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Resume af gruppen
Gruppen Dreamteam havde fokus på gruppedynamik og at
arbejde sammen inden for en temaramme, der handlede om at
blive optaget i det eftertragtede Dreamteam. Deltagerne kom
igennem en lang rækker personlighedstests og prøvelser, der til
slut skulle afgøre, om de var blandt de udvalgte.

mailto:danielkragskov@gmail.com
mailto:marialeriksen@gmail.com


Indhold
Liste over personlighedstests 3

Ankomstleg 9

Stormester 9

Ubådsspillet 12
Bilag 1: Regler 15
Bilag 2: Rollekort Kaptajn 16
Bilag 3: Rollekort Navigatør 17
Bilag 4: Rollekort Sonar-operatør 18
Bilag 5: Rollekort Maskinmester 19
Bilag 6: Rollekort Maskinmester 20
Bilag 7: Måleinstrumenter 21
Bilag 8: Motorskematik 23
Bilag 9: Træningskort 24
Bilag 10: Missionskort 25
Bilag 11: Hændelseskort 26

16 personalities 27
Bilag 1: Poster til 16 personalities-løb 28
Bilag 2: Advokat 32
Bilag 3: Protagonist 33
Bilag 4: Logistiker 34
Bilag 5: Arkitekt 37
Bilag 6: Logiker 38
Bilag 6: Logiker 40

Hyper-samarbejds-cirkel-udfordring 41
Bilag 1: Musisk intelligens 44
Bilag 2: Naturalistisk intelligens 50
Bilag 3: Intrapersonel intelligens 52
Bilag 4: Sproglig intelligens 53
Bilag 5: Social intelligens 54
Bilag 6: Filofisk intelligens 57

Opgaver efter eget valg - Tørskind Grusgrav 60
Bilag 1 - Opgavebeskrivelser 61

Side 2 af 68



Bilag 2 - Pointark 63
Bilag 3 - Gåder og svarark 65
Bilag 4 - O-løb 67
Bilag 5 - gåde 68

Side 3 af 68



Liste over personlighedstests
I løbet af kurset har I lavet en lang række tests og udfordringer, der hver
især har givet en række typer/kategorier. Her ses listen over en lang række
af disse:

16 personalitites: https://www.16personalities.com/da

Enneagram: https://thinkaboutresults.dk/

IQ-test: https://mensa.dk/iqtest/

Flyvertest: http://www.forsvaret.one/flytesten/

Coopertest: https://iform.dk/traening/test-coopertest

DISC-testen: Se næste side i kompendiet

9. klasses matematiktest: www.prøvebanken.dk
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Materialer:

● Kuglepenne
● Ark med testen
● Ark med aflæsningsskema
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Ankomstleg
Da I ankom til Vork, legede vi en version af ‘Enlig mor fra Tåstrup’ som er
en simpel fællesleg. Legen blev ændret, så den passede i temarammen
omkring Enneagram-testen, så der var dermed 9 forskellige
personlighedsttyper. Dette er et eksempel på, hvordan en leg kan ændres,
for at passe i en temaramme.

Forberedelse
Gennemtænk de forskellige ‘typer’, så man er klar på at fremvise dem for
de andre, som skal lege.

Selve aktiviteten
Legens grund-regler kan findes på Legedatabasen.dk.
Start med at instruere 1-2 typer i legen. Prøv derefter et par runder med
dem, og tilføj herefter flere undervejs.

Typer til enneagram-legen:

Type 1: Perfektionist; De andre retter lige på personens tøj, sætter
håret osv.
Type 2: Hjælper; De andre giver et kram til personen.
Type 3: Udretter; Alle tre sidder koncentrerede ved en computer
eller bog.
Type 4: Individualist; Personen i midten beundrer noget (med et
dybt suk), mens de andre tager hænderne op og ‘spejder’ efter det
beundringsværdige.
Type 5: Specialist; Personen i midten holder en ‘lup’ og de to andre
kigger interesserede med.
Type 6: Skeptiker; Personen i midten går catwalk - de to ved siden
af ryster kritiske på hovedet.
Type 7: Visionær; Får en god idé (noget med en finger i vejret) og de
to andre nikker entusiastisk.
Type 8: Udfordrer; Laver superman-pose, de to andre er
Supermands kappe.
Type 9: Fredsskaber; De to i midten samler hænderne i
fredsposition og den i midten ‘mediterer’.
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Stormester
Det store stormester-løb var inddelt i fire poster, der alle havde en kuvert
med en opgave i stil med det kendte tv-program. Alle opgaverne havde
flere forskellige løsninger, og der blev uddelt point efter hvor godt og hvor
kreativt, opgaverne blev løst.

