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give gaver

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme sko som dig 
selv.

3.	�D en med længst hår starter.

4.	�G iv hinanden gaver ved at mime.  
Vis gaven med dit kropssprog 
uden at sige, hvad det er.  
Makkeren fortæller, hvilken 
gave han/hun får. I skiftes til  
at give gaver. 

5.	 Øvelsen varer i 3 minutter.
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fortæl din dag baglæns

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme sko som dig 
selv.

3.	�D en med størst hænder  
starter.

4.	� Fortæl om din dag indtil du 
kom til dette sted. Fortæl så 
detaljeret som muligt. Fortæl 
det hele baglæns, hvor du  
begynder med NU og slutter  
med at stå ud af sengen i  
morges. I får et minut hver til  
at lave øvelsen. I får besked når 
I skal skifte (1 minut). 

5.	 Øvelsen varer i 2 minutter.



3D
 l

e
g

4

planlæg en ferie sammen

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme trøje som dig 
selv.

3.	�D en med størst hænder  
starter.

4.	�T ræk et Stimuli-kort. læs det, 
og brug den første tanke du 
får til at fortælle, hvad der 
skal ske på ferien. Din makker 
trækker et kort, som han/hun 
bruger på samme måde til at 
fortælle videre om jeres ferie. I 
skiftes indtil tiden er brugt. 

5.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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planlæg en tur til månen

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme syninger på 
benklæder som dig selv.

3.	�D en med pænest tøj starter.

4.	�T ræk et Stimuli-kort. læs det, og 
brug den første tanke du får 
til at fortælle, hvad der skal 
ske på jeres fælles tur til månen. 
Din makker trækker et kort, 
som han/hun bruger på samme 
måde til at fortælle videre om 
jeres ferie. I skiftes indtil tiden 
er brugt. 

5.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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100 ord på et minut

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme slags lommer 
i benklæder som dig selv.

3.	�D en med størst lommer  
starter.

4.	�B egynd med at nævne ord ud 
i en lind strøm – så hurtigt som 
muligt. Hver gang du falder 
i tempo og i antallet af ord, 
trækker din makker et Stimuli-
kort og læser det højt for dig. 
Du skal bare bruge stimuliet 
til at finde på nye ord du kan 
fortsætte med at sige højt.  
I forsætter indtil I bliver bedt 
om at skifte (1 minut).

5.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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hvad er det modsatte af...

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme farvesammen-
sætning på tøjet som dig selv.

3.	�D en med flest farver på tøjet 
starter.

4.	�D u peger på en ting i rummet, 
og spørger din makker: ”hvad 
er det modsatte af... (f.eks. et 
bord)”. Makkeren peger med det 
samme på en anden tilfældig 
ting, og svarer: ”det modsatte 
af et bord er... (f.eks. en lampe)”.  
Herefter forklarer makkeren 
den ”logiske” årsag til at en 
lampe er det modsatte af et 
bord. (f.eks. fordi en lampe er 
noget der lyser rummet op og 
gør det større, mens et bord 
tager af pladsen i rummet).

5.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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udvikl en cykel sammen

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme benklæder 
som dig selv.

3.	�D en med størst ører starter.

4.	�T ræk et Stimuli-kort. læs det, 
og brug den første tanke du 
får til at fortælle, hvad der 
skal ændres på en almindelig 
cykel. Din makker trækker 
et kort, som han/hun bruger 
på samme måde til at fortælle 
videre om, hvordan cyklen skal 
være. I skiftes indtil tiden er 
brugt. 

5.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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udvikl en bus sammen

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme størrelse 
hænder som dig selv.

3.	�D en med størst sko starter.

4.	�T ræk et Stimuli-kort. læs det,  
og brug den første tanke du 
får til at fortælle, hvad der 
skal ændres på en alminde-
lig bus. Din makker trækker 
et kort, som han/hun bruger 
på samme måde til at fortælle 
videre om, hvordan bussen skal 
være. I skiftes indtil tiden er 
brugt. 

5.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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udvikl en grill sammen

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme temperatur 
på håndfladerne som dig 
selv.

3.	�D en med størst mund starter.

4.	�T ræk et Stimuli-kort. læs det,  
og brug den første tanke du 
får til at fortælle, hvad der 
skal ændres på en alminde-
lig grill. Din makker trækker 
et kort, som han/hun bruger 
på samme måde til at fortælle 
videre om, hvordan grillen 
skal være. I skiftes indtil tiden 
er brugt. 

