spillet og alle andre brikker pa farvens startfelt. Ryk derefter én brik
fra hver farve frem pa farvens hjemglobus, s alle spillere har en brik pa breettet fra be-
gyndelsen.

Spillet

Brikkerne beveaeges rundt pa breettet i overensstemmelse med reglerne for deres briktype.
Nar de rammer hinanden, bliver brikker slaet ihjel, hjem eller gjort til fredsbrikker. En
eller flere krigsbrikker er maske heldige at nd ind til midten og blive et uhyre. Efterhdnden
vil det begynde at std klart for de enkelte farvers spillere, om de skal satse pa en krigs- eller
fredssejr.

Hvad sker der nan ...

To fredsbrikker meder hinanden: Ingenting - de giver bare hinanden en krammer.

En fredsbrik og en krigsbrik af samme farve medes: De glor olmt pa hinanden, men intet
sker.

En brik rammer et felt, hvor der stér to brikker: Det samme som hvis brikkerne stod alene.

Slutning
Spillet slutter nar kun én farve har krigsbrikker i spil (inklusive uhyrer). Den, som spiller
denne farve, er nu den sidste krigsherre.



Hvem har vundet?
Alle brikker, der enten er dede eller slaet hjem, og dermed ikke i spil, holdes ude af sejrs-
beregningen. Her taelles:

1: Hvor mange krigsbrikker den sidste krigsherre har i spil.

2: Hvor mange fredsbrikker de andre farver enkeltvis har i spil.

Krigssejr
Hvis antallet af den sidste krigsherres krigsbrikker i spil er lig med eller hojere end antallet

af nogen enkelt farvers fredsbrikker i spil, har den sidste krigsherre vundet, og alle andre
har tabt.

Fredssejr
Hvis der omvendt er mindst én af de andre spillere, der har flere fredsbrikker i spil, end

den sidste krigsherre har krigsbrikker i spil, har den sidste krigsherre tabt, og alle andre

har vundet - bortset fra spillere hvis, brikker alle sammen er slaet ihjel.

Man kan godt vinde en krigssejr, selvom man har fredsbrikker. Og man kan godt indga i
en fredssejr, selvom man har krigsbrikker, der er slaet hjem, nar spillet slutter.

Strategier og forhandlinger

Spilleren, der har Vattebrikken, kan kun vinde en fredssejr, men for de andre spillere er
begge dele en mulighed. Spillerne ma gerne diskutere strategier eller forsoge at overtale
hinanden til at gore noget bestemt.



Rollespil og dramatiseringsovelser

Omfortolk en scene

I denne aktivitet skal I eksperimentere med en scene fra bogen. Der er to scener, som jeg
anser for velegnede, men du kan selvfelgelig ogsa velge andre. Aktiviteten leegges lige
efter leesning af kapitlet, hvor scenen indgar.

Forberedelse

Fremskaf udkleedning og rekvisitter (se under de foresldede scener). Sammenszet et hold
af skuespillere, som skal lave den forste gennemspilning af scenen foran resten af klassen.
Du kan lade dem melde sig frivilligt eller udpege nogen.

Gennemga forlgbet af scenen med skuespilholdet, sadan som det er beskrevet under de
foreslaede scener. Gor det klart, at der bare skal ske nogenlunde det samme. Man behover
ikke at huske den praecise ordlyd af en replik. Serg for at alle ved s& nogenlunde, hvad de
skal gore. Du kan evt. lade holdet gennemspille scenen uden publikum en gang eller to.

Forste gennemspilning
Scenen fremfores med resten af klassen som publikum.

Andringsforslag og udskiftning af skuespillere

Efter fremforelsen har eleverne i publikum mulighed for at gore to ting:
1: Komme med forslag til, hvordan en enkelt karakter kan sendre sine reaktioner.
2: Selv bytte plads med en af skuespillerne.

Anden gennemspilning
Nu spilles scenen en gang til. Den begynder pa samme made, men udvikler sig frit herfra.
Forslagene fra publikum skal indtaenkes, men skuespillerne veelger frit, hvad de vil gore.

Folgende gentagelser og afrunding

Gentag forlobet s mange gange, som det er sjovt og interessant. Inden hver gennemspil-
ning kan publikum komme med forslag og/eller overtage en af skuespillernes plads. Til
sidst runder I af med at tale om, hvordan scenen udviklede sig, og hvorfor.