Forberedelse
Få sat op og placeret materialer til de forskellige poster. Sørg også for at
overveje, om der er brug for postmandskab, om postmandskabet
eventuelt kan have to poster samtidig, eller om nogen af posterne kan
være døde. I vores version af løbet krævede alle fire poster, at der var
postmandskab på posten.

Opgave-oversigt

Opgave 1
Beskrivelse:
I skal finde nøglen til hængelåsen og åbne kassen. I skal blive
i rummet indtil kassen er åbnet.
Til instruktør:
Løsning 1
kodelås (regnestykker med farver) med besked om hvordan
man kommer ud: der hænger en masse regnestykker på
forskellig farvede papirer + der hænger tre farvede papirer i
den rigtige rækkefølge: deltagerne skal regne ud at de papirer
der hænger angiver hvilke regnestykker der skal bruges + i
hvilken rækkefølge. Når de åbner kodelåsen, står der: kig *det
sted nøglen er gemt?*
Løsning 2
En eller anden kode, som også giver talkoden til kodelåsen
Løsning 3
De finder tilfældigvis nøglen
Løsning 4
Instruktøren har en nøgle, så hvis de spørger instruktøren,
kan de også få nøglen
Dead ends:
Der hænger en masse nøgler rundt omkring/krukke med
nøgler ingen af dem er rigtige
En masse random ting:
bøger
alt godt fra ubåden
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For at komme ud skal deltagerne have åbnet kassen med
nøglelås på.

Materialer:
Røg, lys og lyd (smede)
Krukke med nøgler
Kodelås
2 ting der kan sættes en hængelås på
En masse regnestykker på forskellig farvet papir
Tre stykker papir i de farver der passer med de rigtige
regnestykker
Bøger
Besked hvor der står hvor nøglen er gemt
Random ting fra ubåden
Hængelås inkl. 2 nøgler
Noget at putte ned i kassen

Opgave 2
Beskrivelse:
Udklæd en frugt, så den ligner en anden frugt mest muligt.
Til instruktør:
Der ligger materialer til det inde i presenningen. De må gerne
finde andre materialer, hvis de selv kommer på idéen.
Materialer:
Rafter
Presenning
Snor
Papir
tuscher

Opgave 3
Beskrivelse:
I skal bygge en model af Fergie i målestoksforhold 1:10
Materialer:
Ting i halle (superviseret af smede)

Opgave 4
Beskrivelse: Få noget hurtigst muligt ned af bakken. det skal
have kontakt med jorden hele tiden og det skal skal blive på
banen. I har ét forsøg.
Til instruktør:
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Husk deltagerne har 1 forsøg og husk at tage tid.
Materialer:
Markering af bane
Ting de kan finde i halle/ubåden

Sted DISC Aktivitet Materialer Point

1.
Deltagerbad i
kælderen
(røg + lys +
musik)

Rød “Escaperoom”
Der er en kasse, der er aflåst. I kassen
står der hvordan man kommer ud.
Mange nøgler

Røg
Lys
Kasse med
nøglelås på. Kasse
med kodelås på.

2. Gården (4
rafter i
pressening)

Gul Klæd en frugt ud, så det ligner en
anden frugt mest muligt

Frugt
tuscher
Papir
andet godt

3. Halle
indenfor

Blå Byg en model af Fergie i
målestoksforhold 1:10

Ting i Halle: træ,
sav, søm

4. Halle (ved
siden af)

Grøn Få noget hurtigst muligt ned af
bakken. det skal have kontakt med
jorden, skal blive på banen, 1 forsøg.