5.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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førerhund

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme hudfarve som 
dig selv.

3.	�D en med størst fortænder 
starter.

4.	�D u er en førerhund, som leder 
din ”blinde” makker rundt i  
lokalet. Den ”blinde” makker 
har lukkede øjne og går  
bagerst med sin ene hånd på 
skulderen af førerhunden. 
Giv din ”blinde” makker en tur 
rundt i lokalet. I får besked 
når I skal skifte (1 minut).

5.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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radiobil

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme indstilling 
til formel1 som dig selv.

3.	�D en, der bedst kan lide  
rødvin, starter.

4.	�D u har et joystick, der styrer 
din makker, som er en radiobil, 
rundt i lokalet. Radiobilen går 
forrest med lukkede øjne og 
får instruktioner af sit ”talen-
de” joystick. Giv din radiobil en 
tur rundt i lokalet. I får besked 
når I skal skifte (1 minut).

5.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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kollektiv monolog 1

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme hårfarve som 
dig selv.

3.	�D en med størst sko starter.

4.	�D u fortæller energisk om din 
nye sportsgren (RÅBEGOLF) til 
din makker. Din makker er lige 
startet til en anden sportsgren 
(SYNKRON SVØMNING), som 
han fortæller energisk om. I vil 
begge gerne fortælle, men I er 
ligeglade med hvad den anden 
siger. Bryd ind og fortæl om 
din egen sport, hver gang du 
får en chance. 

5.	 Øvelsen varer i 2 minutter.



3D
 l

e
g

14

kollektiv monolog 2

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme armlængde 
som dig selv.

3.	�D en med mest lyse øjne  
starter.

4.	�D u fortæller energisk om 
din nye sportsgren (STORKE-
SPRINGVANDSDYKNING) til 
din makker. Din makker er lige 
startet til en anden sportsgren 
(TASKEFYLDNING) som han 
fortæller energisk om. I vil 
begge gerne fortælle, men I er 
ligeglade med hvad den anden 
siger. Bryd ind og fortæl om 
din egen sport, hver gang du 
får en chance. 

5.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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ja og... kommunikation 1

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme pegefinger-
længde som dig selv.

3.	�D en med mest mørke øjne 
starter.

4.	�D u er MILJØFORKÆMPER 
og bliver interviewet af din 
makker. Intervieweren stiller 
kritiske spørgsmål omkring 
din indsats i dit felt. Du kigger 
på et Stimuli-kort, og det første 
du kommer til at tænke på, er 
dit ”logiske” svar i interviewet. I 
fortsætter med nye spørgsmål 
og nye svar. I bytter først rol-
ler, når I bliver bedt om det (1 
minut).

5.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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ja og... kommunikation 2

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme klappelyd som 
dig selv.

3.	�D en med mest ømme hænder 
starter.

4.	�D u er granitsælger og bliver 
interviewet af din makker. 
Intervieweren stiller kriti-
ske spørgsmål omkring din 
indsats i dit felt. Du kigger på 
et Stimuli-kort, og det første 
du kommer til at tænke på, er 
dit ”logiske” svar i interviewet. I 
fortsætter med nye spørgsmål 
og nye svar. I bytter først rol-
ler, når I bliver bedt om det (1 
minut).

5.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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udfyld kategorier 1

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har det samme smil som 
dig selv.

3.	�D en med størst læber 
starter.

4.	�S tart med en kategori - TING 
I KØLESKABET. I skiftes til at 
nævne en ting, der normalt vil 
være at finde i et køleskab. Hver 
af jer har 2 sekunder til at 
fortælle en ny ting, ellers har 
I lavet en fejl. Hvis I siger noget, 
der ikke normalt er at finde i 
den  
kategori, har I også lavet en 
fejl. Når I laver fejl, råber I: ”yes, 
vi har lavet en fejl” - finder 
en ny kategori og starter igen.

5.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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udfyld kategorier 2

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme længde ben 
som dig selv.

3.	�D en med størst sko starter.

