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Brug låget i dansk og engelsk  
 
Indledning 
 
Alle kender nogen, der ikke har eller havde det nemt i skolen. Alle lærere har nogle børn i 
deres klasse, som ikke får det optimale ud af undervisningen.  
Ikke alle får lige meget ud af at blive undervist ved hjælp af bøger og andre visuelle medier 
eller undervisning der primært henvender sig til den auditive sans (ørerne). Der er mange 
måder at lære på. 
Brug låget henvender sig til de børn, der er taktile. Dvs. børn der skal bruge hænderne for 
at stimulere læreprocesser i hjernen. Nogle børn, der er mange af i skolerne. 
Brug låget er forskellige taktile spil, som kan bruges i undervisningen. 
 
Inspirationen til at bruge mælkelåg i undervisningsøjemed har vi fået fra Dunn & Dunn’s 
teori om læringsstile. 
 
Alle spillene er oprindeligt lavet til skolemælkelåg fra Arla, men i flere af spillene vil 
mælkelågene kunne erstattes af papskiver, centicubes, låg fra sodavand (ikke for at 
opfordre børnene til at drikke dette!) el. 
Det er muligt at ændre ord, billeder, sætninger, spilleplader og farver på mælkelåg, så det 
passer til jeres aktuelle behov. Det giver ydermere mulighed for at supplere med indhold 
børnene selv laver. 
Man kan også lade sig inspirere af spillene til at lave andre spil med et andet indhold. 

 
God fornøjelse med at bruge låget! 
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Indhold på cd’en  
 
Aktantmodellen 

·  Regler 
·  Spilleplade + ordskiver til lågene 

 
Eventyr-metafor-generator 

·  Forklaring og regler 
·  Spilleplade og lågskiver 

 
Knips låget Danmark 

·  Spilleplade 
·  Regler 
·  5 x kategorikort 
·   

Knips låget ordklasser 
·  Regler 
·  Spilleplade1 og spilleplade 2 
·  6 x kategorikort 
·  Ordknolde og uORDen i KLASSERnekort 

 
Læg låg på 

·  Læg låg på, forklaring 
·  Læg låg på endelser, -ene eller -ende 
·  Læg låg på forlyd, enkeltkonsonant 
·  Læg låg på forlyd, dobbeltkonsonant 
·  Læg låg på lydret eller ikke lydret vokal  
·  Læg låg på lang eller kort vokal 
·  Læg låg på navneord 

 
Knips låget, engelsk grammatik 

·  Regler 
·  Spilleplade 1 og spilleplade 2 
·  6 x kategorikort 

 
Knips låget, make my day happy 

·  Regler 
·  Spilleplade 
·  8 x kategorikort 

 
What’s the time – memoryspil 

·  Forklaring og regler 
·  Skiver med udsagn 
·  Skiver med ure 

 
4 på stribe, engelske verber 

·  Regler 
·  Spilleplade 
·  ordkort 
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Aktantmodellen  
Spil dig til et eventyr! 

Aktantmodellen er en god og overskuelig 
model for børn til at gå i gang med at skrive 
”den gode historie” eller til at få et overblik 
over en histories handling, dens personer, 
deres mission og konflikter. Den er velegnet 
til at nå ind til historiens/eventyrets kerne. 

 
 
Hver deltager skal have en spilleplade. 
Cirklerne med figurerne klippes ud og trykkes op i 
mælkelåg med tilsvarende farver. 

 
 
 
 

 
Spil med en terning – udfyld spillepladen! (spillepladen kan downloades) 
 
Slår du slaget  
1 træk en giver (blåt låg) 
2 træk en modstander (gult låg) 
3 træk en hjælper (grønt låg) 
4 træk subjekt + modtager som er samme person (lill a låg) 
5 træk objekt (turkis låg) 
6 frit valg 
 
Når du har udfyldt din plade, skal du begynde at skrive et eventyr, hvor lige præcis de 
personer du har trukket, har den rolle du har spillet dig til. 
 
Når den sidste spiller har fået fuld plade har i 30 minutter til at skrive historien og husk, der 
skal være en indledning, handling og slutning. (Tiden kan selvfølgelig forlænges) 
 
Aftal eventuelt andre regler med dine medspillere.  
F.eks. Hver gang man slår en 1ér, så tager man et nyt blåt låg, og vælger om man vil bytte 
det ud med den giver, man allerede har, det fravalgte låg lægges i puljen igen. 
 
