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)y TACK TILL
Osterledskyrkans scouter,
~ Valsatrakyrkans scouter och tondr,
Tureholmskyrkans tondr och
H Oldalkyrkans scouter som hjélpt
ca 30 min till testa och utvardera spelet!
J \




MATERIAL

o Regelhdaftet e Penna, papper & sax

» Spelplan » Né&got att ta tid med

+ Tdrning o Utklippta och vikta sant/falskt-lappar
« Enspelpjés per spelare (finns i slutet av regelhdftet)

KOM IGANG

Bdsta sattet att [dra sig spelet ar att spela det! Men for att det ska flyta pd SANT/

ar det bra att forst |&sa igenom reglerna. FALSKT UPPDRAG

Spelledarens roll ar att se till att spelet flyter p& och att lyfta samtalsfrdgor
pd ett satt som inkluderar alla spelarna i samtalet. Vdlj sjalva om spel-
ledaren &r med och spelar eller bara fokuserar pd att leda spelet framat.

SJALV-
SKATTNING

REFLEKTIONS-
FRAGA

SA HAR SPELAR DU:

1. Sl& tarningen, g& fram s& manga steg som tarningen visar. (Bilden p& en hjérna, gamingkonsol, tumme upp
o.s.v. drinte ett steg). Nar man kommer till gaming/sociala medier och droger/natporr far spelaren valja vilken
vag hen vill ta.

2. Spelledaren l&ser upp vad som hénder pé cirkeln du landar pd. Cirkelns ménster indikerar vad som ska l&sas
upp: sjalvskattningsfrdga, uppdrag, reflektionsfréga, eller om ni ska plocka upp ett sant/falskt-kort. Varje kategori
har ett visst antal frdgor/uppdrag, Ids upp dem i ordning allt effersom ni hamnar pd dem. Om spelaren landar
pd en av de stora cirklarna i hérnen sa laser ni storfrdgan som hor till det hornet.

3. Spelaren gdr fram eller bak s& ménga steg pé spelplanen som frédgan/uppdraget visar. Nu avslutas den
personens omgdng, spelaren ska alltsd inte f& ytterligare en instruktion pd sin nya cirkel.

4. Nu ar det n&sta persons tur, bérja om pd steg 1!
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SAMTALSFRAGOR
Hur kan de anvéndas? -1

Bland frdgorna och uppdragen finns valfria samtals- SI DORUTORNA

frdgor som markeras med den gula pratbubblan. For-
hoppningen ar att spelet kan vara ett avstamp fér mer
samtal och att samtalsfrégorna hjdlper tilll

Spelaren som hinner i mal férst vinner. Det &r kul att vinna,
men spelets mdl Gr samtalen som skapas under spelets gang.

Dessa symboler indikerar hur ménga steg fram
eller bak en spelare ska ta. Ett snedstreck i rutan
betyder att antingen den ena eller andra effek-

Uppmuntra till diskussion och samtal under spelets géng. ten sker. | vissa effekter ska man slé& en térning
Om spelarna bérjar diskutera hur man ska tolka en sjélv- eller p& ndgot annat satt ta reda pd hur ménga
skattningsfrdga, som t. ex. “det beror ju p& var man dr, steg fram man ska ta, dé finns det symboler
vilken alkohol man dricker”, &r det bara bra! Ibland kan istallet for siffror i rutorna. Dessa dr ett stod till

frégorna vara medvetet kantiga for att skapa samtal. de skrivna instruktionerna, las alltid dem ocksé.



o
REFLEKTIONSFRAGA: Det finns inga ratt eller fel svar! Spelaren som landar pd rutan

ska svara pd frégan. De andra spelarna mdste inte svara pd frdgan. Efter en reflektionsfrédga far
spelaren som landade ddr ta 2 steg fram.

SANT ELLER FALSKT: Langst bak i regelhaftet finns sant eller falskt-pdstdenden. Klipp ut
och vik dem sd& att kategorin visas éverst och s& att man inte ser pdstdendet eller facit. Nar en spelare
landar pd en sant eller falskt-ruta tar spelledaren (eller en annan spelare) upp en sant eller falskt-
lapp i ratt kategori och laser upp pdstdendet. Spelaren ska gissa om pdstdendet ar sant eller falskt.
Gissar spelaren ratt far hen ta 2 steg fram. Vissa p&stdenden efterfdljs av extra information, 1&s upp
den efter att spelaren gissat.

