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Hvad er gy§ og gru?

i Hvad kommer du til at teenke pa, nar du herer e
"Gys og gru"? Skriv det ud fra cirklen. i i




Hvad er gy§ og gru?

Kig pa billedet. Hvad kan du se pa billedet, som gor det til et
ey gys og gru billede? Snak med din makker og skriv paé linjen.
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Laes teksten. Streg de ord over, som gor
- historien til en gys og gru historie.

Det var en kold og stormende aften, da fem bgrn besluttede at udforske
det gamle og forladte hus, som la pé toppen af den store bakke i byen.
Huset havde staet tomt i mange ar, og rygterne gik pé, at det var

hjemsogt.

Da de fem venner ankom til huset, abnede de hovedderen, som var
gammel og fyldt med spindelvaev. De gik ind i huset og kunne straks
maerke, hvordan temperaturen faldt, og luften blev fugtig og kold. Lyden

fra deres knirkende skridt, fik dem til at holde godt fast i hinanden.

De fortsatte gennem det merke hus, indtil de fandt en dor, som forte
ned til keelderen. Doren knirkede, da den abnede, og de begyndte at ga
ned af trappen. Der var iskoldt nede i kaelderen. De fandt en gammel,
rusten lage, der forte ind til et hemmeligt rum. De rystede af frygt men

ville se, hvad der gemte sig. Pludselig horte de en svag og hees stemme,

der hviskede fra en mork krog.

.
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Steder i gy§ og gru
) Kig pa billederne og svar pa sprorgsmalene-Q.

et forladt hus en gde skov en kirkegard et forladt hospital

a. Hvorfor bruges disse steder ofte i uhyggelige tekster og historier?

b. Hvorfor er steder som disse gode at bruge?
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Spreget i gy§ <g gru
Denne tekst er skrevet med ord, sa historien far en uhyggelig
stemning. Skriv historien uden de uhyggelig ord eller med

andre ord, sa teksten gar fra uhyggelig til ikke uhyggelig. ( ~

En dreng gar en merk og regnfuld aften hen til sin ven. Han
drejer ned ad en mork sti, hvor der ligger visne og blodrade
blade pa vejen. For enden af stien opdager han pludseligt, at
der star en mork skikkelse. Skikkelsen naermest svaever over
jorden og kommer langsomt hen imod ham. Drengen har en

lygte i handen, som lyser svagt, men pludselig gar den ud. Sa

maerker han en kold og fugtig luft lige ved siden af ham.
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. OPregetigys g g

Nu skal du gere det omvendte af ovenfor. Teksten nedenunder er
uden brug af uhyggelige ord. Skriv den om, sa den bliver uhyggelig.

Mie skal holde hyggeaften med sine venner. De skal spise

popcorn og se film. Mie herer noget ude fra kokkenet. Hun gar

ud og kigger og ser en lille kat lege med en garnnggle i hjernet.
Mie gar tilbage til stuen, da de er ved at se en film om
superhelte og prinsesser. Da filmen er slut, gar Mie ud for at

lave nogle flere popcorn.
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. Fjenden 1 gy§ o gru

I tekster og historier i denne genre er der ofte et element,

~

som er ekstra uhyggeligt og skreemmende. Ofte er der noget,
som udger en trussel. Det er tit en form for overnaturligt
vaesen sdsom en vampyr, et spagelse eller et monster. Denne
trussel udger en fare overfor hovedpersonen, da

hovedpersonen bliver forhindret af truslen eller har en frygt

\for den.

Forskellige vasner, som kan vare en trugsel.

vampyr
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Valg en trugse]
Ve

Veelg en af de overnaturlige vaesner fra siden for.

Tegn den i rammen og skriv ti tilleegsord, som beskriver den. (
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Summmld Qg

HM

Skriv fire af tilleegsordene ind pa de tomme linjer,
sa de passer ind i teksten.

Det 0g vaesen var sa

, at det gjorde alle byens mange borgere

, sa de kunne ikke lzengere lide at ga udenfor.
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HOVedPer’SOheh

En hovedperson i en gyser er ofte den person, som star over for

den hyggelige trussel eller fjenden i historien. Hovedpersonen kan
f.eks. skulle lgse et mysterie om det overnaturlige eller konfrontere
det. Nogle gange kan hovedpersonen ogsa "bare" veere vidne til
uhyggelige oplevelser.

Ofte er hovedet personen en person, der er lidt udsat fx. et barn,
en gammel eller nogle der er faret vild. Pa den made kan du som

leeser, blive mere nerves pa hovedpersonens vejne, hvilket ager

\_spaendingen i historien. J

Forsl@llige persener §om kan vare hOVedPer’SOher’.

)

=)

gampe] dame
en dreng
der er alene

bern, der er

faret vild en flok, venner ajene

& skolen i weekenden

© legoglektie.dk

\ -



Vae|a en hovedperson
_ Valg n hovedp

Valg en af hovedpersonerne fra siden for.

