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Preview

Detta LARP-spel utvecklades for att komplettera kapitlet "Jag samarbetar och integrerar"
i B.E. Y.O.U.-guiden. Det gar ut pa att spelare antar roller som adelsman i ett galaktiskt
imperium i en avlagsen framtid. Dessa adelsman maste i hemlighet samlas for att sakerstalla att
den prins/prinsessa de valjer bestiger tronen, samtidigt som de forsdker uppna sina egna
personliga mal.

Krav

e 12-30 spelare

e 3 timmar

e 2 separata platser

e 1 bord tillrackligt stort for att alla spelare ska kunna sitta
e Fargade papper (rétt, gult, gront, blatt)

e Tryckta karaktarskort (Canva link)

e Tryckta regler

e Briefing-/avrapporteringspresentation (Canva link )

e WhatsApp-applikation

e Projektor

e Anteckningsblock

e Pennor

e Snacks

e Ascendancy Kriget-karaktarer + handelser-fil (Google Sheets link)
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Mekanik

Missives Stage:

Under det har skedet sitter spelare pa ett bord och kommunicerar med varandra via
deras WhatsApp-gruppchatt for Affiliation. Vid slutet av den tilldelade tiden skriver Royals pa ett
papper sitt namn och hur mycket EZ deras medlemsférbund donerar for att I6sa den nuvarande
krisen. Efter detta kan adelsmannen avsldja sig sjélva och anvanda sin personliga kraft.

(Tips: Det hér stadiet ar tankt att simulera att adelsménnen och kungligheterna befinner sig pa sina
hemplaneter och i hemlighet konspirerar med sina allierade. Uppmuntra dina spelare att férbli sa tysta
och hemlighetsfulla som mdjligt for att inte avslbja sina lojaliteter.)

Ball Stage:

Under detta skede samlas spelarna i ett separat omrade och ar valkomna att interagera
med varandra. Om nagon spelare nagon gang vill géra nagra offentliga tillkdnnagivanden eller
deklarationer kan de vanda sig till facilitatorn for att fanga allas uppmarksamhet. Om spelare Vvill

byta EZ mot tjanster kan de géra det under detta skede.

(Tips: Detta skede &r ténkt att simulera adelsmén och kungligheter som deltar i ett stort tv-sént
evenemang for eliten, som en gala, prisutdelning etc. Uppmuntra dina spelare att férséka prata och
interagera med sd& manga ménniskor som mdjligt, inte bara for att forséka f& mer information om vem som
arbetar med vem, utan ockséa for att inte avsldja vilka deras allierade &r.)

Karaktarskort:

Tvasidiga kort dar den ena sidan indikerar Karaktarsnamn / Startpengar / Skatteintakter /
Beskrivning, och Tillhérighet / Personlig Férméaga / Mal pa den andra.

Startpengar:

De pengar som karaktaren borjar spelet med.

Skatteintakter:

| bérjan av varje Missives-fas, med undantag for den forsta, far varje Noble och Royal
den summa pengar som anges pa deras karaktarskort. (Tips: Dina spelare kommer att ha i uppgift
att halla koll pa sina egna EZ-belopp, men pa grund av alla konspirationer och intriger kan de glémma
bort sina skatteintdkter. Det rekommenderas att du muntligt paminner dem om att ldgga till sina
Skatteintakter till deras nuvarande totala belopp i bérjan av varje Missives-fas.)
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EZ:

EZ ar spelets valuta. Den kan anvandas for att |16sa ett kris, for att uppna vissa
karaktarers mal eller, eventuellt under Ball stage, bytas mot andra karaktarer for olika tjanster.

Problem i Imperiet!