Ting fra
Halle/ubåden

Tidsplan Hold 1 Hold 2 Hold 3

10:00-10:15 Introduktion Introduktion Introduktion

10:15-10:35 Opgave 1 Opgave 2 Opgave 3

10:40-11:00 Opgave 2 Opgave 3 Opgave 4

11:05-11:25 Opgave 3 Opgave 4 Opgave 1

11:30-11:50 Opgave 4 Opgave 1 Opgave 2

11:50-12:00 Afrunding Afrunding Afrunding
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Ubådsspillet
To hold (ubåde) dyster mod hinanden i et strategisk spil om at finde guld
og torpedere den anden ubåd. Hver person på holdet har en helt særlig
rolle med særlige evner og opgaver, der skal udføres for at holdet med
succes kan klare missionen.

Materialeliste

● Rafter
● Presseninger
● Besnørringsreb/høspindergarn
● 2 lange rør (periskober)
● 2 våddragter
● 2 dykkerbriller
● 4 spande
● 4 mugs
● 2 brandslukningsattrapper
● 2 forbindinger
● 4 sakse
● 2 sæt cykellygter
● 2 borde
● 2 ruller ga�atape
● 10 guldbarrer
● Evt. højtaler til musik
● Evt. vandslange til at give lidt skumsprøjt

Forberedelse
De to ubåde bygges ved siden af hinanden med en afstand på ca. 3 meter.
De kan fx hver især bygges af 8 rafter, presseninger og snor, så hver ubåd
er ca. 8x1,5m. Man kan også meget mere simpelt bygge den op som en
adskillelse med bare én pressening og nogle markerede felter. Det
vigtigste er at man ikke direkte kan se hvad den anden ubåd foretager sig,
men at man kan høre hvilke kommandoer de råber.

Selve aktiviteten
Ubådsspillet kan spilles i flere runder. Det anbefales at man spiller en
testrunde, hvor det bare gælder om at finde guld, hvorefter man kan spille
en eller flere runder hvor man både skal finde guld og skal skyde den
anden ubåd.

Hver runde foregår sådan at hvert hold skiftes til at have en tur. Det er
instruktørens rolle at notere hver handling ned på sit kort, sådan så man
kan konstetere om det 1. er et lovligt træk ifølge reglerne og 2. hvilke
konsekvenser det kan have på spillet. Derudover skal instruktøren løbende
uddele hændelseskort alt efter hvordan spillet forløber.

Derudover kan man læse de detaljerede regler i bilaget.

Spillet er lige pt. sat op til at det er 2 hold a 5 personer hver. Man kan slå
roller sammen, eller have flere af den samme rolle (bortset fra kaptajnen),
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alt efter hvor mange personer der skal være med til aktiviteten. Det gør
ikke så meget hvis ét hold er én person mere.

OBS: Under aktiviteten lærte vi at der skal laves en lille ekstra regel, hvis
det ikke skal være den ubåd der skyder først og rammer, der automatisk
vinder. Dette kan gøres ved at man har en regel om at det tager fx 5
runder før man kan a�yre en ny torpedo. På denne måde kan den ramte
ubåd nå at løse nødsituationer og samtidig sejle væk.

Bilagene i dette kompendie er sat op til at spillet foregår på Vork. Tanken
med søkortene er fx at de på en lidt kryptisk måde gengiver det virkelige
kort over Vork. Når man så skal lede efter guld, gælder det om at forstå
denne abstrakte form for kortlægning. Dermed kan kortene heller ikke
bruges 1:1 andre steder. Jeg vil foreslå at man ret simpelt bare kan tage et
kort-udtræk som 1:25000 kort, printe ud og så tegne spilleplade-grided
henover, hvis man ikke vil ud i at bruge tid på at lave en søkort grafik -
spillet vil også fint fungere på den måde. Her kan man så definere hvad
der tæller som dybt vand og hvad der er land.
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Bilag 1: Regler
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Bilag 2: Rollekort Kaptajn
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Bilag 3: Rollekort Navigatør
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Bilag 4: Rollekort Sonar-operatør
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Bilag 5: Rollekort Maskinmester
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Bilag 6: Rollekort Maskinmester
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Bilag 7: Måleinstrumenter
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Bilag 8: Motorskematik
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Bilag 9: Træningskort
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Bilag 10: Missionskort
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Bilag 11: Hændelseskort
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16 personalities
Dette løb var et stjerneløb baseret på 16 personalities-testen. Der var 16
poster, der hver især udfordrede den enkelte type.

