Kap 6
"Vi och dom”-spelet

Q = far ga ett eller flera steg rakt framat, at sidan eller rakt
bakat anda till dess ndgon star i vagen

= ftarett stegitaget at alla hall
i E = garendast snett (i diagonalen) ett eller tva steg

Skriv upp reglerna pd blidderblock. Konstruera en stor spelplan i rummet
genom att gora en indelning i sex ginger sex rutor. Rutorna kan markeras
med kritstreck eller snoren.

Pa tvd sidor mot varandra placerar sig lagen i sina utgangspositioner — ett steg
bakom spelplanen. Varje lag bestar av tvd ”ringar”, tvd “kvadraten” och tva
”trianglar”. Var och en fir en symbol att hilla i handen, en symbol som visar
vad for slags spelare han ir. De olika spelarna far forflytta sig 6ver spelplanen
i enlighet med de regler som anges ovan. Lagen flyttar varannan géng i tur
och ordning med hogst en halv minuts betinketid mellan dragen. Lagen
kommer forst 6verens om vem som skall borja.

Malet dr att s snabbt som majligt (i antal drag riknat) komma over till det
andra lagets utgdngspositioner, samtidigt som man forsoker hjilpa det andra
laget till samma mal. Det ir tillitet att gd till vilken som helst av de lediga ut-
gingsrutorna pa den motsatta sidan. Inom och mellan lagen fir man endast
meddela sig med tecken.

Det ir viktigt att lagen tillsammans far samtala om spelet sedan de
natt sina mal.

Hur fungerade kommunikationen?

Téankte man mest pa sig sjalv, pa sin grupp eller pa grupperna?
Hur gick det att skaffa sig 6verblick éver problemet?

Skulle antalet drag kunna minskas om man spelade pa nytt?

Hur?
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