Varje boll sprids rykten om oro bland adelsmannen gallande ett problem som en del av
Imperiets befolkning for narvarande star infér. Under Missives-fasen samlar kungliga in pengar
fran sina fraktioner och sig sjalva for att donera for att I16sa problemet. | slutet av Missives-fasen
skriver kungliga familjer ner sitt namn och det belopp som deras medlemsférbund donerar och
ger det till facilitatorn. Den hégsta donationen far +5 av befolkningens godkannande, den nast
hoégsta +3 och resten +1. Om inte tillrackligt med pengar samlas in far alla fraktioner -2 av
befolkningens godkannande och det lagsta budet far -3. Om mer pengar an vad som kravs
samlas in forloras 6verskottspengarna.

(Tip 1: Denna mekanik skapar en hemlig budgivningsmiljé dér spelare inte bara maste
koordinera anvédndningen av sina pengar och personliga krafter i sin anslutning (affiliation), utan ocksa
férutse vad de andra anslutningarna kan komma att anvédnda. Mekaniken "om inte tillrackligt med pengar
samlas in" finns fbr att avskrédcka spelare fran att inte donera négonting, medan mekaniken
"6verskottspengar gér férlorade" finns for att avskrdcka spelare fran att anvdnda alla sina resurser i en
kris och inte ha nagot att géra under resten av spelet.)

(Tip 2: Fér fler rollspelsmdjligheter, om tiden tillater, kan du bjuda in den kungliga
fraktionen med den hégsta donationen att halla ett tal om hur de vill att krisen ska I6sas)

Befolkningens godkannande:

Befolkningens godkannande: Poang som visar hur mycket en kunglig person ar
omtyckt av den allmanna befolkningen. Den fraktion med flest poang i slutet av spelet
vinner.

(Tip: Detta &r vad vi i brédspelstermer skulle kalla "segerpodng”. Det &r mélet for
varje anslutning att fa ut det mesta av dessa i slutet av spelet.)

Manadens adelsman:

e Forakt (Contempt): Adelsman som har retat upp den allmanna befolkningen.
Fraktionen som denna adelsman tillhér far -2 av befolkningens godkannande i
denna fas.

e Avra (Glory): Adelsman som bidragit mycket till det allmanna bésta. Fraktionen
som denna adelsman tillhor far +2 av befolkningens godkannande i denna fas.
(Tip 1: Denna mekanik simulerar den allmdnna opinionen utanfér krissituationen. Om en

adelsménniska &r i "Fbrakt" kan du tédnka pa dem som "avstdngda", vilket innebér att manga inte vill

stédja dem offentligt, medan om de &r i Ara ansluter sig fler till "taget” (bandwagon) och lovordar dem.)
(Tip 2: Kungligheter kan inte vara i Férakt eller Ara eftersom det i de flesta feodalistiska

samhéllen skulle ge dig ett hért straff att tala illa om kungligheterna. Dessutom, i spelmekaniska termer,
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skulle kungligheter i Férakt eller Ara ge fér mycket rampljus och makt till spelarna som spelar
kungligheterna.)

Lofte till folket!:

Under en bal (Ball) kan kungligheter tilltala allma&nheten och avge ett offentligt 16fte (t.ex.
"Jag, prinsessan Xenorith, lovar i mitt namn att jag ska I6sa den pagaende krisen!").
Om l6ftet gar i uppfyllelse far den kungliga tillhérigheten +3 i befolkningens godkannande. Men
om loftet inte gar i uppfyllelse far kunglighetens fraktion -5 i befolkningens godkdnnande. Denna
regel kan anvandas av varje kunglighet varannan balniva.

(Tip 1: Detta &r en stor spelmekanik. Den uppmuntrar spelare att antingen téanka kreativt
om de ligger efter i poéng eller anvédnda de verktyg de har for att fa stérre férdelar. "Varannan balniva"
och "-5 j befolkningens godkdnnande" finns dér fér att avskrédcka spelare fran att missbruka mekaniken.
Kom ihag att du som facilitator maste vara domaren om léftet gick i uppfyllelse och om poéng ska delas
ut.)