Du kan vælge at være taktil (spil ved bordene), kinæstetisk (spil ved tavlen eller gulvet) 
auditiv eller visuel (overfør straks person til aktantmodellen). 
 
 
 

 
 

En ridder 
  

En skovfe 
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Eventyr-metafor-generator 
Introduktion: Grin med mælkelåg.  
 
Metaforgeneratoren er tænkt som et inspirationsspil til at skrive en sjov og eventyrlig 
historie.  
Man kan også vælge at ”smage” på sætningen og derefter blive inspireret til at bruge 
metaforen til en billedlig oplevelse, det vil der komme mange sjove og fantasifulde 
tegninger ud af.  
Metafor-generatoren kan omdannes til et spil. 
 
Der er mange måder, man kan bruge dette spil/denne leg. 
 
Vores forslag er følgende: 
Spil dig til en metafor (brug en terning). Alle låg ligger sådan, at ordet ikke er synligt. 
 
Slå en 1: Tag et rødt låg 
Slå en 2: Tag et turkis låg 
Slå en 3: Tag et gult låg 
Slå en 4: Tag et lyseblåt låg 
Slå en 5; Tabt tur 
Slå en 6: Frit valg 
 
Som lærer kan du vurdere, hvorvidt eleverne skal samle metaforer om forskellige personer 
i eventyret ex. Den onde og den gode i historien.  
 
Hvad kan der ikke komme ud af en historie, hvor en mystisk prins hopper sjovt indtil han 
møder en ondskabsfuld prinsesse, der falder katastrofalt for hans fødder. 
 
Det er også muligt at spille med tilbagelægning, hvis man synes, låget der er trukket, ikke 
kan bruges. Det er ensbetydende med tabt tur.  
Reglerne kan udvides eller varieres eks. Har man et rødt låg og man slår en 1ér igen, så 
er turen tabt.  
 
Når man har fået samlet en eller flere rækker evt. en fuld plade med de personer læreren 
har valgt (tillægsord, navneord, udsagnsord og mådes-biord) er spillet i princippet slut. 
Metaforerne læses højt. 
Det er også muligt at spille på tid ex.20min, hvor man skal se, hvor mange forskellige 
metaforer, man hver spiller kan få samlet.  
 
Hver gang man har samlet en hel sætning, skrives den ned i et hæfte, i den tid man skriver 
ned, er man ude af spillet.  
Nedskrevet låg ryger ind i spillet igen. Når tiden er gået læses metaforerne højt, og man 
kan nu udvælge de bedste til evt. at skrive, tegne og/eller fortælle et eventyr. 
 
Det er en god ide, hvis børnene også laver låg til kategorierne.  
Navneordet i denne opgave (turkis låg ) er bestemmende for, hvilke 
personer, dyr og ting, der skal være med i eventyret.  
Tillægsordet (røde låg ) fortæller om personens karaktertræk. 
Udsagnsord (gule låg ) fortæller om, hvordan og hvad personen gør.  
Mådesbiord (lyseblå låg ) fortæller, hvordan de gør den aktuelle 
aktivitet. 
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Knips låget med ordklasser. 
For 2 eller 4 (2 makkerpar) deltagere 
 

Man skal bruge 6 x 6 mælkelåg, en spilleplade, spørgsmålskort til de 6 kategorier. 
 
Knips i låget kan bruges som et repetitionsspil til mange forskellige faktuelle færdigheder.  
Knips i låget er her beskrevet med repetition af ordklasserne. 
Udsagnsord, navneord, tillægsord og egenavne. 
 
Hver spiller har 3 sæt mælkelåg i farverne gul, orange, grøn, blå, lyseblå, rød. I alt skal 
hver spiller bruge 18 låg (antallet kan varieres). 
 
Spilleplade: Der er to forskellige spilleplader til spillet. På spilleplade 1 kan begge 
deltagere knipse låg ind på hele pladen. På spilleplade 2 skal lågene knipses helt over på 
modstanderens banehalvdel. 
Lamineres pladerne, kan man i stedet for at fortrykke emner/kategorier, skrive dem med 
en whiteboardpen (eller evt. sættes på med klæbemasse). Pladen kan på den måde 
genbruges til andre repetitionsspil, eks gangetabeller. 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Regler: 
Det gælder om først at komme af med sine 18 mælkelåg. 
Spillerne får reduceret antal af låg på følgende måde: 
 
Seks af lågene lægges på de seks cirkler for enden af spillepladen, så farverne passer. 
 