4.	�S tart med en kategori - kaffe-
typer. I skiftes til at nævne 
forskellige kaffetyper. Hver 
af jer har 2 sekunder til at 
nævne en ny kaffetype, ellers 
har I lavet en fejl. Hvis I siger 
noget, der ikke normalt er at 
finde i den kategori, har I også 
lavet en fejl. Når I laver fejl, 
råber I: ”yes, vi har lavet en 
fejl” - finder en ny kategori 
og starter igen.

5.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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håndklap 1, 2 og 3

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme højde som dig 
selv.

3.	�D en med flest stykker tøj på 
starter.

4.	� når instruktøren siger 1 -  
så klapper i mod hinandens 
højre hånd.

5.	� når instruktøren siger 2 -  
så klapper i mod hinandens 
venstre hånd.

6.	� når instruktøren siger 3 -  
så klapper i mod begge  
hinandens hænder.

7.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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håndklap 1, 2 og 3
lukkede øjne

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme slags negle 
som dig selv.

3.	�D en med længst negle 
starter.

4.	 i har lukkede øjne hele tiden.

5.	� når instruktøren siger 1 -  
så klapper i mod hinandens 
højre hånd.

6.	� når instruktøren siger 2 -  
så klapper i mod hinandens 
venstre hånd.

7.	� når instruktøren siger 3 -  
så klapper i mod begge hinan-
dens hænder.

8.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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skoklap 1, 2 og 3

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme farve sokker 
som dig selv.

3.	�D en med varmest hænder 
starter.

4.	� når instruktøren siger 1 -  
så klapper i mod hinandens 
højre fod.

5.	� når instruktøren siger 2 -  
så klapper i mod hinandens 
venstre fod.

6.	� når instruktøren siger 3 -  
så klapper i mod begge  
hinandens fødder.

7.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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skoklap 1, 2 og 3
lukkede øjne

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme håndled som 
dig selv.

3.	�D en med flottest håndled 
starter.

4.	 i har lukkede øjne hele tiden.

5.	� når instruktøren siger 1 -  
så klapper i mod hinandens 
højre fod.

6.	� når instruktøren siger 2 -  
så klapper i mod hinandens 
venstre fod.

7.	� når instruktøren siger 3 -  
så klapper i mod begge  
hinandens fødder.

8.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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praktiker – filosof

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme undersål på  
fodtøjet som dig selv.

3.	�D en med mest beskidte sko 
starter.

4.	� 1 går i rundkreds hele tiden.

5.	�D u starter med at sige en prak-
tisk ting – GLAS. Din makker  
siger det principielle for et 
glas – BEHOLDER. Du siger 
det praktiske for en behol-
der – TØNDE. Din makker siger 
det principielle for en tønde 
– LARM (når man slår på 
metaltønder). I bytter først 
roller, når I bliver bedt om det 
(1 minut).

6.	 Øvelsen varer i 2 minutter.
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kæmpe – trold – dværg

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme højde som dig 
selv.

3.	�D en med størst hænder  
starter.

4.	� princippet for spillet er taget 
fra legen sten, saks og papir.

5.	� kæmpen kan fange trolden. 
trolden kan fange dværgen. 
dværgen kan fange kæmpen.

6.	� tæl til 3. På 3 er du enten en 
kæmpe (høj med stort brøl, 
samt høje arme), en trold (al-
mindelig uden brøl, samt vilde 
arme) eller en dværg (lav med 
lille piv, samt svage arme). 
fang eller flygt inden i har 
talt til 5. Hvis i er det samme, så 
prøver man igen.

7.	 Øvelsen varer i 2 minutter.



3D
 l

e
g

25

stork – frø – gravid kvinde

1.	R ejs jer.

2.	� Find sammen 2 og 2 (3) med den, 
der har samme fløjtelyd som 
dig selv.

3.	�D en med størst mund starter.

4.	� princippet for spillet er taget 
fra legen sten, saks og papir.

5.	� storken kan fange frøen. 
frøen kan fange gravid kvinde. 
gravid kvinde kan fange 
storken.

6.	� tæl til 3. På 3 er du enten en 
stork (foroverbøjet med hæn-
derne klappende som en stor 
mund), en frø (ned i knæ og 
lav et lille hop, samt sige kvæk) 
eller en gravid kvinde (læn 
dig bagover mens du stønner 
højlydt). fang eller flygt in-
den i har talt til 5. Hvis i er det 
samme, så prøver man igen.

7.	 Øvelsen varer i 2 minutter.