(Tip 2: Med tanke pé att formuleringarna i I6ftena kan vara vaga, se till att offentligt
verifiera exakt vad kungligheten lovar folket.)

Offentlig forklaring!:

Under en bal, en gang per spel, far varje kunglig gora en offentlig forklaring angaende
en adelsman vars allians har avslojats. De kan sjunga en adel lovsang i sin fraktion for att gora
dem till &ra, manadens adla eller anklaga en adel fér en motsatt fraktion for att géra dem forakt:
Manadens adla.

(Tip: Fér denna mekanik, saval som "Léfte till folket!", om spelaren som vill géra
férklaringen har problem med att fanga publikens uppmérksamhet, se till att hjdlpa dem. Exempel: "Er
uppmdérksamhet tack! Prinsessan Xenorith vill géra ett tillkdnnagivande!".)

Personlig formaga:

Unik férmaga som varje adelsman kan anvanda en gang per spel. Nar de anvander den
maste de vanda sitt karaktarskort och avsloéja sin tillhérighet, personliga férmaga och
karaktarsmal.

(Tip: Aven om personliga férmégor &r mycket starka, &r kravet for att de ska aktiveras
inte bara att avsléja sin tillhérighet och, dnnu viktigare, sitt personliga mal, utan ocksa att géra
adelsmannen séarbar fér andra adelsméns personliga férméagor. For att patvinga dina spelare detta kan du
koppla det till att nagon laser deras dagbok eller deras inre tankar.)

Kroning

Under kroningen bestiger den vinnande kungliga sin tron och alla adelsméan kontrollerar
om de har uppnatt sina mal. Efter att alla mal har avslojats och kontrollerats avslutas spelet.
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(Tip: Detta steg fungerar som en évergang fér spelare som delar sina beréttelser och
overgar till debriefingen. Som facilitator bér du skapa en festlig atmosféar och fira alla spelares insatser.)

Gameplay Loop and Timeline

1. First Missives 10 minuter
2. First Ball 20 minuter
3. Missives 5 minuter
4. Ball 15 minuter
5. Missives 5 minuter
6. Ball 15 minuter
7. Missives 5 minuter
8. Ball 15 minuter
9. Missives 5 minuter
10. Final Ball 15 minuter
11. Kréning (Coronation) 10 minuter

(Tip: Dessa tidsgrénser &r riktlinjer. Om du mérker att dina spelare behéver mer
tid, stjal gdrna en minut eller tva fran en annan niva.)

B Co-funded by
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Instruktioner

Fore spelet

Dividera antalet spelare med 4. For varje 4:e spelare, 1agg till en kunglig och 3 adelsman
fran sin tillhorighet (1 fran inflytelserik (Influential), 1 fran stabil (Stable) och 1 fran
samvetsgrannhet (Conscientiousness)) fran filen "The Ascendancy War Characters + Events".
Om du har ytterligare spelare har varje tillhérighet en extra karaktdr som du kan lagga till. Nar
du har valt de karaktarer som ska spelas, forbered en separat WhatsApp-gruppchatt for varje
tillhorighet. Placera de utskrivna reglerna pa en plats som ar synlig och tillganglig fér spelarna.

(Tip: Det rekommenderas att du fére spelet har dina karaktérer separerade i
Dominant/Inflytelserik/Stabil/Samvetsgrannhet pa en plats som inte ar synlig eller tillgénglig fér spelarna
fér enklare distribution)

Briefing

"Personlighetstest" (baserat pa DISC)

Lamna de fargade pappren pa en plats som ar tillganglig for dina spelare och satt upp
briefing-/avrapporteringspresentationen pa projektorn. Instruera dem att valja det papper som
motsvarar deras arliga svar pa varje fraga. Fragorna ar:

Om din van orsakade problem, hur skulle du hantera det?
o  Stoppa dem, med alla n6dvandiga medel (D)
o  Prata med dem (l)
o Undvik att bli involverad (S)
o  Ta ett steg tillbaka och utvardera situationen (C)

Vad ger dig gladje?