Materialeliste
● Udprintede poster
● Udprintede opgaver (De findes i

bilag!)
● Retteark (eventuelt bare en

liste med opgaverne til jer selv)
● Spand med vand
● Æbler
● En bunke tilfældige ting (som

skal sælges)
● Papir og blyanter
● Et printet billede af Fergie
● En forbinding
● Mælkekasser (én mindre end

antallet af deltagere på et
hold)

● Sugerør
● Snor
● Sodavandsflaske
● Eventuelt en højtaler om en

mikrofon
● Et device til at afspille Robyn - call your girlfriend

Forberedelse
Sørg for at have læst alle posterne igennem inden løbet, for at sikre sig, at
det hele er fundet frem og klart. Posterne skal hænges op. Jo længere væk
fra hinanden, jo længere tid tager løbet.

Selve aktiviteten
Placer dig selv et centralt sted med en kop ka�e og afvent at deltagerne
kommer forbi med forskellige løsninger på posterne.

Bilag

Bilag 1: Poster til 16 personalities
Bilag 2: Advokat
Bilag 3: Protagonist
Bilag 4: Logistiker
Bilag 5: Artikekt
Bilag 6: Logiker
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Bilag 1: Poster til 16 personalities-løb

Arkitekt
INTJ

Løs puslespillet, find posten og sig de tre kodeord.

Logiker
INTP

Løs så mange koder som overhovedet muligt. Alle koder giver et 6-cifret
svar.

Kommandør
ENTJ

Spise et æble i en spand vand. Du må ikke røre ved æblet med andet end
din mund, og du må kun spise af det, når du har hovedet under vand.

Debattør
ENTP

Udvælg et produkt fra kassen og lav en 2 minutters salgstale for produktet.
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Advokat
INFJ

Find på argumenter for hvorfor denne gerningsperson skal benådes. Alle
valide argumenter godtages.

Mediator
INFP

Skrive et hyldestdigt til Fergie. Brug billedet som inspiration.

Protagonist
ENFJ

Alle i gruppen skal bygge en LEGO-figur.
Hver deltager trækker et billede, og skal nu beskrive til en makker,
hvordan billedet skal bygges i lego. Man må ikke røre sin egen figur
eller vise billedet til den, der bygger.

Aktivist
ENFP

Skab den højeste lyd.
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Logistiker
ISTJ

Sorter billederne.

Beskytter
ISFJ

Vis, hvordan I forbinder et brækket ben.
Vis, hvordan man lægger nogen i aflåst sideleje.
Vis, hvordan du lægger en kompressionsforbinding.

Leder
ESTJ

JORDEN ER GIFTIG! Alle skal hele tiden stå på mælkekasserne,
mens I bevæger jer fra den ene ende af banen, til den anden.

Konsul
ESFJ

Find en ting, som I allesammen har til fælles. Jo mere unik tingen er,
jo flere point får I.

Virtuos
ISTP

Byg en bro af sugerør og snor, der kan holde til en halv liters
sodavandsflaske
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Eventyrer
ISFP

Lær så meget af dansen fra musikvideoen (Robyn-call your girlfriend)
som muligt, og fremfør det for instruktørerne.

Iværksætter
ESTP

Læg mærke til en ændring hos en person, I får 3 forsøg til at gætte, hvad
det er.

Underholder
ESFP

Synge en sang i gården.
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Bilag 2: Advokat

Tiltalte er sigtet for 7 forhold af grov vold i
forbindelse med røveri af en pengetransport. Tiltalte
har affyret 3 skud, hvoraf 2 resulterede i drab på 2
tjenestemænd. Derudover ramte tiltalte med sin
flugtbil 1 portvagt, der blev hårdt kvæstet. Tiltalte
var under hele forløbet ikke påvirket af alkohol, men
havde forhøjede mængder af EPO i blodet. Tiltaltes
forklaring er at pengene blev stjålet af den
pågældende bank fra 3. verdenslandes
udviklingskonti. Efter gennemsyn af tiltaltes
privatøkonomi skal det dog noteres, at der findes en
stor spillegæld. I forbindelse med anholdelsen
modsatte tiltalte sig og påførte i den forbindelse 3
betjente mindre skader.

