
 

Team Time Travel 

A game about time periods and creative solutions 

 

 

Betingelser for anvendelse 

 

Team Time Travel må frit anvendes til undervisning og  

underholdning 
Herunder må 100% af PDF-filen printes og deles elektronisk med andre.  

Ved deling må denne side med betingelser ikke fjernes. 
 

 

Husk skolens Copy-Dan aftale! 
Hvis du er ansat på en uddannelsesinstitution, skal du indberette brugen af Team Time Travel  

til Copy-Dan, på samme måde som kopier af sider fra bøger indberettes.  

Der gives eksplicit tilladelse til at 100% af værket må kopieres, som tilføjelse til  

de almindelige kopi-vilkår.  

Læs evt. mere på https://tekstognode.dk/undervisning  
 

 
Alle intellektuelle rettigheder over spillet tilhører den originale designer, Theo Thy (2020). 

Spillet udgives på BoPingvin.com, af Bo Paivinen Ullersted. 

Det er ikke tilladt at benytte Team Time Travel til kommercielle formål,  

herunder at kræve betaling for kortene.  

Dog undtages materialeomkostninger f.eks. til print.  

Tilføjelse af tekst på de ”blanke” sider ændrer ikke på rettighederne. 

 

 

 

 

Spilleplade og regler på næste side  
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Team Time Travel 
A game about time periods and creative solutions 

 

 

3 måder at spille på: 

Turbospillet: 

Holdene får kun 2 minutter til hver øvelse. Det giver spillet en sjovere (og måske stressende) 

karakter, men det fjerner samtidig en del af det potentielle udbytte - fagligt og kreativt - i de 

enkelte øvelser. Spillepladen er her påkrævet. Læreren fortæller, før spillet går i gang, hvor lang tid 

spillet vil vare – fx 20 eller 30 minutter. Der kan påpeges ved kortere tidsramme, at man ikke 

nødvendigvis skal have points fra 4 forskellige tidsperioder – men at vinderen ved uafgjort blot er 

holdet med points fra flest forskellige perioder.  

  

Modulspillet: 

Spillet varer et helt modul, og hver øvelse tager fx 8 minutter. Her kan eleverne fordybe sig mere i 

de faglige og kreative aspekter. Spillepladen kan bruges, men eleverne kan også blot spille med 

kortene; enten hvor de skiftes til at trække et tilfældigt kort fra en blandet bunke, eller hvor de selv 

vælger kategori, når det er deres tur. ”Special cards” kan bruges eller sorteres fra. Dommerholdet 

skal her bedes om at tage udførlige noter til holdenes arbejde under øvelserne, da disse tager 

længere tid. Alternativt kan dommerholdet løse grammatikopgaver under øvelsen, hvor de ikke selv 

er aktive, for så kun at bedømme slutresultatet.  

  

Forløbspillet: 

Vil kunne spilles i et forløb med generelt litteraturhistorisk fokus (Eller et mere specifikt fokus og 

derfor færre kort). Her bliver spillepladen overflødig. Læreren sorterer i kortene, så de passer ind i 

forløbets enkelte moduler. ”Special cards” bruges ikke. Der bruges 10-20 min i slutningen af hvert 

modul på 3 øvelser (så alle deltager aktivt 2 gange og er dommer 1 gang). Eleverne sættes sammen 



i forskellige hold per modul, og der skrives undervejs i forløbet points ind i et skema. Vis ved 

begyndelsen af sekvensen kun toppen af tabellen – det kan være demotiverende at vise bunden.  

 

Inden spillet begynder: 
- Der skal være 3 hold til et spil - både med og uden spilleplade - for at få dommerelementet 

med.  Holdenes størrelse kan variere, men spillet er tænkt til 3 spillere per hold.  

- Periodekortene samles i forskellige periodebunker med bagsiden vendt opad og blandes. 

HUSK: Disse kort printes i duplex, så bagsiden viser den respektive periode.  

- Med spillepladen i brug skal alle hold finde en ”team token” – et eller andet, der passer til 

spillepladens størrelse, fx et lille viskelæder. Disse placeres på de røde felter – alle starter 

forskellige steder på spillepladen. Der skal også bruges en terning. 

- Find eventuelt et holdnavn – det er altid godt for holdånden! 

 

Elementer til spillet: 
- En A3-spilleplade med overordnet regler printet i midten. 

- 36 kort: 6 kategorier med 5 øvelseskort og 1 special card i hver. 

o Der kan printes tomme kort, som man selv kan udfylde. Disse findes nederst i 

dokumentet med spillekort. 

o Tallene i øverste højre hjørne viser, hvor mange points, der kan vindes. Det er altid 

det aktive hold – altså dem, der udfordrer – som har mulighed for at vinde flest 

points. Udfordrerens potentielle pointhøst er altså øverst, den udfordredes nederst.  

 

Husk at printe i duplex 

 

 

 

 

 


