Resultat (D)
Igenkanning (1)
Fridfullhet (S)
Perfektion (C)

O O O O

Du vantar ett viktigt telefonsamtal, men din telefon har 5 % batteri, vad gér du?
o  Ring dem och be dem na dig vid en annan tidpunkt (D)
o  Fraga folk runt omkring dig om de har en laddare du kan lana (1)
o  Det ar okej, de ringer tillbaka senare (S)
o Inga problem, du har din powerbank med dig (C)

Vilken fras resonerar mest med dig?
o Andamaélen helgar medlen (D)
o  Behandla andra som du sjalv vill bli behandlad (I)
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o  Om detinte ar trasigt, laga det inte (S)
o Om du vill att det ska goras ratt, gor det sjalv (C)

Du star infor en gigantisk uppgift, vad goér du?
o  Tryck pa och fa det gjort (D)
o  Be nagon annan att hjalpa dig med det (1)
o  Tadet ett steg i taget (S)
o Undersok det basta sattet att géra det pa (C)

Dominant (D) -> Réd
Influential (1) -> Gul
Stable (S) -> Gron
Conscientious(C) -> Bla

Fordela karaktarerna enligt fargade papper med lika fordelning i atanke.
Instruera spelarna att halla sidan av karaktarskortet med deras tillhérighet/personliga
férmaga/mal dold.

(Tip: Du kan ha fler personer med en majoritet i en egenskap an du har tillgéngliga
karaktérer. Till exempel, av dina 12 spelare kan 5 ha mestadels réda papper men du har bara 3
kungligheter [dominanta karaktérer] att férdela. | dessa fall, férdela sa att alla roller har nagon koppling till
spelarna. | exemplet ovan, om du har farre personer med gula papperslappar och en av dina spelare med
mestadels réda har ett gult papper, ge dem en inflytelserik karaktér.)

Spelets sammanhang

Aret ar 25025 e.Kr. och kejsarinnan Aurora Borealis ar redo att avga fran det galaktiska
imperiets tron och lata ett av sina barn eftertrada henne baserat pa imperiets folks 6nskemal.
Saledes borjade den stora kappldépningen om att bli den hégsta monarken! Adelsman fran alla
hérn av imperiet konspirerar for att i hemlighet hjalpa sin féredragna kunglighet att erévra
tronen, men det betyder inte att de inte har en egen agenda ...

Att utveckla karaktaren

Ge spelarna 5 minuter att tanka ut en berattelse for den karaktar de fatt, medan du later
dem en efter en i hemlighet skanna och delta i WhatsApp-chatten fér den anknytning som
anges pa karaktarskortet. Paminn dina spelare om att den gyllene sidan av deras karaktarskort
maste forbli hemlig. Nar alla spelare har gatt med i sina respektive chattar, samla spelarnai en
cirkel och lat dem dela sin karaktarstitel, namn och undertitel/smeknamn (t.ex. "Jag ar
prinsessan Xenorith, den orubbliga!")

(Tip: Det hér &r ett bra tillfélle att &ven privat svara pa eventuella frdgor som spelare kan
ha om sina personliga férmagor eller personliga mal)
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Spelet

Forsta Missives fasen (~10 minuter)

Missivfaserna kommer att &ga rum pa en plats som ar forberedd med ett bord, tillrackligt
stort for att alla spelare ska kunna sitta, och en projektor. Under denna fas, uppmuntra spelarna
att identifiera vilka som tillhér deras tillhérighet (Affiliation) och delta i rollspel med endast sina
tilldelade WhatsApp-chattar. Spelare far inte prata med varandra under Missivfasen (de ska
vara pa sina hemplaneter). Efter de 10 minuterna, bjud in dem till det sekundara utrymmet du
har forberett for bollarna (balls). Det ar viktigt att spelarna, nar de gar till ndsta omrade, ldmnar
sina spelarkort framfér sina platser i den position de var i slutet av varje Missivfas.