Man knipser et af sine låg ind på banen. Vælger man at knipse sit gule låg ind på banen 
skal det lande i det gule felt ellers er turen tabt og går videre til næste spiller. 
Hvis låget lander i det rigtige felt, får spilleren stillet et spørgsmål fra kategorien, der 
passer til farven. F.eks. knipser spiller 1 det gule låg, så det lander i det gule felt, skal 
spiller 1 have et spørgsmål om navneord. Svares der rigtigt på spørgsmålet er låget 
vundet og tages ud af spillet.  
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Svares der ikke rigtigt, er turen tabt. 
 
 
Turen går nu videre til spiller 2. 
 
Det kan på forhånd aftales, at et korrekt svar udløser en ekstra tur. 
 
 
Bruger man spilleplade 1 bør man lave 2 runder, da pladen ikke er symmetrisk. 
 
 
Ordknolder på banen (kan bruges på spilleplade 1) 
Til spillet hører 6 sorte og 6 hvide ordknolde. Inden spillets 
start bestemmes hvem, der har de hvide og hvem, der har de 
sorte. 
 
Undervejs i spillet kan man købe sig til ordknolde, der kan lægges som forhindringer på 
banen. Ordknolde er små laminerede papfigurer eller -skiver i sort eller hvid (afhængig af 
hvilken deltager, der sætter den). De fastgøres til pladen med et lille stykke klæbemasse 
og virker derefter som små bander. 
 
Hvis man vælger at lægge en ordknold på banen, får man samtidig et ekstra låg, som 
modstanderen bestemmer farven på. Ordknolde kan være strategisk vigtige, hvis man 
f.eks. er bagud i spillet. 
 
Der må aldrig lægges mere end en ordknold i hvert kategorifelt, dvs. at der ikke kan være 
mere en 6 ordknolde på banen af gangen.  
 
Man kan fjerne en modstanders ordknold fra banen ved at ramme den med en brik og 
derefter svare på et spørgsmål i den kategori ordknolden ligger i. Man kan ikke komme af 
med et låg i den omgang. 
Når en ordknold fjernes, er der plads til at der kan sættes en ny ordknold på banen. 
 
Rammer man en af sine egne ordknolde mister man turen også selvom låget rammer det 
rigtige felt. 
 
 
uORDen i KLASSERne-kort 
Man kan også spille med at hver deltager har tre uORDen i KLASSERne-kort. 
uORDen i KLASSERne-kort kan bruges til at gøre et ugyldigt kast gyldigt (at gøre 
mælkelågets farve ubetydeligt).  
Eksempel: Hvis man skyder et gult mælkelåg hen på et grønt felt mister man normalt sin 
tur. Bruger man et uORDen i KLASSERne-kort kan man få lov til at svare på et grønt 
spørgsmål i denne omgang. Svarer man rigtigt på spørgsmålet kommer man af med det 
gule låg, man havde knipset. 
 
 
Variation af spillet 
En mere hektisk udgave kan spilles ved at lave ”krig”. 
De to deltagere knipser låg af sted på samme tid. Den der først rammer rigtigt får lov til at 
svare på spørgsmålet og får dermed muligheden for at komme af med et låg. 
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Knips låget rundt i Danmark. 
Spillere: 2 eller 4 (2 makkerpar) 
 
Man skal bruge 32 mælkelåg i gul, orange, rød og turkis (8 låg i hver farve), en spilleplade, 
spørgsmålskort til de 4 kategorier og havkort. 
 
Hver spiller har 4 sæt mælkelåg i farverne gul, orange, rød og turkis. I alt skal hver spiller 
bruge 16 låg (antallet kan varieres). 
 
Spillepladen er et groft tegnet Danmarkskort uden bynavne. 
 
Regler  
Det gælder om først at komme af med sine 16 
mælkelåg. 
 
Fire låg lægges på de seks cirkler for enden af 
spillepladen, så farverne passer. 
 
Man knipser et af sine låg ind på banen. Vælger man at 
knipse sit gule låg ind på banen skal det lande i det 
gule landområde ellers er turen tabt og går videre til 
næste spiller. 
 
