SPILLET OM AT GORE
BYEN GRONNERE




Europa-Kommissionen
Generaldirektoratet for Miljg

Hverken Europa-Kommissionen eller personer, der handler pa vegne af Kommissionen, er
ansvarlige for, hvorledes oplysningerne i det falgende anvendes.

Luxembourg: Den Europaeiske Unions Publikationskontor, 2018

© Den Europeeiske Union, 2018

Videreanvendelse tilladt med kildeangivelse.

Videreanvendelsesbestemmelserne for Europa-Kommissionens dokumenter er reguleret af
afgerelse 2011/833/EU (EUT L 330 af 14.12.2011, s. 39).

Illustration af European Service Network

Printed by Imprimerie Central, Luxembourg

ENV-17-018_rules_GDL_DA.indd 2 @ 13-04-18 08:25:31



ENV-17-018_rules_GDL_DA.indd 3

INTRODUKTION

Formalet med OPERATION BZAREDYGTIGHED
er ikke at spille et spil og vinde — det er at
fremme en konstruktiv dialog mellem vigtige
aktgrer i byen og at fremme et langsigtet, in-
tegreret samarbejde om baeredygtig byplan-
laegning. Mulighederne undersgges bedst ved
at arbejde med forskellige scenarier. Spiller-
nes forskellige roller i scenarierne er valgt,
sa de repraesenterer akterer, hvis interaktion
er afgerende for den langsigtede byudvikling
og byplanlaegning. De er:

Kommunal myndighed: repraesenterer en
negleakter i byforvaltningen med ansvar
i forbindelse med det emne, der undersages.
Den kommunale myndighed har det overord-
nede ansvar for de beslutninger, der traeffes
i byen, og er samtidig ansvarlig for at udbyde
borgerservice og godkende alle vigtige be-
slutninger vedrerende planlaegning knyttet til
det valgte emne. Samtidig star den kommu-
nale myndighed til ansvar over for borgerne
i de almindelige valg.

National myndighed: repraesenterer for
eksempel en afdeling i den nationale forvalt-
ning, som fastlaegger/gennemfarer national
lovgivning, der kan have indflydelse pa be-
slutninger vedrgrende byplanlaegning inden
for det emne, der arbejdes med.

Virksomhed i byen: En hvilken som helst
virksomhed med et relevant engagement
i byen kan vezelges. Det kan vaere en stor virk-
somhed, som spiller en vigtig rolle i byens be-
slutninger, enten direkte pa grund af virksom-
hedens art eller indirekte pa grund af dens
sterrelse og betydning for byen, eller det kan
veere en lille, lokal virksomhed, som er reprze-
sentativ for de SMV’er, der indgar i det lokale
erhvervsliv og har lokal indflydelse.

NGO: Mange civilsamfundsorganisationer har
aktiviteter i byerne og har indflydelse pa be-
slutningstagning og livskvalitet pa lokalt plan.
Det er vigtigt at veelge en organisation, som
har et interesseomrade, der har betydning for
baeredygtighed (i en af de tre dimensioner)
i byen, enten positivt eller negativt.

Offentlighedens mening repraesenterer en
gruppe af borgere og vaelgere. Den kan stotte
eller gare oprgr mod spillerne i scenariet.

Nar spillet startes, skal deltagerne beslutte,
hvilken rolle de vil spille. Da formalet med at ar-
bejde med et scenarie er at forsgge at efterlig-
ne samtaler/interaktioner i den virkelige verden,
er det bedst, at der veelges realistiske personer
eller organisationer, og at de beskrives tilstraek-
kelig grundigt. Da spillet handler om at arbejde
med »baeredygtig« byudvikling, er det ogsa en
god idé, at alle roller ikke som udgangspunkt
har »grgnne« holdninger — en gren regering,
en grgn borgmester, en gren virksomhed og en
gren NGO i samme scenarie fgrer sandsynligvis
ikke til samtaler, der flytter noget.

