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Fra computerspil til fysisk aktivitet

AMONG US N

| spillet 'Among Us' skal uskyldige spillere %
(crewmates) finde svindlere (impostors) i grup-

pen. Crewmates bevaeger sig rundt pa forskellige
baner, hvor de udfgrer en reekke lavpraktiske opga-

ver, altimens impostors forsgger at sla dem ihjel en ad

gangen uden at blive opdaget. Nar et lig bliver fundet, kaldes

der til "emergency meeting”, hvor alle spillere skal diskutere, hvem der

er en impostor. En for en bliver spillere stemt ud, hvis de har opfart sig mis-
taenkeligt. Hvis man har veeret det forkerte sted pa det forkerte tidspunkt eller
ikke har styr pa sin historie, kan man altsa blive stemt ud — uanset om man er
impostor eller crewmate.

Denne aktivitet er inspireret af 'Among Us' og har den fordel, at den bidrager
til at udvikle forskellige kompetencer hos bagrnene. De leerer at afleese ansigts-
udtryk hos dem, der lyver, de bliver styrket i deres evne til at argumentere, og
de leerer at samarbejde.

FORBEREDELSE OG MATERIALER
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Der skal laves sma opgaver, som fx kan besta af et lille regnestykke, enrebus
eller enlille labyrint, som skal gennemfgres. Det skal vaere simpelt og nemt. | kan
ogsa lave sma fysiske opgaver, hvor der fx skal kastes en bold ned i en kurv fra en vis
afstand. Der skal vaere en del opgaver, for at spillet kan fungere, fx 10-12 opgaver per
crewmate. Du kan finde inspiration i PDF'en 'Among Us opgaveark'. Ligesom i computer-
spillet er disse opgaver meget simple. Du kan sagtens veaelge at haeve sveerhedsgraden.
Der skal laves sma kort, hvor der star "impostor” og "crewmate". Disse kan
med fordel lamineres, sa de kan bruges mange gange.

Der skal laves kort over lokationen, hvor aktiviteten skal finde sted. Det kan
fx veere indenfor i klubben eller i garden. Lokationen inddeles i forskellige omrader,
som hver far en farve. Det indikerer, hvor barnene skal Igbe hen, nar de har faet deres
opgaver. Du kan med fordel haenge et farvet ark op et synligt sted i omradet, sa bar-
nene er sikre pa, at de har afleest lokationskortet korrekt.

Der skal laves sma kort med en farve og et tal pa, sa bgrnene kan se pa omrade-
kortet, hvor de skal lgbe hen for at lgse opgaverne. Disse kan | ogsa veelge at laminere,
sa de kan bruges igen. Det betyder fx, at du kan lave kort som hedder "Orange 2" og
"Orange 3" eller "Grgn 1". Det betyder, at nar man har fundet omradet med den kor-
rekte farve, vaelger man den opgave, der har det nummer, som star pa kortet. Pa den
made undgar man, at bgrnene skal bruge tid pa at veelge, hvilken opgave de vil Igse.
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Fortsat Among Us Forberedelse og Materialer

5. Opgaverne skal placeres pa omraderne som markeret palokationskortet. De
kan lsegges pa et bord eller haenges pa vaeggen, sa de er tydeligt synlige.

6. Lokationskortet haenges op rundtomkring, sa bgrnene kan orientere sig og finde
de omrader, hvor de skal Igse deres opgaver.

ANTAL DELTAGERE OG TID

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

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

1 impostor 2 impostors 3 impostors

Det tager ca. 15-30 minutter at gennemfgre denne aktivitet. Det kan dog tage kortere tid,
hvis fx crewmates hurtigt regner ud, hvem der er impostor, og leengere tid, hvis crewma-
tes er langsomme til at gennemfgre opgaver, eller impostors er langsomme til at draebe
crewmates.

Afsaet ca. 3 timer til forberedelse af aktiviteten, da det bade indebeerer at lave aktiviteter,
printe materiale, klippe ud og eventuelt laminere samt ophaengning af lokationskort og
placering af opgaver pa de markerede omrader.

