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"Tiden ar avgdrande" ar ett spel utformat for att hjalpa
spelare att reflektera éver sina tidshanteringsfardigheter,
vilket satter dem i en position dar de kommer att behdva
organisera och prioritera "uppgifter" inom en mycket
begransad tidsram.

Under spelets gang kommer spelarna att vara varldens
skarpaste hjarnor inom halsovetenskap, inbjudna att umgas
och prata om framtiden av en multimiljonar som ar fast
besluten att se sin vision férverkligas. Varje spelare kommer
att ha sina personliga mal och agenda, men under spelets
gang kommer de att upptacka en bomb. De kommer att
behdéva hantera den aktuella krisen, samtidigt som de

forsoker uppna sina personliga och gemensamma mal.
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OVERSIKT

Kort beskrivning

Trettio av varldens skarpaste hjarnor har blivit inbjudna till en avskild herrgard, som ags av den tillbakadragne
multimiljonaren och visiondren Robert Green. Var och en av er ar expert inom ert respektive omrade — teknologi, medicin,
psykologi, ingenjérskonst, artificiell intelligens, cybersdakerhet med mera. Inbjudan var mystisk och innehdéll sma detaljer
utdéver ett I6fte om att denna sammankomst skulle kunna leda till ett projekt som skulle férandra varlden fér alltid.

Facilitatorer

I = S0 2 Ungefar 3 timmar

Tid

Kuvert (normala och sma)
Utskrivbara material

Maskertejp eller etiketter
Pennor

\ En mobiltelefon
&\ X) Valfritt: Snacks och drycker,

plastmuggar
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FORBEREDELSESTEG

lInnan genomgangen boérjar, gém en mobiltelefon med nedrakning pa 135 + féorberedelsetid minuter. Se till att det
finns ljud i slutet av nedrakningen, eftersom det kommer att indikera slutet pa spelet. Se till att nedrakningen ar
synlig nar skarmen ar last och satt telefonen i flygplanslage, frankopplad fran internet, fér att minimera
distraktioner utanfor spelet. Stall in l6senordet for lasskarmen till 3195.

Separera ett omrade i Om det ar mojligt, Innan aktiviteten
spelet fran ett omrade forbered en bar med borjar, be dina spelare
utanfor spelet, och juice och snacks. att kld sig sa fint som
begransa omradet dar mojligt, som om de
folk kan spela. skulle pa fest.

Om det ar majligt, ha en annan telefon ansluten till en hdégtalare med ett
\ nedrakningsljud som kommer att finnas i bakgrunden, vilket kommer att
&\\,«1 starta i fas b av spelet. Om spelarna lyckas avaktivera bomben, stoppa

\ nedrakningsljudet.



GENOMGANG-35'

Under genomgangen kommer du att introducera
spelarna till spelets premiss, reglerna och spelets
mekanik, och slutligen karaktarsfordelning,
karaktarsanpassning och registrering.




SAKERHET - 5'

Emotionell trygghet Fysisk sakerhet
Oavsett spel bdor emotionell sakerhet alltid prioriteras. Det finns inga stridsmekanismer i det har spelet, det
Aven om det har spelet inte ar utformat for tungt finns ingen anledning till fysisk kontakt (som att s6ka,
emotionellt spel och det inte utldser sig sjalvt, far en halla fast etc.). Innan ndgon form av fysisk kontakt
spelare, om de av nagon anledning kanner sig initieras med nagon spelare, se till att de kdnner sig
overvaldigade, triggade eller osaker, |lamna spelet genom bekvama och att du har ditt samtycke.
att anvanda signalen for att inte spela och ta sa mycket Out of game-signal: Stangd nave ovanfdér huvudet
tid som behovs. betyder att spelaren ar ur spel. Anta i alla avseenden att

den har spelaren inte existerar.