(Tip: Detta steg tjidnar syftet att lata spelarna se vilka deras lagkamrater &r och bérja
forma sin gruppdynamik, liknande formningsfasen i Tuckmans stadier av grupputveckling)

Forsta balfasen (Ball phase) (~20 minuter)

Balfaserna kommer att &ga rum i ett sekundart utrymme (helst ett 6ppet) forberett med
snacks och drycker. Under denna fas, uppmuntra spelarna att rollspela ansikte mot ansikte,
presentera sig for varandra igen om de vill eller borja goéra nya allianser och avtal. Efter ca 5
minuter, borja sprida rykten om den kris du valt (bilderna 7-12 i briefing-
/avrapporteringspresentationen). 15 minuter in i denna fas, tillkdnnage dramatiskt den kris du
har valt. Efter totalt 20 minuter, bjud in spelarna tillbaka till det férsta utrymmet.

(Tip 1: Denna fas tidnar inte bara syftet att lata spelare interagera med adelsmén fran
andra tillhérigheter utan ocksa att uppmuntra dem att rollspela med varandra. Fér att underlétta detta kan
du agera som "personal pa platsen” och tillkédnnage varje adelsman och kunglighet nér de gar in i det
sekundéra utrymmet eller ga runt och erbjuda snacks och forfriskningar.)

(Tip 2: Spridningen av rykten fére det faktiska tillkénnagivandet av krisen finns inte bara
dér for att den ska introduceras mer organiskt fér spelarna, utan ocksa fér att ge dem material att
rollspela om.)

Missivfas (Missives Phase) (~5 minuter)

Meddela fér dina spelare att de kan lagga till sina "skatteintakter" till sin nuvarande EZ-
total. Avsldja sedan er valda kris (bilder 7-12 fran briefing-/avrapporteringspresentationen) och
ge spelarna 4 minuter att kommunicera, via sina WhatsApp-gruppchattar, hur de ska hantera
den nuvarande krisen. Adelsman och kungligheter kommunicerar hur mycket av sin nuvarande
EZ de vill donera for att I6sa krisen (Spelare forvantas halla koll pa sina individuella EZ-totaler
med penna och papper). Efter de 4 minuterna maste kungligheterna skriva pa ett papper sitt
karaktarsnamn och hur mycket EZ deras tillhérighet donerar, och ge det till facilitatorn. Innan du
avslojar donationerna, fraga spelarna om nagon av dem vill anvanda sin personliga formaga.
Anvand eventuella personliga féormagor som anvants och avsldja sedan donationerna. Beléna
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poang i enlighet darmed och fraga kungligheten i den hégstbjudande tillhdérigheten hur de l6ser
krisen. Bjud sedan in dina spelare till den sekundara rutan for nasta bollfas.

(Tip 1: Beroende pa antalet spelare kan en kris verka for svar eller for latt att I6sa, sa
anvénd ditt omdéme nér du véljer vilken du ska tillkdnnage. Dessutom skapar mekaniken
"6verskottspengar gér forlorade” strategisk komplexitet &ven i en kris som kréver en lag méngd EZ,
eftersom spelare tenderar att férséka att inte donera fér mycket samtidigt som de behaller en férdel
gentemot sina motstandare.)

(Tip 2: Personliga férmagor kan paverka donationen av en anknytning till sjélva krisen, sa
det &r absolut nédvéndigt att de anvdnds innan donationerna avsldjas.)