Hvilke argumenter kan bruges for at tiltalte skal
frikendes eller have nedsat sin straf?
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Bilag 3: Protagonist
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Bilag 4: Logistiker
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Bilag 5: Arkitekt
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Bilag 6: Logiker
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Bilag 6: Logiker
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Bilag 6: Logiker
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Hyper-samarbejds-cirkel-udfordring
Som en sidste udfordring blev deltagerne stillet en udfordring der tog
udgangspunkt i forskellige former for intelligens. En stor bane udformet
som en cirkel med 3 felter udgør spillepladen hvor hver opgave skal løses
for at kunne åbne kisten med Dreamteam ansøgninger. I hvert felt var der
3 opgaver - dvs. 9 i alt. Gruppen blev inddelt i et antal hold, hvor hvert
hold kun må være i ét felt af gangen. Efter 15 min. roterer man felt - dog
må én person blive tilbage. Man er velkommen til at overlevere opgaver,
men man må ikke flytte materialer fra ét felt til et andet. Hver post giver
enten en nøgle, eller en talkombination, der ved hjælp af en GPS, kort
e.lign. udpeger en post, hvor nøglen befinder sig (dette for at man kan
have poster, hvor svaret kan være et tal)

Materialeliste
● Minestrimmel
● Pløkker
● 4 kasser der kan låses
● 12 hængelåse
● Legetøjsxylofon
● Symboler og svarplade til logikposten
● 10 krydderier i poser
● 10 billeder med zoom-ins af krydderier
● 1 meget besværlig og tung genstand
● 1 sæt af følelser
● 1 ark med “forkerte” ordsprog
● 8 besnørringsreb
● 50 klemmer
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● 17 knæklys
● Ga�atape
● 17 sæt knæklys-koordinater
● 1 sæt menneskeklog-informationer
● 1 sæt filosofi-poster
● 1 bibel med kryds over (Nietzsche)
● 1 stok (Kierkegaard)
● 1 Ur (Heidegger)
● 1 Pistol (Hannah Arendt)
● 1 Bowlingkugle (Galilei)
● 1 Pythagoras trekant (Pythagoras)
● 1 Tommestok (Bacon)
● 1 Pengeseddel (Smith)
● 1 Forbudsskilt (Rand)
● 1 Guldbar (Kant)

Forberedelse
Banen skal sættes op og materialerne lægges ud. Aktiviteten kan med
fordel laves i nattens mulm og mørke - tag gerne lamper, flagermuselygter
og pandelamper med.

Selve aktiviteten
Deltagerne placeres i felterne og tiden sættes i gang. For hvert ca. 15 min.
roteres der.

Musikalsk intelligens

Opgaverne løses ved hjælp at xylofonen (se bilag). Svarene danner
tilsammen en talkode, hvor nøglen findes med GPS.

Logisk/matematisk intelligens

En række figurer hænges i en lige linje i skoven. Ved at overføre
symbolernes rækkefølge til svar-pladen. Svarene danner tilsammen en
talkode, hvor nøglen findes med GPS.

Naturalistisk intelligens

10 krydderier lægges i poser og skal matches med 10 billeder af
krydderierne zoomet ind (se bilag). Svarene danner tilsammen en talkode,
hvor nøglen findes med GPS.

Kropslig/kinetisk intelligens

Én meget stor tung genstand placeres et godt stykke fra cirklens midt
(gerne i meget kuperet terræn) med en lygte så den kan anes i det fjerne.
Alternativt kan man lægge et kort der udpeger positionen. Nøglen sidder
fast på genstanden.

Intrapersonel intelligens

En række følelser skal gættes af holdet ved at mime dem for hinanden (se
bilag). Svarene danner tilsammen en talkode, hvor nøglen findes med GPS.

Sproglig intelligens
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En liste med forkerte ordsprog skal laves om til rigtige. Svarene danner
tilsammen en talkode, hvor nøglen findes med GPS.