Foresldet scene |: Vatte mader aserne
(Kapitel 5, Regler 0og orden)
I denne scene indgar:
o Vatte
o Asen, der forst meder Vatte (kan evt. fordeles pa to roller)
e 2-3vagter

UdRIl&dning og reRvisitter

« Vattes udkleedning kan besta af noget bledt og (om muligt) pelset - troje, tor-
klaede, vest eller lignende. Vigtigt: Noget i udkleedningen skal kunne traekkes ned
over ansigtet.

» Aserne, der moder Vatte, skal have en enkelt bekleedningsgenstand, der virker
vikingetidsagtig og/eller lidt fornem.

« Vagterne skal have rollespilsvidben (dvs. blode vaben af skum og latex), samt evt.
hjelme og/eller vikingetidsagtigt tej.

Forlob i forste gennemspilning
Aser/vagter star spredt omkring noget, der repraesenterer garden. Vatte gar frejdigt hen
imod dem, men en af aserne af raber til ham, at jeetter ikke har adgang.

Vatte forklarer, at han ikke kun er jeette, men ogsa vane og as. Asen réber, at en stinkende
jeetteskid ikke skal kalde sig as. Fornaermet siger Vatte at han ikke er en skid, og at han bare
vil se, hvordan det er at leve i Asgard. Det far bare asen til at tro han er spion og kalde pa
vagterne, der kommer lobende med haevede vaben.

Frygten far Vatte til at blive usynlig og sveeve opad. Dette markeres ved at Vatte-skuespille-
ren traeekker noget fra sin udkleedning ned over ansigtet. Aser og vagter ser forvirret rundt,
konstaterer at indtreengeren forsvandt i den bla luft, og at det ma vaere noget jeette-sejd.



Foresldet scene 2: Angrebet pd gdrden
(kapitel 14, Hvor striden er vaERst)

I denne scene indgar:

e Vatte
o 2-3 krigere
e 2-3 bonder

UdRIl&dning og reRvisitter

« Vattes udkleedning kan, som i forrige scene, besta af noget blodt og gerne pelset
- troje, torklaede, vest eller lignende. Vigtigt: Noget i udklaedningen skal kunne
treekkes ned over ansigtet. Det vil desuden veere fint, hvis noget af den er kap-
pe-agtig og kan veere med til at markere, at han vokser.

» Krigerne skal have rollespilsvaben (dvs. blede vaben af skum og latex), samt evt.
hjelme og/eller vikingetidsagtigt tej.

« Bonderne skal veere kledt i laset tej. Om muligt skal de enten have nogle rolle-
spilsvaben, der ligner landbrugsredskaber, eller nogle, der virker edelagt. Ellers
bare almindelige landbrugsvaben.

Forlob i forste gennemspilning

Benderne star sammen i den ene ende af scenen, og krigerne star i den anden. Vatte star
midt imellem. I begyndelsen har Vatte ansigtet deekket, men han fjerner denne daekning
med det samme, og er dermed synlig.

Krigerne beveger sig langsomt hen mod benderne, og Vatte lober ind imellem dem. Han
réber, at de skal forsvinde og lade benderne veere. Krigerne griner bare og gar videre. Vatte
prover at stille sig i vejen for dem. Krigerne kan hugge ud efter ham (forsigtigt), men det
skader ham ikke. Han vil ikke ga til modangreb og kan ikke holde dem tilbage.

En kriger nér hen til bonderne og gir i kamp med én af dem, mens resten ser til, uden at
turde gribe ind. Vatte lober der derhen, mens han raber til krigeren, at han ikke ma gore
bonden noget. Krigeren svarer, at s ma Vatte se, om han kan stoppe ham. Krigeren hug-
ger ud efter bonden og rammer. Bonden synker dod om.

Vatte broler af sorg og vrede, og han begynder at vokse. Dette kan markeres med krops-
sprog, evt. understreget af en udklaedning, hvis stof kan bredes ud med armene, sa han ser
storre ud. Han beveeger sig truende hen mod krigerne, der viger tilbage af skraek for det nu
pludseligt meget skreemmende harveasen. Sa gar det op for Vatte, hvad han er ved at gore.
Han bliver mindre igen (dvs. synker sammen og traekker armene ind til kroppen), deekker
sit ansigt og vender sig bort. Nu kan krigerne ikke se ham laengere. Efter at have set sig
uroligt om et par sekunder, gar de igen til angreb pa benderne og draber resten af dem.