(Tip 3: Denna fas tidnar syftet att utmana den nuvarande gruppdynamiken genom att fa
spelare att vdga vérdet av sina individuella behov [Personligt méal] med gruppens behov [I6sning av
krisen], liknande stormningsstadiet (Storming) i Tuckmans stadier av grupputveckling)

Balfasen (Ball Phase) (~15 minuter)

Ge spelarna tid att rollspela och efter 5 minuter bérja sprida rykten om den kommande
krisen. Efter 10 minuter, tillkdnnage dramatiskt vilken kris du har valt. Kom ihag att vara
tillganglig for att fanga allas uppmarksamhet om nagon spelare vill gora tillkdnnagivanden eller
deklarationer. Efter 15 minuter, bjud in spelarna tillbaka till férsta rutan.

Sista bollfasen (Final Ball Phase) (~15 minuter)

Efter att 5 Missive-faser har avklarats gar spelet in i en Final Ball. Under denna fas far
spelarna rollspela s& mycket de vill och I6sa eventuella narrativa tradar som aterstar. Efter 15
minuter, eller nar det kadnns lampligt, kan ni 6éverga till Kréningsfasen.

Kréning (~10 minuter)

Detta ar spelets sista fas. Om du har en krona, spira eller en fin stol kan du ceremoniellt
overlamna den till kungligheten i den sammanslutning som fick mest stdd fran befolkningen.
Efter ett kort firande samlar du dina spelare i en cirkel. En efter en kan de avsldja sin karaktars
mal och om de lyckades uppna det eller inte. Nar alla spelare har delat kan du ga vidare till
avrapporteringen (Debrief).
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BUILD EFFICIENTLY YOUR OWN UNDERSTANDING

Avrapportering (Debrief)

Derolling

Gather your players with their character cards in a circle. Instruct them to close their
eyes and take a deep breath. As they exhale, instruct them to start shaking their body as if
trying to remove something stuck on their skin. This process is called “Shaking off the
character”. After this process is repeated three times, players should say in order “I am no
longer [Character Name], | am [Player Name]”’ and throw their character card in the center of the
circle.

(Tip: Det é&r viktigt att géra "Derolling” i slutet av varje rollspel fér att skapa en tydlig
separation mellan karaktér och spelare. Pa sa sétt gér du inte bara klart fér spelarna att handlingarna fran
ménniskorna runt omkring dem var en del av spelet, utan du skapar ocksa alibi for deras egna
handlingar. Till exempel "Prinsessan Xenorith var avfédrdande mot prins Gareth", inte "Jag var avfidrdande
mot John".)

Berattelsedelning (Story Sharing)

Nu, med dina spelare redan i en cirkel, stall dem féljande fragor:
e "Vad var det roligaste 6gonblicket for dig? Var det en rolig historia som hénde,
som kanske inte alla méarkte?"
e "Hade du nagra "AHA!"-6gonblick? Ogonblick dér du kénde att du ldrde dig négot
av din karaktér eller en interaktion du hade?"
e '"Kénde du dig frustrerad ndgon gang? Var det en plan som férstérdes eller en
interaktion som inte gick som du ville?"

Avsatt ungefar en minut for varje person som vill dela med sig av sina fragor.

(Tip: | det har steget uppmanar vi spelarna att minnas hdndelserna i spelet och reflektera
over sina karaktérers handlingar. Genom denna reflektion kan spelarna ta reda pad mer om sig sjélva
genom att se sina karaktérers handlingar bade ur karaktédrernas perspektiv i situationen och i deras eget
perspektiv efterét.)
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Konfliktlagesinstrument (Conflict Mode Instrument)

Thomas-Kilmann Conflict Model

more assertive

3

Competing Collaborating
High assertiveness, low cooperation High assertiveness, high cooperation

“Only one can win... “l reckon we can both

and it had better be me!” get what we need.”
Compromising
less cooperative €—— Medium assertiveness, —————> more cooperative
medium cooperation .

Avoiding “Can we just meet in Accomodatmg
Low assertiveness, the middle on this?” LOV}I assertlvengss,
low cooperation High cooperation

“Uh, can we talk about “OK, OK - let’s just

this some other time?” do it your way.”