Rumlig/visuel intelligens

Der hænges et reb vandret op (fx mellem to træer), hvorunder der hænger
7 andre reb lodret ned. På de 7 reb sættes der 5 klemmer fast med ga�a
med ens afstand, sådan så der nu hænger et “grid” af klemmer. Der
hænges poster op med koordinator ude i terrænet. Nu skal deltagerne
finde koordinaterne og sætte knæklys ind i de rigtige steder. Dette danner
tallet “07”, der med GPS leder til en nøgle.

Social intelligens

De forskellige informationer skal stykkes sammen, så man får de “rigtige”
personer sammensat (se bilag). Svarene danner tilsammen en talkode,
hvor nøglen findes med GPS.

Filosofisk intelligens

Der hænger 10 poster med profiler og citater fra filoso�er. Foran dem
ligger der 10 genstande, der i højere eller mindre grad kan knyttes til
filoso�ernes teorier eller personlige historier og baggrunde (se bilag og
materialeliste).

Bilag

Bilag 1: Poster til 16 personalities
Bilag 2: Advokat
Bilag 3: Protagonist
Bilag 4: Logistiker
Bilag 5: Artikekt
Bilag 6: Logiker
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Bilag 1: Musisk intelligens
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Bilag 2: Naturalistisk intelligens
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Bilag 3: Intrapersonel intelligens
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Bilag 4: Sproglig intelligens
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Bilag 5: Social intelligens

Side 54 af 68



Side 55 af 68



Side 56 af 68



Bilag 6: Filofisk intelligens
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Opgaver efter eget valg - Tørskind Grusgrav

Deltagerne bliver præsenteret for “overskrifterne” til en række opgaver og
skal nu selv fordele sig på dem. Deltagerne ved ikke hvad opgaverne går
ud på før de har valgt dem. Når en opgave er løst, får deltageren point og
må nu vælge en ny opgave. Deltagerne kunne også vælge at deles om en
opgave og dermed og deles om pointene.

Materialeliste
● Garn
● Spande
● Rør med huller i
● Einsteingåder-IQ-bog
● Pinde til Da Vinci Bro
● Brænde
● Dolk
● Tændstikker
● Avis
● Strygestål
● Random ting
● Klamt de kan spise
● O-løbs-kort
● Papir og blyant
● Lidt udklædning
● Puslespil
● Rapport med oplysning
● Piet Hein Digtsamling
● Noget man kan bygge et tårn af
● Rubrikscube
● Rulle snor
● Saks
● Grillspydspinde
● Raftekonstruktionstegning
● Tegnemalegrej
● Papir
● Stor tung ting
● Kort med markeringer over hvor den store tunge ting skal

rykkes til og fra
● Gåder
● LEGO-figur
● Ler
● Æbler
● Skræller
● Print af opgavebeskrivelser
● Print af pointark
● Pløkker

Forberedelse
Postbeskrivelser og materialer sættes op på et fx en græsplæne.
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Selve aktiviteten
Instruktøren sætter sig et centralt sted med pointarket samt en
oversigt over posterne (kun overskrift). Deltagerne vælger hvilken
post de vil starte på. Når deltageren har løst en opgave vises
besvarelsen til instruktøren og der gives point. Nu vælger
deltageren en ny opgave osv.

Bilag

Bilag 1 - Opgavebeskrivelser

Strik

Strik 5x5 cm retstrik.

Vandet

Flyt vandet fra spand a til spand b med røret.

Brain

Løs gåderne

Bro

Byg en Da Vinci bro med materialerne

Bål

Tænd et bål med materialerne

Memory

Løb ned bag feltet og husk så mange af tingene, som muligt. Du har
10 minutter.

Hjælp

Gennemgå førstehjælps 4 hovedpunkter

ADD
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Spis så meget du kan af det der ligger foran dig

Planke

Stå i planke så lang tid du kan

Stilstand

Stå helt stille i 15 minutter

Tid

Gæt hvornår der er gået 10 minutter

Løb
Du skal på O-løb. Find posterne og find ordet.

Musik
Skriv en lejlighedssang og fremfør den.

Show
Lav en sketch. Du skal bruge udklædning.

Puzzle
Løs puslespillet

Rapport

Hvor mange hundekroge skal der være foran butikken?

Poesi

Du lære digtet udenad og fremføre det.