Hvis låget lander i det rigtige farve landområde, får 
spilleren stillet et spørgsmål fra kategorien, der passer 
til farven. F.eks. knipser spiller 1 det gule låg, så det 
lander på Sjælland, Lolland eller Falster, skal spiller 1 
have et spørgsmål om denne landsdel. Svares der 
rigtigt på spørgsmålet er låget vundet og tages ud af 
spillet. Svares der ikke rigtigt, er turen tabt. 
Turen går nu videre til spiller 2. 
Det kan på forhånd aftales, at et korrekt svar udløser en ekstra tur. 
 
Lander en brik i havet, uden at røre land, trækkes et kort med havgassens opgaver. 
 
Man spiller altid 2 runder, så deltagerne prøver at spille fra begge sider af pladen, da 
pladen ikke er symmetrisk. 
 
Havgassens opgaver 
Lander en brik ude i havet (uden at røre land) skal man trække et kort med havgassens 
opgaver. 
Havgassekort er opgavekort, der ikke nødvendigvis har relation til emnet.  
Man kan ikke komme af med mælkelåg ved at løse en havgasseopgave. 
 
En del af Havgasseopgaverne lyder: Knips et låg hen på et bynavn. Du har 3 forsøg til at 
ramme. Hvis du ikke ved, hvor byen ligger, må du gerne kigge på kortet i klassen eller i et 
atlas. Hvis du ikke rammer i denne omgang, må du prøve igen næste gang det er din tur. 
 
Skal man bruge disse havgassekort, skal man prikke byerne ind på spillepladen med en 
spritpen eller whiteboard-pen (hvis man vil kunne fjerne dem igen). Man bestemmer selv 
hvilke og hvor mange byer, man vil have med. Formålet med kortene er at træne byernes 
beliggenhed i Danmark. 
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Der er lavet kort til 36 forskellige byer, men man kan nemt selv supplere med andre byer 
på de tomme Havgassekort. 
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Læg låg på 
 
Der kan laves ”læg låg på opgaver” i mange forskellige fagområder og det er nemme og 
overskuelige opgaver for børnene selv at lave. 
 
Man arbejder som udgangspunkt individuelt med opgaverne, men man kan også sidde i 
makkerpar eller bruge to ens plader til konkurrencer. 
Man lægger låg på de felter, man tror, er rigtige. Når alle låg er lagt, checker man 
løsningen under gardinet. 
 
Nogle gange kan det være en hjælp at skrive på lågene, så farverne ikke kun står på 
gardinet.  
Fx til forlydspladerne skrives forlydene på de rigtige farver mælkelåg. Alle orange låg vil på 

den måde være forsynet med��� , alle de gule med��� , alle de røde med���  og alle de blå 

med����  
 
Pladerne kan printes på karton og bruges som de er, men bliver mere indbydende, hvis de 
klæbes på kulørt karton. 
Gardinet til løsningen printes på et stykke karton for sig selv, klippes ud og sættes fast på 
pladen med en postlukkeclips.  
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Knips låget med engelsk grammatik. 
For 2 eller 4 (2 makkerpar) deltagere 
 

Man skal bruge 6 x 6 mælkelåg, en spilleplade, spørgsmålskort til de 6 kategorier. 
 
Knips i låget kan bruges som et repetitionsspil til mange forskellige faktuelle færdigheder.  
Knips i låget er her beskrevet med repetition af engelsk grammatik. 
Kategorierne er Verbs, Nouns, Adjectives, Find the right solution, Translation from Danish 
to English and Translation from English to Danish. 
 
Hver spiller har 3 sæt mælkelåg i farverne gul, orange, grøn, blå, lyseblå, rød. I alt skal 
hver spiller bruge 18 låg (antallet kan varieres). 
 
Spilleplade: Der er to forskellige spilleplader til spillet. På spilleplade 1 kan begge 
deltagere knipse låg ind på hele pladen. På spilleplade 2 skal lågene knipses helt over på 
modstanderens banehalvdel. 
Lamineres pladerne, kan man i stedet for at fortrykke emner/kategorier, skrive dem med 
en whiteboardpen. Pladen kan på den måde genbruges til andre repetitionsspil. 
 

                         
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Regler: 
Det gælder om først at komme af med sine 18 mælkelåg. 
Spillerne får reduceret antal af låg på følgende måde: 
 
Seks af lågene lægges på de seks cirkler for enden af spillepladen, så farverne passer. 
 