Facilitatorer

Se till att varje spelare vet vilka facilitatorerna ar och forklara er roll. Bada
facilitatorerna ar karaktarer fran spelet: Robert Green ar multimiljonarvarden och Lara
Green ar vardens syster. For fragor utanfor spelet kan spelare ga fram till Lara, folja
henne i omradet utanfor spelet och fraga henne vad de behover. Se till att spelarna
forstar foljande: om nagon av facilitatorerna meddelar nagot, till exempel att dorrarna
\ ar lasta, maste de betrakta detta som en regel som inte kan asidosattas forran annat
&\\ ) sags. Aven om dorrarna i sjalva verket ar oldsta, bor de fortsatta spela som om de var

| |asta, tills de far andra instruktioner.



REGLER OCH MEKANIK - o
Kt

Karaktarsblad/Mal/Roller

Varje spelare far ett mindre kuvert som delas ut till sig, Karaktarsblad och mal ar hemliga och ar inte avsedda
som ska Oppnas nar de far instruktioner i spelet. Det att delas dppet, med undantag for de fall da ett kort
kan innehalla nagra kort. De ar avsedda for anger det. Med det sagt far spelare utveckla berattelsen
engangsbruk och spelarna maste folja instruktionerna som givits till dig, antyda sina hemligheter om de vill.
till T:et. Under inga omstandigheter kravs fysiskt vald. Roller ar ocksa avsedda att hallas hemliga, forutom om
Korttyper: handlingskort - de beskriver en handling ett kort begar att det ska avslojas.
som behover vidtas. Rollkort: de indikerar rollen och ett
gruppmal.

Varje mal ger ett visst antal poang i slutet av spelet. For att ett mal ska vara giltigt maste nagot fyllasi_ _



KARAKTARSFORDELNING - 10'

Dela slumpmassigt ut ett kuvert till varje spelare, vars innehall de behover halla
hemligt bade i och utanfor spelet. Kuvertet innehaller:

1. Robert Greens inbjudan till evenemanget.

2. Ett passsom ar deras karaktarsblad. Passet innehaller en mycket grundlaggande
bakgrundshistoria och en hemlighet. Det innehaller ocksa utrymmen som behodver
fyllas i senare i spelet.

3. Ett mindre kuvert som innehaller deras roll, ledtradar om nagra och specialkort.
Detta kuvert Oppnasi fas b, spelarna far inte dppna det just nu.

Allow players to take a few minutes to read their character card and
come to you with any questions they might have.

Lat spelarna ta nagra minuter for att lasa sina karaktarskort och komma till dig
med eventuella fragor de kan ha.



ANMALAN - 15'

nmala sig ar processen att komma in i din roll, och det hjalper till att férdjupa dig och srollspel. Be dina

spelare att sitta i en cirkel. Efter att var och en av dem har last den korta introduktionen i sin
karaktarsbeskrivning, be dem att forestalla sig att de ar sin karaktadr och svara i huvudet pa féljande fragor
och skriva svaret i relevant del av sin karaktarsbeskrivning:

AR

Vilka ar 3 viktiga Vad motiverade dig att Vad ar din favorit- och What is the name and Nar de har bestamt sig
personlighetsdrag som engagera dig inom ditt minst favoritgrej i ditt surname of your for sin karaktars namn,
din karaktar har? (3 omrade? (3 minuter) jobb? (3 minuter) character? (3 minutes) ge dem en bit
minuter) maskeringstejp eller

etiketten, dar de tydligt
ska skriva karaktarens
namn samt deras yrke. (3
minuter)



SPELSYSTEM

Syftet med fas A av
spelet ar att lata
manniskor interagera med
varandra, bli mer bekvama
med sina roller och sina
karaktarer, for ett
kvavande spelupplagsg.