Spillet daekker to veesentligt forskellige sce-
narier. Idéen er, at de samme aktgrer med
de samme interesser udforsker to forskelli-
ge »fremtidsscenarier«, hvor den verden, de
befinder sig i, deres indflydelse, den globale
politik, den teknologiske udvikling, gkonomien,
miljeet, mediernes indflydelse osv. er meget
forskellige. Spillederens rolle er at beskrive,
udvikle og styre de to forskellige scenarier for
deltagerne med en tidshorisont pa 5, 10 og
20 ar. Der er ikke noget, der ligger fuldstzen-
dig fast — idéen er helt enkelt at forstd, hvor-
dan forskellige fremtidsscenarier og uventede
pavirkninger kan aendre eller fa indflydelse pa,
hvordan byens aktarer interagerer og traeffer
vigtige beslutninger om planlzegning.
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DET SKAL DER BRUGES

Ledelse
@ @ @ 1 spilleder
\ Materiale
(NN -
5 deltagere > 18 mega-tendens-kort

> 1 seet variabel motivation-kort

> 1 seet handlingskort pr. scenariespiller

> 6 scenarie-detalje-kort pr. scenarie

> 4 scenarie-kort

> 8 det virkelige liv-kort

> 65 rgde poletter til offentlighedens mening
1 spilleder > 25 ressourcepoletter til scenariespillerne

> 1 terning

> 1 protokol over offentlighedens mening

> 4 scenariespillerprotokoller

> 1 scoreprotokol til spillederen

3 timer
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SCENARIESPILLE- 1. AT SIKRE GENEREL KVALITET | SPILLET og skabe
en god stemning.
DERENS ROLLE ’ ?

2. AT PRASENTERE ELEMENTERNE og forklare,
hvordan de bruges.

e Brug megatendenser til at introducere
fremtidig tankegang.

e Praesenter dem i forbindelse med aktuelle
begivenheder.

3. AT SKABE HISTORIERNE

e Tag udgangspunkt i scenarie-detalje-kortene.

e Start med nutiden, og byg videre pa
resultaterne i de enkelte runder.

4. AT STYRE DYNAMIKKEN | SPILLET
e Sgrg for problemfri overgange mellem
deltagerne.

e Stil opklarende spargsmal, hvis det er
negdvendigt.

e Tag historien alvorligt.

5. AT HOLDE STYR PA TIDEN
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FASE 1. MAL
FORBEREDELSE Forb§redelse af s‘essionen med det 60
AF SPILLET specifikke scenarie \

1. VELKOMST

e Byd deltagerne velkommen.
e Afhold en praesentationsrunde.

e Veelg et relevant tema, for eksempel udvikling
af byernes livskvalitet, mobilitet i byen eller
bzeredygtighed pa lang sigt.

EXPLORER RECORD SHEET

e Veelg to vaesentligt forskellige scenarier.

2. DEFINITION AF ROLLERNE

e Forklar de forskellige roller, der kan veaelges
mellem.

e Lad deltagerne veelge deres rolle.

e Forklar, hvordan de skal udvikle deres roller og
definere deres malsaetninger pa lang sigt.

e Forklar, hvad offentlighedens mening er.
e Fordel protokollerne.

e Giv deltagerne tid til at opbygge deres roller.

3. FORDELING AF ELEMENTERNE

e Laeg det forste scenarie-kort midt pa breettet.
¢ Fordel poletterne:
» 30 rade poletter til offentlighedens mening

» ressourcepoletter til hver ressourcespiller
i henhold til fordelingen pa scenarie-kortet.

¢ Fordel handlingskortene.
e Laeg det virkelige liv-kortene pa braettet.

e Giv 2 det virkelige liv-kort til hver scenariespiller.

4. ETABLERING AF SCENARIETS SAMFUND

¢ Lad alle deltagere forklare deres rolle til de
andre. Serg for, at det er tilstraekkeligt detaljeret.
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VARIBLE
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Forklar ressourcerne over for scenariespillerne
og offentlighedens menings rade poletter*.