Uhyre-diplomati

Dette rollespil bor laegges efter laesningen af kapitel 10, Til verdens ende. Her moder Vatte
Midgardsormen og prover at overtale den til at slutte fred med aserne. Det gar ikke seerlig
godt for Vatte. Kan eleverne gore det bedre?

Forberedelse
Sat forst alle bornene til at finde pa et argument for, at de store uhyrer skal vaelge fred frem
for krig. Argumentet noteres pa en seddel, gerne bare i stikordsform.

Del klassen ind i grupper, ideelt pd 6 personer, men 4-5 kan ogsa ga. Hver gruppe skal
have et omrade, hvor tre stole (eller to til en gruppe pé 4) stilles op ved siden af hinanden,
med god plads foran. Opdel hver gruppe i to halvdele. Den ene halvdel er uhyrer, og den
anden er diplomater (de skal bytte senere). Uhyrerne satter sig pa stolene.

Fortael bernene, at diplomaterne nu, én for én, skal fremfore deres argument for uhyrerne,
og at uhyrerne bagefter skal vurdere, hvor overbevisende det var. Understreg, at man som
uhyre ikke bare skal afvise ethvert argument, men vere villig til at lade sig overbevise.

Fremfonrelse af argumenter

Den forste diplomat traeder frem for uhyrerne og fremlegger sit argument. Man kan sige
det ganske kort, eller man kan uddybe og underbygge. Det er op til uhyrerne at vurdere,
hvad der fungerer bedst. Der ma gerne opsta diskussion mellem uhyrerne og diplomaten.

Du kan evt. sette timer pa, sd hver diplomat har f.eks. et minut.
Vunrdering af argumenter

Hver gang en diplomat har fremsat sit argument, skal uhyrerne votere og give argumentet
1-4 stjerner efter folgende system:

1 stjerne: Virkelig darligt argument

2 stjerner: Vi ser pointen, men er bestemt ikke overbevist

3 stjerner: Det er der da maske noget om, lad os lige teenke over det
4 stjerner: Du har fuldstendigt ret, det kan vi godt se

Antallet af stjerner noteres pa diplomatens seddel. Processen gentages med neste diplo-
mat, og med diplomat nr. 3, hvis der er én. Herefter bytter gruppen rundt, sa de, der for
var diplomater, nu er uhyrer, og omvendt.



Afrunding

Nar alle er feerdige, samles klassen, og alle, der har en seddel med fire stjerne, gentager ar-
gumentet i plenum. Hvis kun fa (eller slet ingen) har fire stjerner, kan man tage dem med
tre. Sporg, om nogen af dem med én stjerne har lyst til at gengive deres darlige argument.
Tal lidt om, hvorfor nogle argumenter virkede godt, og andre dérligt.

Pressekonference fOr bogens personer

Aktiviteten leegges, nar hele bogen er laest.

Forberedelse
3-4 elever udveelges til at patage sig rollen som en person hentet fra bogen. Det skal veere
elever, som har veeret grebet af historien, og som kan identificere sig med den person, de
skal spille. Lad dem gerne selv melde sig og valge rolle. Man kan godt velge en person,
der er dod i lobet af historien.

Forklar rolleindehaverne, at de under pressekonferencen skal svare, som de tror, perso-
nen ville gore det. Svaret ma gerne bevage sig ud over, hvad der star i bogen.

De andre elever er journalister og skal hver iser forberede mindst to spergsmal hen-
vendete til en eller flere af de karakterer fra bogen, der indgar i konferencen.

ldeer til typer af sporgsmdl
« Hvad tenkte eller folte du da ...? (noget, der skete i bogen)
o Har du fortrudt at ...? (et valg, personen foretog i bogen)
o Hvorfor gjorde du ...? (noget, personen gjorde i bogen)
o Hvad skete der dengang ...? (nogen, der ikke direkte beskrives i bogen)
o Hvad synes du om ...? (en anden person i bogen, eller noget de gjorde)

Konferencen
Sat rolleindehaverne ved siden af hinanden bag et bord, vendt mod resten af klassen, og
med et tydeligt navneskilt foran sig. Laereren byder velkommen til konferencen, praesente-
rer de optraedende og dbner for spergsmal. Man raekker handen op for at signalere, at man
gerne vil stille et spergsmal, men ingen ber fa lov at stille mere end to spergsmal, for alle
har stillet ét. Hvis nogen ikke melder sig af sig selv, skal du pé et tidspunkt udpege dem.
Finder man pa undervejs pa andre spergsmal end dem, man pa forhand har skrevet ned,
er det helt i orden.

