
Fra computerspil til fysisk aktivitet

Among Us

1. Der skal laves små opgaver, som fx kan bestå af et lille regnestykke, en rebus 
eller en lille labyrint, som skal gennemføres. Det skal være simpelt og nemt. I kan 
også lave små fysiske opgaver, hvor der fx skal kastes en bold ned i en kurv fra en vis 
afstand. Der skal være en del opgaver, for at spillet kan fungere, fx 10-12 opgaver per 
FUHZPDWH��'X�NDQ�ƮQGH�LQVSLUDWLRQ�L�3')oHQ�o$PRQJ�8V�RSJDYHDUNo��/LJHVRP�L�FRPSXWHU-
spillet er disse opgaver meget simple. Du kan sagtens vælge at hæve sværhedsgraden.

2. Der skal laves små kort, hvor der står ”impostor” og ”crewmate”. Disse kan 
med fordel lamineres, så de kan bruges mange gange.

3. Æáî�ïçÝè�èÝòáï�çëîð�ëòáî�èëçÝðåëêáê��äòëî�Ýçðåòåðáðáê�ïçÝè�ğêàá�ïðáà� Det kan 
fx være indenfor i klubben eller i gården. Lokationen inddeles i forskellige områder, 
som hver får en farve. Det indikerer, hvor børnene skal løbe hen, når de har fået deres 
opgaver. Du kan med fordel hænge et farvet ark op et synligt sted i området, så bør-
QHQH�HU�VLNUH�SÂ��DW�GH�KDU�DưÃVW�ORNDWLRQVNRUWHW�NRUUHNW�

4. Der skal laves små kort med en farve og et tal på, så børnene kan se på område-
kortet, hvor de skal løbe hen for at løse opgaverne. Disse kan I også vælge at laminere, 
VÂ�GH�NDQ�EUXJHV�LJHQ��'HW�EHW\GHU�I[��DW�GX�NDQ�ODYH�NRUW�VRP�KHGGHU�q2UDQJH��q�RJ�
q2UDQJH��q�HOOHU�q*UÕQ��q��'HW�EHW\GHU��DW�QÂU�PDQ�KDU�IXQGHW�RPUÂGHW�PHG�GHQ�NRU-
rekte farve, vælger man den opgave, der har det nummer, som står på kortet. På den 
måde undgår man, at børnene skal bruge tid på at vælge, hvilken opgave de vil løse.

I spillet ’Among Us’ skal uskyldige spillere 
�FUHZPDWHV��ƮQGH�VYLQGOHUH��LPSRVWRUV��L�JUXS-
pen. Crewmates bevæger sig rundt på forskellige 
baner, hvor de udfører en række lavpraktiske opga-
ver, alt imens impostors forsøger at slå dem ihjel en ad 
gangen uden at blive opdaget. Når et lig bliver fundet, kaldes 
GHU�WLO�qHPHUJHQF\�PHHWLQJq��KYRU�DOOH�VSLOOHUH�VNDO�GLVNXWHUH��KYHP�GHU�
er en impostor. En for en bliver spillere stemt ud, hvis de har opført sig mis-
tænkeligt. Hvis man har været det forkerte sted på det forkerte tidspunkt eller 
ikke har styr på sin historie, kan man altså blive stemt ud – uanset om man er 
impostor eller crewmate.

Denne aktivitet er inspireret af ’Among Us’ og har den fordel, at den bidrager 
WLO�DW�XGYLNOH�IRUVNHOOLJH�NRPSHWHQFHU�KRV�EÕUQHQH��'H�OÃUHU�DW�DưÃVH�DQVLJWV-
udtryk hos dem, der lyver, de bliver styrket i deres evne til at argumentere, og 
de lærer at samarbejde.

Forberedelse og materialer



Aktiviteten kan gennemføres med 4-15 børn, men det optimale antal deltagere er 10-12 
børn samt 1-2 voksne, som kan styre spillet (gamemaster). Herunder kan man se, hvor 
mange impostors der skal være, i forhold til hvor mange crewmates der er:

$NWLYLWHWHQ�IXQJHUHU�JRGW��KYLV�,�KDU�PHJHW�SODGV�RJ�ưHUH�ORNDOHU�PHG�JRGH�JHPPH�
steder. Fx toiletrum, trappeopgange, grønne områder, legeplads osv. Impostors skal kunne 
dræbe crewmates uden at blive opdaget.

Man må ikke løbe, mens spillet er i gang.
Man må ikke tale med de andre spillere, når man er ude og løse opgaver.
Man må ikke lade, som om man er impostor, hvis man ikke er det.
Det skal være sjovt og rart for alle at være med.

Antal deltagere og tid

Lokaler

Regler

5. Opgaverne skal placeres på områderne som markeret på lokationskortet. De 
kan lægges på et bord eller hænges på væggen, så de er tydeligt synlige.