Man knipser et af sine låg ind på banen. Vælger man at knipse sit gule låg ind på banen 
skal det lande i det gule felt ellers er turen tabt og går videre til næste spiller. 
Hvis låget lander i det rigtige felt, får spilleren stillet et spørgsmål fra kategorien, der 
passer til farven. F.eks. knipser spiller 1 det gule låg, så det lander i det gule felt, skal 
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spiller 1 have et spørgsmål om navneord. Svares der rigtigt på spørgsmålet er låget 
vundet og tages ud af spillet.  
 
Svares der ikke rigtigt, er turen tabt. 
 
 
Turen går nu videre til spiller 2. 
 
Det kan på forhånd aftales, at et korrekt svar udløser en ekstra tur. 
 
 
Bruger man spilleplade 1 bør man lave 2 runder, da pladen ikke er symmetrisk. 
 
 
Ordknolde på banen (kan bruges på spilleplade 1 – spillet kan spilles uden!) 
Til spillet hører 6 sorte og 6 hvide ordknolde. Inden spillets start 
bestemmes hvem, der har de hvide og hvem, der har de sorte. 
 
Undervejs i spillet kan man købe sig til ordknolde, der kan lægges 
som forhindringer på banen. Ordknolde er små laminerede papfigurer eller -skiver i sort 
eller hvid (afhængig af hvilken deltager, der sætter den). De fastgøres til pladen med et 
lille stykke klæbemasse og virker derefter som små bander. 
 
Hvis man vælger at lægge en ordknold på banen, får man samtidig et ekstra låg, som 
modstanderen bestemmer farven på. Ordknolde kan være strategisk vigtige, hvis man 
f.eks. er bagud i spillet. 
 
Der må aldrig lægges mere end en ordknold i hvert kategorifelt, dvs. at der ikke kan være 
mere en 6 ordknolde på banen af gangen.  
 
Man kan fjerne en modstanders ordknold fra banen ved at ramme den med en brik og 
derefter svare på et spørgsmål i den kategori ordknolden ligger i. Man kan ikke komme af 
med et låg i den omgang. 
Når en ordknold fjernes, er der plads til, at der kan sættes en ny ordknold på banen. 
 
Rammer man en af sine egne ordknolde mister man turen også selvom låget rammer det 
rigtige felt. 
 
 
uORDen i KLASSERne-kort 
Man kan også spille med at hver deltager har tre uORDen i KLASSERne-kort. 
uORDen i KLASSERne-kort kan bruges til at gøre et ugyldigt kast gyldigt (at gøre 
mælkelågets farve ubetydeligt).  
Eksempel: Hvis man skyder et gult mælkelåg hen på et grønt felt mister man normalt sin 
tur. Bruger man et uORDen i KLASSERne-kort kan man få lov til at svare på et grønt 
spørgsmål i denne omgang. Svarer man rigtigt på spørgsmålet kommer man af med det 
gule låg, man havde knipset. 
 
 
Variation af spillet 
En mere hektisk udgave kan spilles ved at lave ”krig”. 
De to deltagere knipser låg af sted på samme tid. Den der først rammer rigtigt får lov til at 
svare på spørgsmålet og får dermed muligheden for at komme af med et låg. 



 14 

Make my day happy – fill me out!   
Et Knips-låget-spil. 
 
For 2 eller 4 (2 makkerpar) deltagere. 
 
Spillet træner engelske ord og begreber, der knytter sig til kroppen, humør og personer i 
en familie.  
 
Der er spørgsmål i følgende otte kategorier:  

·  Head – bodyparts eller Head – clothes and accessories,  
·  Body – bodyparts eller Body - clothes and accessories, 
·  Lower part of the body – bodyparts eller Lower part of the body - clothes and 

accessories, 
·  Face, emotions and feelings 
·  Titles of the family 

 
Man skal bruge 6 x 5 mælkelåg, en spilleplade, spørgsmålskort til de 5 kategorier. 
 
Hver spiller har 3 sæt mælkelåg i farverne gul, orange, turkis, lyseblå og rød. I alt skal hver 
spiller bruge 15 låg (antallet kan varieres). 
 