Tegn den i rammen og skriv ti tilleegsord, som beskriver den. r
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Skriv fire af tilleegsordene ind pa de tomme linjer,
sa de passer ind i teksten.

Pa vej op mod huset begyndte personen at blive 0g

. Kuldegysninger lab ned ad ryggen og hjertet bankede

hurtigere og hurtigere. Personen folte sig 0g
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En avsers obbyghin
- &YSEr§ °Pbyghing \

Nar du skal skrive en historie, er det en god ide, at have gjort

dig nogle tanker om, hvordan den skal bygges op. Ofte starter
man med en indledning til historien, hvor hovedpersoner og
miljoet bliver praesenteret. Igennem historien stiger
spaendingen lgbende og til sidst kommer der en enten en god

eller en darlig slutning.

Her kan du se en forsimplet model af, hvordan historie kan

b .
% ygges op J

indledning afslutning

Co T =T &5 &T

e >
Historiens fer]gh

y- .

Nu har du faet forklaret en simpel made pa, hvordan du kan

bygge din historie op. Pa naeste side kan du laese om

berettermodellen, som er en mere detaljeret model, der viser

de forskellige faser, man kan opbygge en historie ud fra.
- 4
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anslag |

Berettermedelen

Anslag, prasentation og udvikling, og peint of no return

M

praesentation

pu

' of no
1

1 return
1

konfliktoptrapning

klimaks udtoning

og udvikling
—»
4 ) )
Et anslag i historien er starten af historien og der, hvor man
forseger at fange laeserens interesse. Man gnsker at pirre
Anslag laeserens nysgerrighed, sé de far lyst til at laese videre.
Eksempel: Emil havde lige slukket lyset og puttet sig under dynen.
Pludselig harte han uhyggelige lyde fra skoven bag huset.
- / J
4 ) Her praesenteres de vigtigste personer, miljg og handlingen. h
Der vil ske oftest vaere en konflikt for de vigtigste personer,
Praesentation| hvor den bliver praesenteret og uddybet her.
og udvikling | Eksempel: Emil boede i en gammel hytte sammen med sin mor og far.
Han elskede at udforske skoven, men han var altid bange for at ga
derude o natten. Han spurgte sine forceldre til de maerkelig lyde, men de
\_ - sagde, at det bare var dyrene. -
4 N Point of no return er der, hvor der sker noget, som far betydning\
for resten af historien. Der sker noget for hovedpersonen, som
Point of no | far konsekvenser, og som skal lgses eller konfronteres.
return Eksempel: £n nat végnede Emil, fordi der igen kom lyde fra skoven. Det
lod neermest som en hvisken. Nu kunne kan ikke lcengere modsta sin
nysgerrighed. Han listede ud af sengen, og gik alene over marken mod den
\_ ) marke skov. )
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anslag

Berettermedelen

Kenflikioptraphing, klimaks og udtening

Ly

| point

. ! of
praesentation p o1 no

og udvikling i return klimaks

konfliktoptrapning

udtoning

-

optrapning

"l

Konflikt-

\

/

Konflikten udvikles og spaendingen stiger hos laeseren. I denne )
del skal der snart findes en lasning pa konflikten. Hovedpersonen
bliver mere og mere presset, og laeseren bliver mere og mere
spaendt og nerves pa hovedpersonens vejne.

Eksempel: Emil gik dybere og dybere ind i skoven. Treeerne kastede

uhyggelige skygger. Pludselig harte han fodtrin bag sig. Han vendte sig
om, men der var ingen. Lydene kom teettere og teettere.

-

Klimaks

~

/

/
Konflikten er sa stor, som den kan veere. I klimaks findes der en l(zssnin}
pa konflikten - uanset om den er god eller dérlig. Laeseren finder ud,
hvem der er "vinderen", og hvem der er "taberen i historien.

Eksempel: Piudselig tradte en skikkelse frem fra market. Emil vidste ikke,
hvilket veesen det var. Veesnet spurgte med en mark stemme: "Hvorfor er du her,
Emil?". Emil svarede med rystende stemme :"Jeg vil vide, hvor lydene om natten
kommer fra". Veesenet sagde hajt: "Forsvind, Emil". Emil rejste sig hurtigt op og lab
tilbage til huset.. J

Udtoning

~

/

~

Laeseren har fundet ud af, hvem der har vundet og konflikten
leses nu helt faerdig. Historien forteelles faerdig, og konflikten er
lost.

Eksempel: Emil lab ind af daren, Idste den efter sig og lab op pd sit
veerelse. Han teenkte, at hans forceldre havde ret, ndr de sagde, at skoven
var et farligt sted om natten. Han Icerte, at nogle hemmeligheder har
bedst af at forblive skjult. Han gik aldrig ind i skoven igen!

)
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Obbyani
. Poyghing

Denne historien er opbygget efter berettermodelles faser.