FAS A
10°-15°



DETALJER

Under fas A inbjuder Robert Green alla manniskor att samlas runt honom sa att de kan hdja en
pagare for denna grupps potential. Han avslojar att anledningen till att han har bjudit in var och en
ar att han pehdver deras bidrag och briljanta hjarnor for att genomfora sitt dromprojekt: skapandet
av CAR.E., ett smart mikrochip som kommer att implanteras i klientens hjarna och standigt skanna
kroppen efter signifikanta forandringar som kan vara tecken pa sjukdom, innan ens symtom
uppstar. Allt som ar ovanligt kommmer att skickas som data till personens primarlakare, vilket
resulterar i forebyggande vard. CA.R.E. kommmer att fungera som ett personligt diagnostiskt system
som syftar till att forebygga sjukdom och forlanga livet. Robert presenterar sin syster, Lana, och
uppmuntrar alla att mingla och lara kanna varandra innan de inleder officiella samtal och
brainstorming under de foljande dagarna.

O

RAD

Lat personer interagera med varandra och eventuellt arbeta mot sina personliga
mal. Varje karaktar har tva typer av mal: ett professionellt mal, som kraver att de
ingar ett officiellt professionellt avtal eller en kontakt med nagon (maste foérseglas
mMed en signatur for giltiga poang), och ett mal kopplat till ett rykte, dar de |
huvudsak behover ta reda pa hemligheten eller sa manga detaljer som mojligt
kopplade till ett rykte om en specifik karaktar. De behdver skriva ner en mening

som sammanfattar informationen for att betraktas som ett lyckat mal.




SPELSYSTEM

Under spelets fas B bérjar
den faktiska utmaningen.
Spelarna maste lyckas
dverleva samtidigt som de
uppnar sina personliga mal.
Spelarna maste balansera
sina uppgifter inom den
givna tiden.




DETALJER

| bOrjan av fas B ber Robert Green alla om uppmarksamhet.
Han meddelar att nagot hemskt har hant.

Hans sakerhetsteam meddelade honom att hans system har asidosatts och att ddrrarna som leder ut har
|asts.

Dessutom har de hittat en konstig lapp som indikerar att det utanfor dorren finns en bomb som kommer
att detonera om 90 minuter, om vi inte ar tillrackligt kompetenta for att avvapna den. Lappen sager att
det i deras kuvert finns hemliga ledtradar som de kan titta pa, men att de inte far dela dem oOppet.

Alla ar under dvervakning, sa de maste vara forsiktiga.

Varje oforsiktighet kommmer att leda till att tiden bryts fran nedrakningen.

Robert verkar radd, chockad och osaker pa vad som hander.

|

) Las upp dorren: Nagra spelare har ledtradar for att hitta koden till
dorren, men de kanner inte varandra.
2) Hitta bomben: Spelarna behdver hitta var bomben/mobiltelefonen ar

gomd.

3) Desarmera bomben: Nagra spelare har ledtradar till koden, men de
kanner inte varandra.

4) Avsloja medhjalparna.

5) Uppfyll sina personliga mal.

o) Uppfyll sina gruppmal.



AVSLUTNING-45

Under avrapporteringen far spelarna mojlighet
att koppla samman sina spelupplevelser med
den verkliga varlden, vilket kickstartar en
orocess av sjalvreflektion och larande.




DEROLLING -2

Aven om detta inte ar ett spel designat for djupt uppslukande interaktioner, ar deroling
alltid en bra ovning efter ett lajv. Efter 100 minuter eller nar bomben exploderar, vilket
markerar slutet pa spelet, be dina spelare att sitta i en cirkel:

Alla spelare maste ta bort sitt klistermarke och kasta det i mitten av cirkeln.

Alla spelare maste lagga sitt pass i sitt kuvert och kasta det ocksa mitt i cirkeln.

Be dem ta ett djupt andetag och alla sager sitt riktiga namn samtidigt och raknar till 3.

