Det store eventyr spil
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Du er landet pa et tale-felt. Hele gruppen laser
opgaven sammen, inden | gar videre.

Du er landet pa prinsen. Hvilken arketype er
han. Hvad er hans opgave i et eventyr du

kender? Snak med din gruppe.
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NS f”?}%ﬁf‘, "Du er landet p& et magisk tal. For at komme
—videre, skal du ga udenfor og finde 3 ting, man
kan saette en/et foran. Skrivdem ned.
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~ Duerlandet pa et magisk tal. For at komme
—— videre, skal du ga udenfor og finde 7 ting, man
' kan saette en/et foran. Skrivdem ned.

~_ Du er landet pa et magisk tal. For at komme
- —videre, skal du skrive 9 magiske ting ned. Det
kan vaere dyr, steder eller andet.

‘J
\ u er landet pa kongen. For at komme videre
pa din feerd, skal du hoppe 20 gange pa stedet.

ﬂ/ JDU er landet pa den magiske fe. Du ma rykke 1

felt frem, men farst skal du dreje rundt 9
gange.
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Et eventyr er opbygget ud fra hjem-ude-hjem
metoden. Beskriv et eventyr, hvor du forteeller,
hvor det starter, finder sted og slutter. Snak
med din gruppe.

Du er landet pa heksen. Hun er en forhindring
og du skal sidde en runde over. Fortael hvilken
arketype heksen er, inden | gar videre.

l!u er landet pa den onde trold og den traekker

dig 2 felter tilbage. Du skal ogsa fortaelle om,
hvorfor en trold er magisk.
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-4 & Duerlandet pa et slot. Hele gruppen skal skrive et

lyn eventyr sammen. Skriv pa skift.

- Der var engang en. 2. De boede pa. 3.De skulle

ud pa en opgave. 4. De levede lykkeligt til deres
dages ende.

Folg broen over det dybe vand. Broen hjaelper
% --’/: dig. Men f@r du ma bruge den, skal du naevne
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3 ting fra et eventyr.

“ﬁ’ Du er landet pa prinsessen. For at vinde
“\\\ hende, skal du sta pa ét ben, mens du teeller
o heijt til 30.

Du er landet pa den magiske skov. Skriv 9 ord,
som minder dig om et eventyr.
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Det store eventyr spil

AKTANT-HJZALP. MODELLEN SKAL VARE ET STED, SOM
SPILLERENE KENDER TIL, SA DE KAN SOGE HJALP, MENS DE
SPILLER OG KOMMER | BEVAGELSE.

GIVER OBJEKT  MODTAGER

KONGEN VIL GIVE SIN MALET FOR OPGAVEN. DEN DER MODTAGER MALET,
DATTER V AK. DET HELTEN VINDER. NAR OPGAVEN ER LOST:

HOAELPER SUBJEKT MODSTANDER

HELTEN | EVENTYRET, GIVER HELTEN FORHINDRINGER
HJZELPER HELTEN MED AT SOM SKAL L@SE EN MED AT LOSE OPGAVEN:
L@SE OPGAVEN. oy
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