Source: Kenneth Thomas and Ralph Kilmann, 1974 less assertive BiteSize Leaming

Placera din briefing-/avrapporteringspresentation pa bild 13. Fraga dina spelare:
"I vilken kategori tycker du att din karaktérs beteende hérde mest hemma under
spelets gang och varfor?”

Ge ungefar en minut till varje person som vill dela med sig.

(Tip: Med detta steq férstérker vi det erfarenhetsbaserade ldrandet genom att knyta
handlingarna i spelet till teorin. Uppmuntra gérna dina spelare att ga igenom sina gruppchattar for att se
om de kan upptédcka beteendeménster om de vill.)

Co-funded by Agreement No 2023-2-RO01-KA220-YOU-000183045. Views and opinions expressed are
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5 Dysfunktioner i ett lag (Dysfunctions of a Team)

5 Dysfunctions of a Team

High Performance Team Dysfunctional Team

« Qutstanding and recurring team results
« Highly motivated and engaged team

+ Poor performance and results

Inattention
+ High team turnover

o Results

Pl Avoidance of ittt
+ Same standards apply to everyone Accountabil 'ty environment of resentment

» Buy in and alignment on common objectives = Ambiguous direction and priorities
= Clear direction and priorities » Revisit discussion again and again
= Highly engaged team members « Absenteeism

+ Confront problems and issues quickly Fear of + Go around problems
+ Develop practical solutions . + Do not confront tough issues or behaviours
+ Getinput from team members, minimal politics conﬂlct + Lack of transparency drives confusion

« Safe environment to speak up Lack of + Hesitate to ask for help

+ Team members help each other « Conceal weakness

« Leverage strengths for the team Trust « Dread meetings and avoid team members
Visitus on: https://omtglobal.com/ M []MT ELUSHI. Copyright© Patrick Lencioni

Placera din briefing-/avrapporteringspresentation pa bild 14. Fraga dina spelare:
"Vilket av ovanstaende, om nagot, anser du existera i din tillhérighet? Varfor tror
du att det éar sa?"

Ge ungefar en minut till varje person som vill dela med sig.

(Tip: Eftersom detta steg kréver reflektion éver en grupps handlingar istéllet for en
individs, se till att uppmuntra dina spelare att uttrycka sig utan att déma och vara redo att mildra
eventuella argument som kan uppsta. Om ett argument uppstéar, paminn spelarna om att alla dessa
handlingar var karaktérernas, inte dem sjélva.)

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant
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Vanliga fragor (F.A.Q).

e Kan du spela det har spelet med spelare som inte har last kapitel 3i B.E. Y.O.U.-
guiden "Jag samarbetar och integrerar"?

o Ja, men under "Debriefing" bor du forklara teorierna bakom D.1.S.C.-
modellen, Tuckmans stadier av grupputveckling, Thomas-Kilmann
konfliktmodell och Lencionis "5 dysfunktioner i ett team" for att underlatta
en larorik upplevelse.

e Varfér anvanda Whatsapp? Kan jag anvanda nagon annan applikation?

o Vid tidpunkten for designen var Whatsapp den mest anvanda
kommunikationsappen som gjorde det mdjligt att enkelt l1agga till
medlemmar i en gruppchatt genom att skanna en QR-kod. Om du eller
din spelarbas foredrar en annan plattform ar du valkommen att anvanda
den.

e Vad ar poangen med spelet?

o Med det har spelet ar den huvudsakliga upplevelsen vi vill att spelarna
ska ha att balansera sina individuella behov och gruppens behov. Att
uppleva hur férsoken att uppratthalla den balansen paverkar deras
beslutsfattande, handlingar och relationer ar sa vi skapar en larorik
upplevelse.

s This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant
R Co-funded by Agreement No 2023-2-RO01-KA220-YOU-000183045. Views and opinions expressed are
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