Legen kan evt. gentages, med nye elever i rollen som personer fra bogen. Det kan vere
de samme som sidst eller nogle helt nye. De andre elever skal som udgangspunkt finde pa
nye sporgsmal. Hvis en anden elev spiller den samme karakter, kan det dog godt vaere en

mulighed at stille samme sporgsmal igen og se om svaret @ndrer sig.



ldrcetslege

Fy Ay, fange fange
En fangeleg bygget pd handlingen i kapitel 7, Livets kraft. Bor leges kort efter leesning af
dette.

Introduktionskunde
Begynd med en forenklet version aflegen (den som Vatte og bernene leger, inden de voks-
ne vaner kommer til). Der velges én Vatte. Alle andre er bern, som han skal fange.

Legen foregar indenfor et afgreenset omrade, sasom en del af en boldbane. Nar det lykkes
Vatte at rore et barn, raber han “fanget”, og barnet skal laegge sig ned. Det kan befries, hvis
tre andre born rerer ved det og i kor siger “Ask Yggdrasil” hejt og tydeligt. Hvis Vatte rorer
nogle af dem imens, er de selv fanget og skal laegge sig ned.

Lad legen kore et lille stykke tid, indtil befrielsesreglerne er pa plads. Indfer nu neeste
element:

Formane-vanerne

Ud over (en ny) Vatte skal der nu veelges 2-3 fangere af en anden type. Formane-vanerne
ma ikke lobe, men skal beveege sig rundt i rolig og veerdig gang. De ma raekke ud efter alle
andre - ogséd Vatte — eller prove at fange deres blik. Nar det lykkes dem at rore ved nogen
eller se dem i ojnene, rdber de “Fy!”.

Personen er nu skamme-fanget og skal sta stille, mens vanen (stadig i roligt tempo) gar
hen foran vedkommende, ser alvorligt pa dem og siger “du ma ikke veaere sa vild!” Perso-
nen siger “undskyld” — og ma herefter lobe videre.

Mens man er skamme-fanget, kan man blive taget af Vatte. Men Vatte kan ogsa selv blive
skamme-fanget, og imens har bernene imens frit spil til at befri hinanden.

Forleb og justering
Udskift jeevnligt Vatte og formane-vanerne. Hvis legen er for sveer/let for nogle af perso-
nerne, kan du justere pa reglerne, f.eks.

» Banens storrelse

« Hvor mange, der skal til for at befri en fanget

« Antallet af formane-vaner

« Antallet af fangere (Vatte kan fa en hjxlper)



Det sidste slag-boldspil

Dette spil er baseret pa dodgeball, men med tre hold. Det bor spilles efter leesning af Ka-
pitel 17, Gudernes skcebne.

Opstilling og forberedelse

Inddel en indenders eller udendors boldbane i tre nogenlunde lige store, trekantede felter
med et felles midtpunkt. Skillelinjer, og om nedvendigt ogsé baglinjer, markeres med
kegler. Pa hver skillelinje, mellem keglerne, leegges tre skumbolde.

Klassen inddeles i tre hold - aser, vaner og jetter. Hvert hold tildeles et felt og stiller sig
ved baglinjen. Forklar reglerne, og set spillet i gang.

Regler for spillet

» Du ma tage en bold fra skillelinjerne eller indenfor din egen banetredjedel.

o Du ma ikke treede eller reekke ind i modstandernes banetredjedele.

« Duma holde en bold i max fire sekunder, inden du kaster.

« Huvis du bliver ramt af en bold, er du ded og skal ga ud af banen.

« Duer ogsa dod, hvis du overtraeder en skillelinje.

« Desuden der du, hvis nogen griber en bold, du har kastet.

« De dode stiller sig i en rackke, med den, der forst dede, forrest — klar til at ga i
spil igen.

« Som den forreste dede bliver du genoplivet, hvis nogen fra dit hold griber en
bold.

o Nar der kun er tre spillere tilbage (uanset pa hvilke hold), begynder slutspillet.

o [Islutspillet er det alle mod alle, og skillelinjerne er ophzevet.

« Den spiller, der er tilbage, nar alle andre er dode, har vundet retten til at segne
om som den sidste, inden verden gar under.

Afslutning

Som leerer holder du gje med, hvor mange spillere, der er tilbage, og raber, nar slutspillet
begynder. Den sidste tilbageveerende spiller har vundet retten til at segne om som den
sidste, inden verden gér under.