Forklar, hvordan der gives point.
Fordel og forklar det virkelige liv-kortene.

DET VIRKELIGE LIV-KORT ligner prav lykken-
kortene i Matador. Scenariespillerne kan (men
skal ikke) bruge ét pr. runde. De kan veelge
mellem de to, de har pa handen. Instruktionerne
for brug af kortene findes pa kortene. Spillederen
kan minde deltagerne om eventuelt at bruge
kortene ved afslutning af hver runde. Nar en
scenariedeltager har brugt et det virkelige liv-
kort, tager vedkommende et nyt fra bunken.

RESSOURCEPOLETTER booster de handlinger,
som scenariespillerne foretager. Scenariespillerne
far ét szt poletter i overensstemmelse med det
scenarie, der arbejdes med.

» Det udger alle de ressourcer, som
scenariespilleren har, indtil scenariet er
gennemfart.

» Scenariespilleren kan selv bestemme,
hvordan ressourcerne skal bruges til at statte
handlingerne.

RODE POLETTER" bruges af offentlighedens mening
til at give udtryk for offentlighedens holdning.
Offentlighedens mening kan bruge op til 10 poletter
pr. runde. Den kan tildele poletterne efter eget anske,
men der skal gives mindst én polet pr. handling.

5. FASTLAGGELSE AF LANGSIGTET KONTEKST FOR
ARBEJDET MED SCENARIET

Spillederen laegger megatendensmega-
tendens-kortene ned et efter et med forsiden
opad og forklarer, hvordan hver megatendens
sandsynligvis vil pavirke arbejdet med scenariet
over den valgte tidshorisont.

* Hver handling far en score ved at gange antallet af

ressourcepoletter, en scenariespiller har brugt til at
stotte sin handling, med antallet af rede poletter, som
offentlighedens mening giver den pagaeldende handling.
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FASE 2: viL
ARBEJ DE MED At arbejde med det farste scenarie 60
DET FORSTE \
SCENARIE 1. FORSTE RUNDE

e Viernuifem-ars-zonen.

e Spillederen laegger bunken med variabel
motivation-kortene ned med bagsiden opad
og viser det farste kort. Denne farste variable
motivation pavirker den farste runde af arbejdet
med af scenariet.

20 YEARS

¢ Spillederen fortzeller en historie med
udgangspunkt i det farste scenarie-detalje-kort
og den variable motivation.

o Derefter slar scenariespillerne med terningen:

swvaro » Den scenariespiller, der slar det hgjeste antal
gjne, starter, og spillet fortsaetter i urets
retning (*).

» Scenariespillerne foretager én handling efter
tur med uret.

¢ De lzegger ét handlingskort pa bordet i den zone,
der svarer til tidshorisonten pa samme halvdel
af breettet.

e De statter deres handling med egne ressourcer
efter eget valg ved at laegge ressourcepoletter
pa handlingskortet.

e Nar alle fire scenariespillere har handlet,
reagerer offentlighedens mening ved at tildele
rgde poletter. Offentlighedens mening kan bruge
op til 10 poletter pr. runde. Den kan tildele
poletterne efter eget gnske, men der skal gives
mindst én polet pr. handling.

e | runden kan hver scenariespiller bruge ét det
virkelige liv-kort i henhold til instruktionerne
pa kortet.

e Scenariespillere, der har brugt et det virkelige
liv-kort, tager et nyt fra bunken.
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e Efter runden fortzeller spillederen en historie,
som afslutter runden, og derefter tzelles der
point*.

‘SCORE: Der teelles point efter hver runde.
Scoren optzelles ved at gange alle ressourcer
! ] : tildelt til hver handling med antallet af rade
= poletter, som offentlighedens mening har givet
til de tilsvarende handlinger.