LOKALER

Aktiviteten fungerer godt, hvis | har meget plads og flere lokaler med gode gemme-
steder. Fx toiletrum, trappeopgange, granne omrader, legeplads osv. Impostors skal kunne
draebe crewmates uden at blive opdaget.

REGLER

Man ma ikke labe, mens spillet er i gang.

Man ma ikke tale med de andre spillere, ndr man er ude og lgse opgaver.
Man ma ikke lade, som om man er impostor, hvis man ikke er det.

Det skal veere sjovt og rart for alle at vaere med.
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SADAN GENNEMFORES AKTIVITETEN

Gamemaster samler alle pa et fast mgdested og gennemgar reglerne med bgrnene.
Gamemaster giver hvert barn et kort, hvor der enten star crewmate eller impostor pa,
samt to kort, hvor der fx star "Orange 2" og "Grgn 3". Farven indikerer, hvilket omrade pa
lokationskortet man skal ga hen til, og tallet indikerer, hvilken opgave i omradet man skal
l@se. Der kan fx godt ligge 10 opgaver i et omrade. Man far disse kort, uanset om man er
impostor eller crewmate. Alle lukker @jnene, efter de har faet udleveret deres kort. Skifte-
vis kigger de pa deres kort og lukker gjnene igen. Impostors bliver bedt om at abne gj-
nene og kigge pa hinanden, sa de ved, at de spiller sammen. De bliver bedt om at lukke
gjnene igen.

Derefter skal alle orientere sig pa lokationskortet, der haenger rundtomkring. Hvis man har
faet "Orange 2", skal man finde omradet "Orange” pa kortet, ga derhen og lase opgaven,
der er markeret med "2". Hver gang man har lgst to opgaver, skal man komme tilbage
til gamemaster og hente to nye opgaver. Hvordan opgaverne Igses, afhaenger af, hvilke
typer af opgaver man har lavet til spillet. Det kan fx veere, at man skal udfylde noget pa et
papir og tage det med tilbage til gamemaster. Gamemaster holder styr pa, hvor mange
opgaver der Igses undervejs.

Mens crewmates lgser opgaver, skal impostorne draebe alle crewmates ved at prikke dem
pa skulderen. De skal selvfalgelig lade, som om de laser opgaver, sa de andre spillere ikke
mistaenker dem. Instruer gerne impostors i at Igbe frem og tilbage mellem aktiviteter og
gamemaster, selvom de ikke far nye opgaver. Ellers kan crewmates lidt for hurtigt regne
ud, hvem der er impostors.

Nar man er blevet draebt, leegger man sig pa jorden og venter pa at blive fundet. Der kan
sagtens veere flere dgde spillere rundtomkring pa lokation, far de bliver opdaget.

Nar der er fundet en dad spiller, skal man kalde til "emergency meeting”. Det gor man
ved at ga til gamemaster, som kalder pa alle medspillere og samler dem ved mgdeste-
det. Alle spillere skal derefter diskutere, hvem man tror, der er impostoren, der star bag
drabet — og som skal stemmes ud. Alle reekker deres haender op og stemmer pa samme
tid ved at pege pa den spiller, man tror, der er impostor. For at stemme blankt peger man
ned i gulvet. Den, der far flest stemmer, er dad. Hvis eller nar alle impostors bliver stemt
ud, erkleerer gamemaster crewmates for vindere. Hvis det omvendt kun er crewmates,
der bliver stemt ud, og der stadig er en eller flere impostor tilbage, fortsaetter aktiviteten.
Alle de dgde sidder sammen med gamemaster og venter, til spillet er slut.

AKTIVITETEN ER SLUT, ENTEN NAR

Tak til Nanna Hoffmann for
deling af aktivitet. Nanna har

= |Impostors har sldet alle crewmates ihjel ved at prikke lri]dev(;k}'(ﬁ Sgeaeggzzingitete”
dem uden at blive opdaget. o

= Crewmates har udpeget alle impostors. Udgivet af Medieradet for Barn

= Crewmates har gennemfgrt x antal opgaver. | kan sam- 0g Unge i samarbejde med

Center for Digital Peedagogik

men bestemme, hvor mange opgaver der skal lases og Red Barnet i forbindelse

pa forhand. Det kan fx veere 10 opgaver per crewmate. med Sikker Internet Dag 2021.