6. Lokationskortet hænges op rundtomkring��VÂ�EÕUQHQH�NDQ�RULHQWHUH�VLJ�RJ�ƮQGH�
de områder, hvor de skal løse deres opgaver.
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'HW�WDJHU�FD��������PLQXWWHU�DW�JHQQHPIÕUH�GHQQH�DNWLYLWHW��'HW�NDQ�GRJ�WDJH�NRUWHUH�WLG��
hvis fx crewmates hurtigt regner ud, hvem der er impostor, og længere tid, hvis crewma-
tes er langsomme til at gennemføre opgaver, eller impostors er langsomme til at dræbe 
crewmates.
$IVÃW�FD����WLPHU�WLO�IRUEHUHGHOVH�DI�DNWLYLWHWHQ��GD�GHW�EÂGH�LQGHEÃUHU�DW�ODYH�DNWLYLWHWHU��
printe materiale, klippe ud og eventuelt laminere samt ophængning af lokationskort og 
placering af opgaver på de markerede områder. 

3-5 crewmates 6-8 crewmaters 9-12 crewmates

1 impostor 2 impostors 3 impostors
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*DPHPDVWHU�VDPOHU�DOOH�SÂ�HW�IDVW�PÕGHVWHG�RJ�JHQQHPJÂU�UHJOHUQH�PHG�EÕUQHQH��
*DPHPDVWHU�JLYHU�KYHUW�EDUQ�HW�NRUW��KYRU�GHU�HQWHQ�VWÂU�FUHZPDWH�HOOHU�LPSRVWRU�SÂ��
VDPW�WR�NRUW��KYRU�GHU�I[�VWÂU�q2UDQJH��q�RJ�q*UÕQ��q��)DUYHQ�LQGLNHUHU��KYLONHW�RPUÂGH�SÂ�
lokationskortet man skal gå hen til, og tallet indikerer, hvilken opgave i området man skal 
løse. Der kan fx godt ligge 10 opgaver i et område. Man får disse kort, uanset om man er 
impostor eller crewmate. Alle lukker øjnene, efter de har fået udleveret deres kort. Skifte-
vis kigger de på deres kort og lukker øjnene igen. Impostors bliver bedt om at åbne øj-
nene og kigge på hinanden, så de ved, at de spiller sammen. De bliver bedt om at lukke 
øjnene igen. 

Derefter skal alle orientere sig på lokationskortet, der hænger rundtomkring. Hvis man har 
IÂHW�q2UDQJH��q��VNDO�PDQ�ƮQGH�RPUÂGHW�q2UDQJHq�SÂ�NRUWHW��JÂ�GHUKHQ�RJ�OÕVH�RSJDYHQ��
GHU�HU�PDUNHUHW�PHG�q�q��+YHU�JDQJ�PDQ�KDU�OÕVW�WR�RSJDYHU��VNDO�PDQ�NRPPH�WLOEDJH�
til gamemaster og hente to nye opgaver. Hvordan opgaverne løses, afhænger af, hvilke 
typer af opgaver man har lavet til spillet. Det kan fx være, at man skal udfylde noget på et 
SDSLU�RJ�WDJH�GHW�PHG�WLOEDJH�WLO�JDPHPDVWHU��*DPHPDVWHU�KROGHU�VW\U�SÂ��KYRU�PDQJH�
opgaver der løses undervejs.

Mens crewmates løser opgaver, skal impostorne dræbe alle crewmates ved at prikke dem 
på skulderen. De skal selvfølgelig lade, som om de løser opgaver, så de andre spillere ikke 
mistænker dem. Instruer gerne impostors i at løbe frem og tilbage mellem aktiviteter og 
gamemaster, selvom de ikke får nye opgaver. Ellers kan crewmates lidt for hurtigt regne 
ud, hvem der er impostors.

Når man er blevet dræbt, lægger man sig på jorden og venter på at blive fundet. Der kan 
VDJWHQV�YÃUH�ưHUH�GÕGH�VSLOOHUH�UXQGWRPNULQJ�SÂ�ORNDWLRQ��IÕU�GH�EOLYHU�RSGDJHW�

1ÂU�GHU�HU�IXQGHW�HQ�GÕG�VSLOOHU��VNDO�PDQ�NDOGH�WLO�qHPHUJHQF\�PHHWLQJq��'HW�JÕU�PDQ�
ved at gå til gamemaster, som kalder på alle medspillere og samler dem ved mødeste-
det. Alle spillere skal derefter diskutere, hvem man tror, der er impostoren, der står bag 
drabet – og som skal stemmes ud. Alle rækker deres hænder op og stemmer på samme 
tid ved at pege på den spiller, man tror, der er impostor. For at stemme blankt peger man 
QHG�L�JXOYHW��'HQ��GHU�IÂU�ưHVW�VWHPPHU��HU�GÕG��+YLV�HOOHU�QÂU�DOOH�LPSRVWRUV�EOLYHU�VWHPW�
ud, erklærer gamemaster crewmates for vindere. Hvis det omvendt kun er crewmates, 
GHU�EOLYHU�VWHPW�XG��RJ�GHU�VWDGLJ�HU�HQ�HOOHU�ưHUH�LPSRVWRU�WLOEDJH��IRUWVÃWWHU�DNWLYLWHWHQ��
Alle de døde sidder sammen med gamemaster og venter, til spillet er slut.

Impostors har slået alle crewmates ihjel ved at prikke 
dem uden at blive opdaget.
Crewmates har udpeget alle impostors.
Crewmates har gennemført x antal opgaver. I kan sam-
men bestemme, hvor mange opgaver der skal løses 
på forhånd. Det kan fx være 10 opgaver per crewmate.

Sådan gennemføres aktiviteten

Aktiviteten er slut, Enten når
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