2. ANDEN RUNDE

e Spillederen viser det nzeste variabel motivation-
kort og fortsaetter historien med udgangspunkt
i det naeste scenarie-detalje-kort (den naeste
tidshorisont).

e Scenariespillerne kaster terningen, og den
spiller, der slar det hgjeste antal gjne, starter.
De andre scenariespillere foretager én handling
efter tur med uret (*).

o De leegger ét handlingskort pa bordet i den
zone, der svarer til tidshorisonten.

¢ De stgtter deres handling med egne ressourcer
efter eget valg ved at lzegge ressourcepoletter
pa handlingskortet.

¢ Nar alle fire scenariespillere har handlet,
kan de samarbejde. Det gares ved at tilbyde
samarbejdsmuligheder til hinanden. Hvis to
spillere bliver enige om at samarbejde, laegger
den scenariespiller, som vil samarbejde, nogle
af sine egne ressourcepoletter pa den eller de
handlinger, vedkommende vil samarbejde om
(ved samarbejde far hver samarbejdspartner den
totale score, som kortet opnar; det er summen af
alle ressourcepoletter, som scenariespillerne har
brugt, ganget med antallet af rede poletter, som
offentlighedens mening har givet).

* Scenariespillerne bedes om at taenke naermere over ele-
menter pa scenarie-detalje-kortene svarende til det antal
gjne, de har slaet (valgfrit).
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¢ Offentlighedens mening reagerer ved
at give rade poletter som i fgrste runde.
Scenariespillerne kan bruge ét det virkelige
liv-kort i henhold til instruktionerne pa kortet.
Scenariespillere, der har brugt et det virkelige
liv-kort, tager et nyt fra bunken.

e Efter runden fortzeller spillederen en historie,
som afslutter runden, og derefter tzelles der
point’.

20 YEARS

3. TREDJE RUNDE

¢ Den tredje runde er identisk med den farste
runde.

4. AFSLUTNING

o Nar spillet er slut, opsummerer spillederen
arbejdet med scenariet, beregner de
samlede scorer pa scoreprotokollen og beder
scenariespillerne om at vurdere, i hvor hej grad
de har naet deres langsigtede malsaetninger
(for eksempel pa en skala fra 1 til 10) og faet
opbakning af offentlighedens mening.

S¥vaA 0T

* Afhzengigt af scenarierne og malsaetningerne i sessionen
kan mindsteprisen for at samarbejde varieres mellem de
to scenarier, der arbejdes med (valgfrit).

10
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FASE 3:
ARBEJDE MED
DET ANDET
SCENARIE

20 YEARS

SHYV3A 0T

FASE 4.
DISKUSSION
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. 45’
MAL

At arbejde med det andet scenarie \

o Arbejdet med det andet
scenarie finder sted pa den
anden halvdel af braettet.

e Det foregdr pa samme made som arbejdet
med det farste scenarie.

e VIGTIGT: Alle deltagere beholder deres roller
og langsigtede malsaetninger. Fordelingen
af ressourcer er dog anderledes og falger
det nye scenaries opsaetning.

MAL

At reflektere over forskellene i de to scenarier

¢ | denne fase ser deltagerne pa begge sider
af breettet og reflekterer over ligheder og
forskelle mellem de to scenarier.

¢ Denne fase kan struktureres og forleenges
efter spillederens behov.

11
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Mange tak til alle, der har hjulpet med at udarbejde spillet.

European Commission - Joint Research Centre

Science Centre AHHAA Foundation

BIOTOPIA - Naturkundemuseum Bayern

Ciencia Viva - Agencia Nacional para a Cultura Cientifica e Tecnologica
Consorci del Museu de Ciéncies Naturals Barcelona
Heureka, the Finnish Science Centre

Natural History Museum Aarhus

Naturalis

Nausicaa - Centre National de la Mer

Royal Belgian Institute of Natural Sciences

Ecsite

Royal Belgian Institute of Natural Sciences

Natural Science Museum Brussels- Head of Exhibitions
ICLEI

Committee of the Regions

Pracsis

Eurocities

Publikationskontoret

ENV-17-018_rules_GDL_DA.indd 12 @ 13-04-18 08:25:35