SJALVSKATTNING steg fér steg:

1. Spelledaren laser upp ett pdstdende frdn den sjalvskattningsruta som spelaren landade pd,
tex. jag dlskar glass.

2. Alla spelare skattar hur mycket de tycker att pdstdendet stdmmer in pé sig sjalv. Med handen
gdbmd bakom ryggen eller under bordet ska de indikera hur mycket de héller med pdstdendet genom
att hélla upp olika méanga fingrar. 1finger = du hdller inte alls med, 5 fingrar = du héller med fill 100%.

3. Spelaren som landade pd& rutan gissar vilken annan spelare som skattat sig likadant som den sjalv.
(i exemplet: Jag tror att Daniel tycker om glass lika mycket som mig).

4. Rakna till 3, pé 3 ska alla spelarna visa sina hdnder samtidigt.

5. Om bdda spelarna skattat sig likadant fér spelaren som landat pd rutan vélja om den vill ta 2 steg
fram eller om den vill att bdda spelarna tar 3 steg fram. Om de inte skattat sig likadant far spelaren
som landade pd rutan ta 1 steg bak.

UPPDRAG: Uppdrag kan se ut pd olika satt. Instruktioner finns i rutan som hor till respektive
kategori, forutom uppdragen Deadline och Ordduell som forklaras nedan.

Deadline steg fér steg:
1. Spelaren har en minut pd sig att rita ndgot pd temat som anges i instruktionerna.

2. De andra spelarna far under tiden gissa vad hen ritar.

3. Tiden stannar efter T minut, eller efter att ndgon gissat r&tt. Om ndgon gissat ratt far spelaren som
ritat g& 4 steg fram, den som gissat ratt far ta 2 steg fram. Om ingen gissat ratt far spelaren som ritat
g4 1steg bakat.

Ordduell steg for steg:
Spelarna som inte dr med i duellen &r domare
och bestdmmer om spelarna hallit sig fill femat (som anges i instruktionerna).

1. Spelaren som hamnat pd rutan (A) utmanar en annan spelare (B).
2. Spelare A bérjar med att séga ett ord eller en fras p& temat (Frukter — Apple)
3. Spelare B svarar med att séga ett eget ord pd temat (— Pdron)

4. Spelarna fortsatter att varannan gdng séga ndgot pd temat, det ska hélla ett tempo som att man
kastar en boll mellan varandra. Varje ord far bara ségas en géng.

5. Den som forst far tunghdfta eller sger ett ord eller fras som inte passar temat forlorar.

6. Vinnaren tar 4 steg fram.

Tips! Om spelarna verkar osdkra kan du som spelledare ge exempel p& ord och fraser innan ni bérjar.



ALKOHOL

REFLEKTIONSFRAGOR

1. Vet du hur du skulle kunna fé& tag pd
alkohol om du ville?

+2
2. Har du blivit erbjuden alkohol?

Q Hur kommer det sig att man oftare
behéver férklara varfér man inte dricker
alkohol, snarare édn varfér man dricker
alkohol?

3. Vad ar ndgot som du har gjort eller sagt
som du &ngrar (mdste inte vara alkohol)?

Q En indikation p& att man har ett risk-
beteende med alkohol &r att man kédnner
dnger och skam efter att ha druckit. Vad
tédnker du om det?

4. Vilken roll tar du pd dig i festliga sam-
manhang? (t.ex. den som tar hand om allg,
underhdllaren, organiseraren, soffpotatisen
eller DJ.n).

Q Tar du pd dig olika roller under olika
slags fester? Vilken/vilka roller och varfér?

SJALVSKATTNING

1. Jag blir inte s& pdverkad av grupptryck,
jag gor som jag vill.
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/ Q Finns det bra och ddligt grupptryck?

-1 2. Jag tycker att det ér obehagligt att vara
med mdnniskor som ar valdigt fulla.

3. Jag tror att jag skulle kéinna av om jag
holl pd att bli for pdverkad av alkohol.

Q Vad bedémer du &r “fér” pdverkad av
alkohol?