T

Fraga spelarna om de lyckades uppna sina mal — personliga och gruppmal — och att
rakna sina poang: Professionellt mal — 3 poang, Hemligt mal - 4 poang, Gruppmal - 6
poang



AVSLUTNINGSFRAGOR - 40 \

Be spelarna rakna fran 1 till 3, bilda grupper om 3 och lat dem svara pa foljande fragor inom sina (
grupper. Ge 5-6 minuter till varje fraga sa att alla kan uttrycka sig.

1. Hur kande du dig nar du insag att det fanns en timer? Hur paverkade dina kanslor dina

beslut?
\
A
s::q‘:q\ 2. Tycker du att de givna uppgifterna var hanterbara inom denna tidsram? Vilken strategi skulle
‘é‘:\é\&\ du anvanda nar du kanner att du inte har tillrackligt med tid for att slutféora dina uppgifter?
~¢$§\

i\\ Hur prioriterade du dina handlingar under tidsbegransningen? Hur prioriterade du mellan
\ dina personliga mal och gruppens mal?

4. Vad tror du att du kunde ha gjort battre for att na ditt mal snabbare och mer effektivt?

5. Fanns det tillfallen da du kande att tidspressen paverkade din prestation avsevart? Hur
Nnanterade du denna press?

6. Stotte du pa nagra svarigheter med att samordna med andra for att hantera tid och uppgifter
effektivt? Hur hanterade du dessa svarigheter? <

7. Skulle nagon av de tidshanteringsfardigheter du 6vade pa idag kunna tillampas pa framtida
verkliga situationer? Om ja, var och hur? Om inte, varfor? Nar spelarna har avslutat
avrapporteringen i sina sma grupper, be dem alla att samlas i en cirkel for sista gangen och be
dem svara pa foljande fraga:

8. Med ett ord, vad var den viktigaste faktorn for att hantera sin tid effektivt under spelet? <



YITERLIGARE INFO

Tips, tricks och extra detaljer till facilitatorerna.
Denna information ar till for att hjalpa dig att fa
spelet att fungera smidigare, dela den inte med
dina spelare eftersom den avslojar spelets
handling.




FACILITATORKARAKTARER

Facilitatorerna ar tankta att vara i spelkaraktarer. Deras roll ar att fora spelet inifran, motivera och hjalpa
spelare, initiera rollspelsscener, allt utan att bryta fordjupningen. Facilitatorer maste mingla och
interagera, men inte stjala rampljuset. De behdver ocksa vara medvetna om eventuella behov utanfor

spelet och |6sa dem i spelomradet.

ROBERT GREEN

Varden och personen bakom idén.
Multimiljonar, visionar, med den genuina
avsikten att anvadnda sin rikedom fér att
gora varlden till en battre plats. Ditt jobb

ar att halla manniskor engagerade och
underhallna, halla spelet igang och hjalpa
folk att rollspela om det behévs. Din
karaktar ar vanlig och 6ppen for fragor,
idéer och samtal.

LARA GREEN

Vardens yngre syster. Du &r lite av en snobb,
men hjalpsam och stéttande mot din bror. Du
godkanner inte nédvéandigtvis hur han vill
spendera sin féormdégenhet, men du inser hans
goda avsikter. Du tror att det ar ett recept
for katastrof att samla en grupp slumpmaéssiga
manniskor fran hela varlden fér att arbeta
med ett projekt som detta. Du vill bara se hur
alla dessa manniskor kommer att agera under
press och bli en battre bedémare av deras
karaktarer, innan de férstér din brors
drémmar.




SPELARE

Det finns tre olika roller for spelarna. Deras roller kommmer att avslojas | fas B i spelet, tillsammans med
alla kort eller mal. Varje annan roll kommmer ocksa att ha ett gruppmal. Fangsten ar att spelare inte
kanner varandras roller och inte heller far avsloja dem - savida inget annat instrueras av ett kort.