Højt og stabilt

Byg det højeste tårn

Cube
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Løs rubriks cuben

Pind og snor

Brug materialerne til at bygge modellen på billedet.

Portræt

Lav et selvportræt

Tungt og langt

Løb ud til punktet på kortet med kassen og tag den anden med
tilbage.

Gåde

Løs gåderne

LEGO

Byg lego figuren præcist som på billedet

Ler

Lav et dyr i ler

Skrællekunst

Skræl æblet så du får den længste skræl

På hovedet

Stå på hovedet

Bilag 2 - Pointark
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OPGAVE NAVN
Strik

Vand

Brain

Bro

Bål

Memory

Hjælp

Ad

Planke

Stilstand

Tid

Løb

Musik

Show

Puzzle

Rapport

Poesi
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Højt og stabilt

Cube

Pind og snor

Portræt

Tungt og langt

Gåde

LEGO

Ler

Skrællekunst

På hovedet

Bilag 3 - Gåder og svarark
1) Kan du nævne tre dage i træk uden at bruge ordene mandag, tirsdag,
onsdag, torsdag, fredag, lørdag eller søndag?

2) 2 sønner og 2 fædre havde været på jagt og skudt 3 ænder. De delte,
så hver fik en and. Hvordan kan det lade sig gøre?

3) Du deltager i et løb, og overhaler personen på andenpladsen. Hvilken
position har du nu?

4) En bonde har 10 får. Alle undtagen 9 dør. Hvor mange levende får har
han tilbage?

5) En mand har et firkantet hus. Hver side vender mod syd. En bjørn går
forbi. Hvilken farve har den?
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6) Nogle måneder har 30 dage, andre har 31 dage. Hvor mange har 28?

7) Hvad hedder numsen på et egern?

8) En ung mand var ude at rejse i sin ferie. Da en ældre mand, som sad
over for ham i toget, spurgte, hvor gammel han var, svarede han: - I
forgårs var jeg 19, og næste år bliver jeg 22. Hvad var det for en ferie?

9) Den 7. juli 1934 blev Paris ramt af en frygtelig storm. Ved midnatstid
brød det rene skybrud løs. Er det muligt, at der var solskinsvejr i Paris
72 timer senere?

10) Hvor mange æbler kan en voksen mand spise på tom mave?

11) Hvad hedder numsen på en høne?

12) Hvad falder ofte uden at slå sig?

13) Hvor mange skiver kan man skære af et helt brød?

SVAR-ARK!

45) Kan du nævne tre dage i træk uden at bruge ordene mandag, tirsdag,
onsdag, torsdag, fredag, lørdag eller søndag? I går, i dag, i morgen

46) 2 sønner og 2 fædre havde været på jagt og skudt 3 ænder. De delte,
så hver fik en and. Hvordan kan det lade sig gøre? De var tre. En søn, en
far og en farfar

47) Du deltager i et løb, og overhaler personen på andenpladsen. Hvilken
position har du nu? To

48) En bonde har 10 får. Alle undtagen 9 dør. Hvor mange levende får har
han tilbage? 9

50) En mand har et firkantet hus. Hver side vender mod syd. En bjørn går
forbi. Hvilken farve har den? Hvid

52) Nogle måneder har 30 dage, andre har 31 dage. Hvor mange har 28? 12
måneder

54) Hvad hedder numsen på et egern? Nødudgang

58) En ung mand var ude at rejse i sin ferie. Da en ældre mand, som sad
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over for ham i toget, spurgte, hvor gammel han var, svarede han: - I
forgårs var jeg 19, og næste år bliver jeg 22. Hvad var det for en ferie?
Juleferie

66) Den 7. juli 1934 blev Paris ramt af en frygtelig storm. Ved midnatstid
brød det rene skybrud løs. Er det muligt, at der var solskinsvejr i Paris
72 timer senere? Nej

81) Hvor mange æbler kan en voksen mand spise på tom mave? 1

90) Hvad hedder numsen på en høne? Exit

94) Hvad falder ofte uden at slå sig? Regnen

97) Hvor mange skiver kan man skære af et helt brød? Én

Bilag 4 - O-løb
1 C
2 H
3 E
4 C
5 K
6 P
7 O
8 I
9 N
10 T
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Bilag 5 - gåde
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