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SPILLEREGLER

For at spille Skitsespillet far du brug for et timeglas pa 1 minut, op
til 6 spillebrikker, spillepladen fra de neeste sider, ordkortene, en
stak blankt papir og en kuglepen.

Dette spil er for 4-6 spillere. Deltagerne inddeles i hold p& 2-3
spillere. Placér spillepladen pé bordet. Seet timeglasset pa bordet.
Hvert hold veelger en spillebrik og seetter den pé pladen pé "1".
Bland kortene med tilfeeldige ord og placér dem i en bunke med
de tilfeeldige ord nedad. Laeg en stak almindeligt blankt papir pa
bordet. Leeg en kuglepen pé bordet.

Spillepladen har tallene 1-60. Malet er at nd rundt pa spillepladen
fra tal nummer 1 til 60. Holdene skiftes til at tegne ud fra en skitse
og et tilfeeldigt ord. P& tegneholdet skal den ene tegne og resten af
tegnerens hold skal geette, hvilket ord der star pé kortet ved hjeelp
af tegningen. Hvis holddeltagerne pa tegneholdet geetter rigtigt,
inden tiden er gaet, rykker tegneholdet deres spillebrik tre felter
frem. Modstanderhold har mulighed for at afgive et geet pr. hold
pa, hvad tegningen forestiller. Modstanderhold ma kun geette, hvis
tegneholdet ikke gaetter rigtigt, inden tiden udleber. Modstander-
hold afgiver deres gaet ved at skrive det pa et stykke papir sa snart
tiden er udlgbet for tegneholdet. Modstanderhold som gaetter rig-
tigt rykker deres brik et felt frem.

Hver spillerunde starter med, at en modspiller tager et nyt styk-
ke blankt papir, kaster terningen og tegner det antal streger/buer
som terningen viser. Hvis terningen for eksempel viser tallet "4”
ma modspilleren tegne 4 streger og/eller buer. Idéen er at lave en
svaer pabegyndt skitse, som tegneren herefter skal tegne videre
ud fra. Der md kun tegnes lige streger og/eller buer. Streger og
buer skal veere forbundet. Falgende figurer viser eksempler pa en
lige streg, en bue og en skitse lavet ud fra en terning, der viser "4".

~

P3 tegneholdet udvaelges nu en tegner. Tegneren vender timeglas-
set, tager den pabegyndte skitse, en pen samt et tilfeeldigt ordkort
overst fra kortbunken. Det er vigtigt, at ingen andre spillere ser
ordet pa kortet. Nu laver tegneren en tegning ud fra den pabe-
gyndte skitse, som ger det muligt for holdspillerne at geette hvilket
ord, der star pa kortet. Holdspillere fra tegnerens hold afgiver ube-
graensede antal geet mundtligt indtil tiden er udlebet. Modstandere
fra de andre hold afgiver deres ene geet pr. hold skriftligt pé et
stykke papir straks efter at tiden er udlgbet. Geet fra modstandere

bliver kun anvendt hvis tegnerens holdspillere ikke geetter rigtigt
inden tiden er lgbet ud.

| selve tegneprocessen er det kun tilladt at tilfere linjer, buer, cirk-
ler, firkanter med mere for at lave skitsen om til en tegning. Det
er IKKE tilladt at lave tegningen ved siden af, ovenpé eller under
den pébegyndte skitse. Den oprindelige skitse skal altsé veere en
central del af tegningen gennem hele tegneprocessen.

Tegninger mé hverken indeholde tal eller numre, og tegneren ma
ikke benytte verbal eller nonverbal kommunikation som eksem-
pelvis ved at nikke, lave fagter, tegn og lignende. Tegneren ma kun
sige “ja” og "nej” til spillernes geet.

Nar et hold rykker deres brik frem til samme felt som et modstan-
derhold allerede star pd skal modstanderholdet rykke deres brik
et felt tilbage. Det ferste hold der nr frem til felt nummer 60 pa
spillepladen har vundet spillet.

KREATIVITETSTRANING

Skitsespillet er udviklet af kreativitetsforsker Ph.d. Christian Byrge.
Dette spil tilherer en serie af kreativitetstreeningsspil, som effektivt
udvikler spillernes kreative evner mens de spiller. Dette er i kon-
trast til andre eksisterende braet- og kortspil, som primaert treener
logisk teenkning, menstergenkendelse, hukommelse og accept af
terningens tilfaeldighed.

Spillet er baseret pa den nyeste forskning inden for kreativitetstrae-
ning med henblik pa at kunne udvikle deltagernes kreative evner pa
en engageret og sjov méde. Dette spil udvikler primeert to funda-
mentale kreative evner: Fleksibilitet og originalitet.

Fleksibilitet er evnen til at bryde veek fra dominerende tankemen-
stre, til at skabe nye tankeretninger og til at kunne forsta situatio-
ner og problemer p& nye mader - for eksempel ved at producere
forskellige idéer til, hvad en tegning mon skal forestille, nar start-
punktet for tegningen er radikalt anderledes end det plejer at veere.
Denne evne treenes primeert hos spillerne nér de skal geette.

Originalitet er evnen til at veere dbensindet over for nye stimuli ved
at producere brugbare, originale, unikke og overraskende idéer - for
eksempel ved at producere en bestemt tegning pé en original og
ny méde, ndr startpunktet for tegningen er radikalt anderledes end
det plejer at veere. Denne evne traenes primeert hos deltagerne nér
de skal tegne.

Dette spil er til treeningsformal. Det er ikke et legetej. Det ma ikke
anvendes af barn under 3 ar.
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