4. Jag blir nervés av sociala sammanhang
med mdnga mdnniskor jag infe kdnner.

Q Vilket socialt sammanhang gér dig
mest nervés och varfér?

UPPDRAG

1. Vissa menar att de dricker alkohol som
ett satt att slappna av. Utmana en annan
spelare i en ordduell, temat &r "saker som
goér mig lugn”.

Q Varfér tror ni att nén skulle séga att
den inte kan ké&nna sig avslappnad utan
alkohol?

2. Alkohol péverkar kroppen pd olika satt,
det kan leda till sémre reaktionsférmdga,
sdmre omddme, och sémre balanssinne.
Nd&got annat som férsédmrar balanssinnet ar
att inte kunna se. Utmana en annan spela-
re. Ni ska b&da std pd ett ben och blundai
45 sekunder. Ramlar man, éppnar égonen,
eller satter ner foten i marken férlorar man.
Vinnaren far byta plats pa tvéa valfria
spelare pd spelplanen.

D Ar det enkelt att se om né&gon dr full?

3. Du utmanas i en deadline. Rita en |at
som du tycker hor hemma pé fest.

D Vad dr basta sdttet att héja
stdmningen pd en fest?

4. “Ungefar halffen av de unga vuxna som
konsumerar alkohol har ndgon géng drab-
bats av en minneslucka” (Systembolaget 2024).
P& sista sidan finns 50 ord som relaterar till
alkohol eller fest.

1. Spelaren utmanar en annan spelare.

2. Spelarna far under 20 sek samtidigt
|&sa orden, sen tas orden bort.

3. | tur och ordning ska de ndmna ett ord
frén ordsamlingen. Inget ord far nédmnas
tvé gdnger.

4. Spelaren som forst inte kommmer ihdg ett
ord eller som sager ett ord som inte finns
med i ordsamlingen férlorar. Vinnaren far
ta 3 steg fram. Om spelarna lyckas séga
alla orden far bdda ta 6 steg fram!

¢ D Var det ndgot ord du inte kéinde fill
eller férstod? Kanske nén annan i gruppen
vet vad det &r?

&
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ORD TILL UPPDRAG 4, ALKOHOL
Shot, dansa, bjudning, bakis, tapp, promille, box, drink, mojito,

tonic, bubbel, allsdng, avec, hink, grogg, nykter, bars, mocktail,
cocktail, lattdl, hemmafest, sprit, baksmalla, fest, systembolaget,
bar, handsprit, destilleri, glégg, kyss, humle, snapsvisa, ID, kork,
fat, shaker, likér, flaska, burk, ballong, bartender, disco, bdal, mingel,
karaoke, D], klubb, virgin, skal, forfest.



SANT/FALSKT-KORT | BAKSIDA



ALKOHOL

En alkoholfri drink kallas ofta fér en Mocktail.

SANT

ALKOHOL

Man kan nyktra till snabbare genom att springa en
runda.

FALSKT

Det finns inget saft att nyktra fill snabbare, det gér inte att
pdskynda féorbréanningen av alkohol.

Q Det finns manga myter och tveksamma
husmorsknep ndr det kommer till att nyktra till eller bota
en baksmdlla, har du hért ndgot sdrskilt knep? Om ni
kollar upp om knepet ér sant och funkar eller ej far alla
ta ett steg fram pd spelplanen.)

ALKOHOL

Det tar en halvtimme fér alkoholen att n& hjarnan.

FALSKT

Det tar 5 minuter for alkoholen att n& hjarnan.
Efter 10 min pdverkas kognitiva funktioner och beteenden.
(Kalla: 1Q)

ALKOHOL

Undvik lakemedel som innehdller paracetamol
(t.ex. alvedon) i samband med intag av alkohol.
Det dar battre att ta lpren.

SANT

Det gdller &ven ndr man ar bakis, dé det kan finnas alko-
hol kvar i kroppen. “Det kan vara oladmpligt att kombinera
I&kemedel och alkohol. Ibland kan det motverka effekten av
|ékemedlet och i vissa fall kan kombinationen vara skadlig.
Alla personer reagerar inte p& samma saitt!”

(Kalla: 1177 om Lakemedel och alkohol).