Pa denne og naeste side star der seks mindre tekststykker. N,
) Hver tekststykke er bygget op efter en af de seks faser i
berettermodellen. Klip tekststykkerne ud, og se om du kan ,
— finde ud af hvilket tekststykke, der passer til hvilken fase. Til (
sidst ber du have en sammenhangende historie, som er | (

bygget op efter berettermodellens seks faser.

_____________________________________________________________________________________________

Da Ella kom hen til vinduet, sa hun en skikkelse med gledende gjne og

i lange spidste fingre. Skikkelsen kravlede langsom forbi hendes
i vindue. Hendes hjerte bankede af frygt, men hun vidste, at hun var
\ nedt til at finde ud af, hvad det var. Hun dbnede vinduet og rébte:

. "Hvem er du?".

_____________________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________________

En merk og stormfuld nat blev Ella vaekket af en uhyggelig lyd uden for
: hendes vindue. Hun boede alene med sin kat i et gammelt hus teet pa
skoven. Det lod som om noget raslede ved hendes vindue. Ella var
bange, men besluttede sig for at undersege det alligevel.

_____________________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________________

Ella kunne heore grenene knaekke under hendes fodder. Pludselig
stoppede skikkelsen op, dbnede sin mund og viste sine skarpe taender.
. Det var en vampyr! Ella blev ngdt til at teenke hurtigt. Hun skyndte sig (xl
at raekke ud efter en stor gren, og sa slog sa hardt hun kunne. '

i Vampyren skreg i smerte og forsvandt ind i skoven.

_____________________________________________________________________________________________
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OPbygning

Klip tekststykkerne og faserne ud, saet dem i rigtig reekkefelge og
find ud af hvilke tekststykker der passer til hvilke faser.

R
E E : 1 E point of no E
= anslag : praesentation og udvikling : return : X
E konfliktoptrapning E klimaks i udtoning E‘X’ |

Ella leb tilbage mod sit hus og tradte ind af hovedderen. Hun skyndte
sig rundt for at tjekke, om alle vinduer og dere var lukket og last. Nu
kunne hun ande lettet op, og hun felte sig ret modig og sej over at

have besejret vampyren.

.............................................................................................

_____________________________________________________________________________________________

Ella var en eldre dame pa 75 ér, der boede sammen med sin kat,
Sigga. Sigga var en sgd og lysebrun kat. Ella var en nysgerrig dame, og
hun kunne ikke lade veere med at undersege den mystiske lyd, som hun : X

-
~
.

- ————

havde hegrt ved vinduet.

.............................................................................................

_____________________________________________________________________________________________

Skikkelsen kiggede direkte ind i Ellas @jne. "Du skal felge mig" sagde
den med en dyb og haes stemme. Ella var bange, men hun turde ikke
gore andet, end at kravle ud af vinduet og folge efter skikkelsen indi <><]

-
~
.

- ————

den morke skov.

.............................................................................................
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Kenfliks.

Skriv, ud fra cirklen i midten, hvilke konflikter,

der kan veere i en gys og gru historie.
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Sproget 1 eh gySerhiStorie
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Klimakg

Laes seetningerne. Saet kryds ved de saetninger,

som kunne sta i berettermodellens fasen "klimaks". (

Jonas er 12 ar gammel og bor sammen med sin familie i et lille
traeehus. Han har tre bedstevenner, som han bruger meget tid
sammen med. De leger tit ude i skoven.

Cecilie var helt i chok over, hvad der lige var sket. Hun var helt
vad af sved, fordi hun havde vaeret sa bange. Hun skyndte sig

hjem til sin foreeldre.

Da Marie langsomt dbnede deren ind til det gamle forladte hus,
horte hun en lyd fra merket, som hun kunne genkende fra tidligere.
Hun skyndte sig at gribe fat i en lygte, for hun vidste, at monsteret

ikke kunne tale lys.

Pludselig flgj alle vinduerne op af sig selv, lyset gik ud, og i merket
maerkede han noget koldt og klamt gribe fat i sin arm. Hurtig vred
han sin arm fri og leb tilbage efter det gift, som han vidste, ville

virke.
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OVer’haturlige ting

i Skriv fire overnaturlige ting, som kan vaere med i en gyserhistorie. P

; Skriv en saetning med hver overnaturlig ting.y

i 4
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Lyde 1 gy§ og gru

Seet ring om de lyde, man kan bruge i en gyserhistorie. l(

KNIRKEN SKRIOT LATTER FUGLEKVIDDER

HJERTESLAG HVISKEN

BALGESLAG

TORDENBRAG | ISEN SNORKEN

BILHORN POPMUSIK FODTRIN

Skriv tre uhyggelige saetninger.

Brug sa mange af ordene som muligt.
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T4 idéer ti] din higterie

Nu skal du til at skrive din egen gys og gru historie.

Forst skal du udfylde kasserne nedenfor og fa ideer til,

hvordan din historie skal vaere.

Tegn og skriv, hvilke personer / vasner, der skal vare med i din higterie.

Tean og skriv, hvor din higtorie skal forega.

Hvad skal der ske i din higterie? Skriv det med te Sactninger.
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