Regler: 
Det gælder om først at komme af med sine 15 
mælkelåg. 
Spillerne får reduceret antal af låg på følgende måde: 
Fem af lågene lægges på de fem cirkler for enden af 
spillepladen, så farverne passer. 
Man knipser et af sine låg ind på banen. Vælger man 
at knipse sit gule låg ind på banen skal det lande i 
gule områder på pladen ellers er turen tabt og går 
videre til næste spiller. 
Hvis låget lander i det rigtige felt, får spilleren stillet et 
spørgsmål fra kategorien, der passer til farven. F.eks. knipser spiller 1 det gule låg, så det 
lander på en af de gule smileys, skal spiller 1 have et spørgsmål fra kategorien ”Face, 
emotions and feelings”. Svares der rigtigt på spørgsmålet er låget vundet og tages ud af 
spillet.  
Svares der ikke rigtigt, er turen tabt.  
Turen går nu videre til spiller 2. 
 
Det kan på forhånd aftales, at et korrekt svar udløser en ekstra tur. 
 
Knipses låget ind på det orange hoved, kan man selv vælge, om man vil have et 
spørgsmål fra kategorierne Head – bodyparts eller Head – clothes and accessories. 
Det samme gælder for den røde overkrop og den turkise underkrop, der også har to 
underkategorier. 
Man kan også vælge at blande kortene med bodyparts og clothes and accessories 
sammen i hver kategori, så det er tilfældigt om man trækker den ene eller den anden type 
spørgsmål. 
 
Man spiller altid 2 runder, så deltagerne prøver at spille fra begge sider af pladen, da 
pladen ikke er symmetrisk. 
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Hvad er klokken? 
 
Hvad er det, der går og går og ingen vegne kommer?  
Det er tiden! 
Og tiden med mælkelågene er en tid ind i memoryverden. 
 
Formål:  At træne klokken på engelsk eller dansk 
Aldersgruppe: 3. – 4.klasse. Evt. indskoling hvis det er på dansk 
Tidsforbrug: 10 – 30 min (afhængig af antal mælkelåg) 
 

 
 
Børn ser og hører om tiden hver dag, trods det er kvart over, halv eller kvart i et problem. 
Måske fordi mange af de opgaver man præsenterer for eleverne er visuelle. 
Følgende spil er til de taktile elever, hvor tiden bliver trænet. Spillet bliver spillet som 
Memory (huskespil). 
Alle låg lægges på bordet. Beslutningen om, hvem der begynder, kan afgøres ved at man 
trækker lod. 
 
Man skiftes til at vende 2 forskellige farver låg - et med udsagn og et med ur (grunden til at 
spillet har 2 forskellige lågfarver). Hvis man får et ur og udsagn, der passer sammen, så 
har man scoret et stik. 
Udsagnet skal læses højt.  
Den der har flest stik, har vundet spillet. 

 
Sådan laves spillet: 
Print en side med tidsudsagn i skiver på karton. 
Print en side med urskiver på karton og tegn visere, der matcher udsagnene. 
Klip skiverne ud og tryk udsagnene fast i en farve mælkelåg og urskiverne 
fast i en anden farve mælkelåg. 
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4 på stribe med engelske verber 
 
I skal bruge mælkelåg i 2 farver, en spilleplade og ordkort. 
 
Regler 
Deltagerne vælger hver især hvilken farve låg de vil have. 
Ordkortene lægges i en bunke ved siden af pladen med ordsiden op. 
Det gælder om at få 4 brikker på stribe enten vandret, lodret eller diagonalt. 
For at få lov til at lægge et låg på et felt, skal man tage et ordkort og sige den sætning, der 
kommer af at kombinere personen fra pladen med verbet og de efterfølgende ord fra 
kortet. Eks.: Hvis der på feltet står ”I” og kortet siger ”Drink a glass of milk”, skal man sige 
”I drink a glass of milk” for at få lov til at lægge et låg på feltet. Den anden deltager kan på 
bagsiden af kortet checke om sætningen er sagt rigtigt. 
 
Jokerfeltet:  Deltagerne bestemmer inden spillets start, hvad der skal til at få lov til at 
lægge et låg på jokerfeltet. Det kan f.eks. være at bøje 3 forskellige verber (som 
modstanderen bestemmer) i alle personer. 
 

I you he she it 

 
we you they  I you 

he she  it we 

you they  I you he 

she it we you they  

 
 
Sådan laves spillet:   
Print dokumentet spillepladen (det er på 2 sider). Klip de 2 halvdele ud og lim dem 
sammen på et stykke A3 karton. Hvis pladen lamineres holder den længere. 
 
Print ordkortene, så for- og bagside passer (side 1 på side 2 og side 3 på side 4). Laminér 
evt. og klip kortene ud. 
 

to drink  
a glass of milk 

 