Oskyldig Medbrottsling

Oskyldiga ar
majoriteten av
spelarna, de ar helt
oinvolverade med
bomben. De har
ledtradar om hur man
laser upp dorren, men
inte alla ledtradar ar
verkliga.

Deras mal ar att
fordriva bomben och
overleva.

Utredare ar karaktarer
som ar nyfikna och
observanta. Medan de
inte har nagra
ledtradar sjalva, har de
speciella kort som de
kan anvanda for att
flytta spelet.
Deras mal ar att fanga
alla Medbrottsling.

Medbrottsling ar
spelare som
utpressades |

bombplottet av nagon.
Var och en av dem har
en information som
kommer att fordriva
bomben. Deras mal ar
att fordriva bomben
men de vill inte fangas
och inkrimineras.



IALKORT

Det finns fyra olika specialkort. Alla kort ar endast avsedda for engangsbruk, vilket innebar att kortet
ska forstoras efter anvandning.

Detta ar ett engangskort.
Nar du visar det for nagon
ar
de skyldiga att
sanningsenligt beratta for
dig:

a) sin hemlighet
eller
o) visa dig sin roll och
ledtradar - om nagra.

Riv sedan kortet pa mitten.

Ledtradar som avsldjas pa
detta satt publiceras
offentligt for alla att se.

Rollen maste forbli hemlig.

Nar du vill anvanda det

har kortet, hitta ytterligare

tva spelare som kan
medskriva personens
gripande.

gripande

Nar en person grips ar all
deras
information offentlig.

Detta ar ett engangskort,
anvand det for att forsvara
dig sjalv eller nagon annan

mot "Avsl|oja"-kortet.

Nar detta kort anvands ar

du inte langre skyldig att

avsloja din hemlighet eller
ditt passnummer.

Bada korten forstors
omedelbart efterat.

Detta ar ett
engangskort. Anvand
det for att se nagons
roll, men du ar skyldig
att visa din roll ocksa.

FOrstor sedan kortet.
Rollerna som avsldjas
0a detta satt forblir
hemliga och kan inte
delas med andra
spelare.



I.ASA UPP DORREN - TIPS

Nyckeln till utgangen: (Uerstanding) Att forsta den manskliga halsans natur ar en process som kommer att

/////

Nyckeln till utgangen: (Never end) aldrig ta slut, om vi inte lyckas uppna dvermansklig livslangd.

Nyckeln till utgangen: (Luckily) Som tur ar har vi dppen tillgang till manga framngangar, forskningar och experiment som har
genomforts.

Nyckeln till utgangen: (Over the years) under arens lopp, ett faktum som gor att vi kan gora snabbare framsteg och basera vart
framtida arbete pa

Nyckeln till utgangen: (Collaboration) samarbete mellan forskare inom alla tanklbara halsorelaterade omraden.

Nyckeln till utgangen: (Keeping) Att halla koll pa alla dessa innovationer och nya idéer kan vara valdigt svart.

Nyckeln till utgangen: (With) Med dina bidrag, transparens och samarbete

Nyckeln till utgangen: (I am) Jag ar 6vertygad om att vi tillsammans kommer att kunna ta nasta steg for

Nyckeln till utgangen: (The sake of humanity.) mansklighetens skull. Jag forstar att det inledningsvis kommmer att finnas en del
Nyckeln till utgangen: (Hesitation) tvekan, men jag tror att vi sa smaningom kommer att bygga upp det fortroende som behdvs.
Nyckeln till utgangen: (Therefore) Darfor ar jag stolt dver att presentera Halsodatabasen, ett Oppet lagringsutrymme for
Nyckeln till utgangen: (Information) information som standigt uppdateras med all ny forskning och alla nya idéer.

