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SPILLEREGLER

For at spille Idéspillet fér du brug for et timeglas pa 1 minut, op
til 4 spillebrikker, spillepladen fra de naeste sider og illustrations-
kortene.

Dette spil er for 2-4 spillere eller for 2-3 hold af 2 personer. Placér
spillepladen pé bordet. Seet timeglasset pé bordet. Hver spiller/
hold vaelger en spillebrik og setter den pé “1”. Bland kortene med
illustrationer og placér dem i en bunke med illustrationerne nedad.

Spillepladen har tallene 1 - 60. Mélet er at nd rundt pa spillepladen
fra nummer 1 til 60. Spillerne/holdene skiftes til at veelge et kort
fra bunken og producere ideer til "alternativ anvendelse” eller til
“forbedring” af produktet, som er illustreret pé kortet. Antallet af
producerede ideer afger, hvor mange felter spilleren ma rykke sin
brik frem pé spillepladen. En idé tillader spilleren at rykke sin spil-
lebrik et felt frem. Seks ideer tillader spilleren at rykke seks felter
frem og s videre. Altsd et felt frem for hver produceret idé.

Huvis en spiller lander pé et felt, hvor en modstanders brik allerede
stdr, sendes modstanderens brik et felt tilbage. Den farste spiller
som nér frem til felt nummer 60 pa spillepladen har vundet spillet.

Hvis en spiller star med sin spillebrik p& en gren firkant gar op-
gaven ud pd at producere ideer til “alternativ anvendelse” af pro-
duktet, som er illustreret pa kortet. Man skal s& producere ideer
til, hvad produktet kan bruges til udover produktets traditionelle
anvendelse(r). Hvis spillerens brik star pa en bl cirkel gar opga-
ven ud pa at producere ideer til “forbedring” af produktet, som er
illustreret pé kortet.
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Eksempel til “forbedring” Spilleren vender timeglasset og tager
illustrationskortet everst fra bunken. Det kan eksempelvis illustre-
re en computermus. Nu skal spilleren begynde at producere ideer
til forbedring af en computermus. Eksempel: 1. Lav nedvendigt
powerpointudstyr pa den (frem, tilbage, laser-pointer, sortskaerm,
etc.) s& man ogsé kan bruge den som fjernbetjening, nér man skal
preesentere en powerpointpraesentation; 2. Indsaet magneter pé
computermusen og computeren, s den kan “sidde fast” pa en
baerbar computer under transport.. Nar tiden er gdet teeller spil-
leren antallet af forbedrede ideer sammen og rykker tilsvarende
antal felter frem.

Eksempel pa “alternativ anvendelse” Spilleren vender timeglasset
og tager illustrationskortet gverst fra bunken. Det kan eksempelvis
veere en computermus. Nu skal spilleren begynde at producere
ideer til alternative anvendelse. Eksempel: 1. Brug en kabelbaseret
computermus til at sla fluer og andre insekter ihjel med ved at
svinge den hurtigt igennem luften; 2. Brug den som en derstopper
ved at skubbe den ind under deren... Nar tiden er géet teeller spil-
leren antallet af ideer til alternativ anvendelse sammen og rykker
tilsvarende antal felter frem.

Ideer behaver ikke at veere originale og unikke i historisk forstand
for at veere geeldende. Men de ber raekke udover hvad der er stan-
dard for produktet. Ideer som for eksempel “lav computermusen
trédles” eller “lav computermusen med scrollfunktion” er ikke
pointgivende, da de allerede er eksisterende standarder for dette
produkt.

Ideer er ikke pointgivende hvis de er kategoriske uden at veere
praktiske. Eksempler pé kategoriske ideer kan veere folgende "gar
musen mere ergonomisk”, “ger musen smukkere” eller “lav musen
sjovere”. Disse ideer inkluderer ikke praktiske forklaringer pa, hvor-
dan musen bliver mere ergonomisk, smukkere eller sjovere. Derfor
er de ikke egentlige ideer, men snarere problemdefineringer som
man kan producere ideer ud fra (for eksempel “hvordan kan man
gere musen mere ergonomisk?”).

To identiske ideer teeller kun som €n idé og tillader derfor kun spil-
leren at rykke et felt frem. Alle andre ideer tillader spilleren at rykke
1 felt frem, ogsa de vilde ideer, simple ideer og unikke, originale
ideer.

KREATIVITETSTRANING

Idéspillet er udviklet af kreativitetsforsker Ph.d. Christian Byrge.
Dette spil tilharer en serie af kreativitetstraeningsspil, som effektivt
udvikler spillernes kreative evner mens de spiller. Dette er i kon-
trast til andre eksisterende breet- og kortspil, som primaert traener
logisk teenkning, menstergenkendelse, hukommelse og accept af
terningens tilfeeldighed.

Spillet er baseret pé den nyeste forskning inden for kreativitetstree-
ning med henblik pé at kunne udvikle deltagernes kreative evner
pé en engagerende og sjov made. Dette spil udvikler primeert to
fundamentale kreative evner: Flydende teenkning og fleksibilitet.

Flydende teenkning er evnen til at producere mange ideer pd kom-
mando, evnen til at holde en tankeproces i gang og til at holde den
fulde opmeerksomhed pé den eksisterende opgave - for eksempel
ved at producere mange ideer til forbedring af et produkt. Denne
evne treenes primaert hos deltagerne ndr de skal producere for-
bedringer.

Fleksibilitet er evnen til at bryde ud af dominerende tankemanstre,
til at skabe nye tankeretninger og til at kunne forsta situationer
og problemer p& nye méader - for eksempel ved at producere for-
skellige ideer til alternativ anvendelse af et produkt. Denne evne
treenes primaert hos deltagerne nér de skal producere alternative
anvendelser.

Dette spil er designet og produceret til treeningsformal. Det er ikke
et legetej. Advarsel: sma dele; kveelningsfare. Det ma ikke anven-
des af barn under 3 r.
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