Nyckeln till utgangen: (Making) Att gora detta var ett resultat av hart arbete, men ocksa av passion for
informationstillganglighet. Jag ar saker pa att

Nyckeln till utgangen: (Each) var och en av oss kommmer att finna den har databasen anvandbar och som en madjlighet att
verkligen fa kontakt med andra forskare.
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LASA UPP DORREN-LOSNING

(LAS UPP MED TIDEN) UNLOCK WITH TIME
Svaret for att lasa upp doérren ar ordet TIME

Falska tips:

Nyckeln till utgangen: Anvand garna min senaste satsning oppet, men var inte radd heller.
Nyckeln till utgangen: att bidra till det, ju rikare vi gor det, desto battre verktyg blir det.

Anmarkningar: Nyckeln till att Oppna doérren ar ordet TIME. Alla oskyldiga kommer att ha en bit av ledtraden, de
maste lyckas hitta varandra och |6sa gatan.
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ATT DESFUSERA BOMBEN

Varje medbrottsling har en bokstav som ledtrad:

1))/

Riktiga tips:CARE
Falska tips: O W

Medbrottslingarna maste ta reda pa det ratta ordet och omvandla det till en siffra.
Losning: CARE > (C=3A=1 R=18=9,E=5)

Ordet antyds ocksa i Robert Greens inbjudningsbrev, eftersom chipet han vill tillverka heter CA.R.E.
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HUR MAN SKALAR NER

Forbered 30 kuvert med ett slumpmassigt pass, inbjudan, ett slumpmassigt professionellt mal och ett
slumpmassigt hemligt mal. Forbered 30 sma kuvert med en roll och tillhérande kort:
1 Oskyldiga: 4 av dem far ett "avsloja" kort, 4 av dem far ett "handel" kort och 4 av dem far ett
medborgargripande kort. Alla far ett ledtradskort for att lasa upp dorren.
2 Utredare: Alla far 2 avsldja kort, 1 handel kort och T medborgargripande kort.

3. Medbrottslingar: Alla far 1 distraktions kort, 1 handel kort och 1 ledtradskort, bomben. Om
du har farre an 30 spelare, fordela bara de extra ledtradarna mellan de motsvarande rollerna.

111000/

10 Oskyldiga, 6 Utredare, 4 Medbrottslingar

KJOXTI-IET-M 16 Oskyldiga, 8 Utredare, 6 Medbrottslingar RPA0KTI1E]{!

10 Oskyldiga, 5 Utredare, 4 Medbrottslingar

A KT CIET-M 15 Oskyldiga, 8 Utredare, 6 Medbrottslingar EEEK]I1EILE

AT LCIET-M 14 Oskyldiga, 8 Utredare, 6 Medbrottslingar JREEJEIEICM © Oskyldiga, 5 Utredare, 4 Medbrottslingar

YK -ET-M 14 Oskyldiga, 7 Utredare, 6 Medbrottslingar RIEAJLEEICH © Oskyldiga, 4 Utredare, 4 Medbrottslingar

LR CIET-M 13 Oskyldiga, 7 Utredare, 6 Medbrottslingar RREEIEEICH S Oskyldiga, 4 Utredare, 4 Medbrottslingar

8 Oskyldiga, 4 Utredare, 3 Medbrottslingar

LXK LCIEI-M 135 Oskyldiga, 7 Utredare, 5 Medbrottslingar 15 spelare

2 XY YIEI-M 12 Oskyldiga, 7 Utredare, 5 Medbrottslingar REXTEICM 7 Oskyldiga, 4 Utredare, 3 Medbrottslingar

KRS CEIC-M 12 Oskyldiga, 6 Utredare, 5 Medbrottslingar [RERJEEICH © Oskyldiga, 4 Utredare, 3 Medbrottslingar

12 spelare & Oskyldiga, 4 Utredare, 3 Medbrottslingar

v X -IETCM 11 Oskyldiga, 8 Utredare, 6 Medbrottslingar
5 Oskyldiga, 3 Utredare, 3 Medbrottslingar

AR IET-I 10 Oskyldiga, 6 Utredare, 5 Medbrottslingar 11 spelare
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