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nar du far
drapdwenmy atgard
fran kortleken!
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om nagon spelare spelar en
drar
duwen atgard frankortiekent
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om du spelar ett atgardskort
med bara pa. far
dwenbesvikelse!

nar du spelar drar
du en ny atgiard fran kortleken!

du kan aterfora upp till 3
atgardskort till kortleken och
dra dem igen

om du spelar
far du en besvikelse!

nar du spelar
drar du ytterligare
en atgard fran kortleken!

om ett kort med en
aterkommer till
kortleken. far du en besvikelse!

nar du spelar
drar du en ny
atgard fran leken!
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atervander till kortleken, far
du en besvikelse!
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om en
aterkommer till kortleken far
du en besvikelse!

nar ett

spelas drar du en atgard
fran kortleken!
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om du spelar
far du ett extra ekollonmynt!

spelas
avnagonannansblindu besviken!

nir ett kort med en
Spelasidrapduwen atgard
fran kortleken!
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om du spelar ett kort med
en drar
ettty te atgardskort!
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nar du drar du en
ny atgard fran kortleken!
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spela atgard utan
begransningar!
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aterkommer till
kortleken. far du en besvikelse!

om ett
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Kasta ut ett dtgardskort
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Kasta ut ett dtgardskort
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Komma
online

Spela det hir kortet och
dra ut ett atgdrdskort
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Nya idé och kreativitet
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Kreativitet

Nya idé och

Nya idé och kreativitet

kreatiVi-tet Spela det hir kortet och
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RADIO EKORRE ARTIKEL S0S MEDDELANDE LIVE MUSIK HANDELSE
Annonsera kampanjen Skriv en artikel f6r mil;idc‘l:lz Egz;ogl]lj%:]ll N Dg 11;1]11111\\111111:53 (1;;211)1 Vlil:;slil; Planera en handelse for
pé radio for att na fler Squir Times! Gér det dina kontakter pi llc)an hon markna d.s fora var kampanjen for att nd
ekorrar. enastiende! P

social-media.com!
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kampan;j dir!

|

ut till fler!

;@:

BN @
CIRKLAR
Be familj, vinner och
vanners vanner att
stodja kampanjen!
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Do) (:@'
LOKALER
Butikker och lokaler
kan hjilpa oss med
meddelanden!

&

a5
NYHETSBREV

Informera och
uppdatera Ekorrar
med ett nyhetsbrev!

NUTS RAISER

Forbered materialet for
kampanjsidan pa
nutsraiser.com

UPPDATERING

Uppdatera alla dina
profiler pé social-media
.com om kampanjen!
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KALENDER

Skapa och uppdatera
kalendern for
kommande inlidgg pa
social-media.com
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PHOTONLINE

Ta och skapa nya
videor och bilder for

att dela online!

VIDEOBLIPP

Skapa en video om
kampanjen for
media.com
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10GO

Nya dndringar i logotypens
firg och ordning for att fa
fler svar!
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TITLE NUTLE

Brainstorma pi titeln
for att locka mer
uppmirksamhet!
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WEBBSIDA

Ar kampanjens sida
uppdaterad och redo

att borja?
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En miniatyr av
Nutapulten som
bel6ning!
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BEGRANSAD UTGAVA

Silver Nott Mynt!
Vilken beloning!
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ATERSANDARE

Forbered en plan f6r den
exakta tidpunkten nir
varje beloning kommer att
forberedas och skickas!
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MASTARE

Kanske en Gulden Not

f6r de bista supporterna!

) o



UPPGIETSKORT

BAKSIDA

LA

Beloning

L]

L]

L]

L]

Community ° Planning
L]

Squirrel
Ville

LAA

Beléning

J —

J —
“ll
Planning

R 6
A

Beléning Ekonomi

11 =Q—
Video

&

Social

Community media

Squirrel
Ville

e

AN
Beloning

&l

Ekonomi

Internet
uppkoppling

LA

Beloning

L]

L]

L]

L]

Community ° Planning
L]

Squirrel
Ville

Internet
uppkoppling

Internet
uppkoppling

<f

Community




UPPGIETSKORT

IRAMSIDA

e

FORPACKNINGSLINJE

Kostnaden och berikn-
ingen for transporten
av alla beloningar bor

vara tydlig!

£
BETALNING

Berikning av kostnaden
for beloningar bor
uppdateras och skrivas!

e
PREMIER

Foton och filmer pé
alla nutastic bel6ning-
aer for utstillningen!
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LIZWARD

En lista 6ver alla
nutastic beloningar att
dela online!

=l

RKONTRAKT

Acorncutter.com
gick med pa att
bygga nutapult!

4

REEARSANLAGGNING

Skapa en mer
detaljerad affarsplan
med alla datum och

deadlines!

DUPES

GRUVARBETARE

Resurser for att
bygga nutapult och
var man kan kopa
dem bor anges!

FINNER

Vi ir kampanjens
mastare...!

Vi ir de forsta som

stottar kampanjen!

BERG- OCH DALBANA

Planen att ta Nutapult
till Dragon Valley ar

vil genomtankt!

SHOPPINGMONSTER

En detaljerad lista 6ver

kostnader och utgifter

midste finnas tillginglig
for alla betalningar!
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Mind is the limit

Ett crowdfundingspel for att radda byn




4. Om du har fler &n 3 REWARD-flaggor far du +1 medaljong.
5. Om du har fler n 3 STARTUP-flaggor far du +2 medaljonger for varje extra kort.
6. Om du har fler an 3 PRODUKTIONSflaggor far du +1 medaljong for varje extra kort

1. MONTERING AV SPELET Brons  1till 3 medaljonger
' 1.1. Spelplan Silver  41ill 7 medaljonger
1-2. Kzrth """ Guld an 7 medalje
1.3. Brickor
L e 7
e vecka kvar Nutcrackargon ar uppe i bergen! Du gjorde ditt basta och alla ekorrar ar tacksamma for
2. ETAPPER OCH SPEL det. G och ha lite roligt med ditt lag! G& och kram dina ndra och kara! DU VANN!

Nagra allménna regler! 7
2.1. Forsta etappen: férkampanjen 8
2.1.1. Forsta etappen borjar ... . 8
2.1.2. Forsta etappen &r klar 9
9

9

9

Det arbete ni har utfort ar fantastiskt! Ni kunde inte bara fa Nutcrackargon att forsvinna,
utan ni kan nu ocksa ligga pengar pa andra saker! Kanske sétta upp nagra staket eller
bygga en stor klocka ldngs vdgen som ringer ndr Nak narmar sig Squirrelville! Du &r bast!
Och du har potential att géra mer! Du &r béattre dn ingenting!

2.2. Andra etappen: kampani
2.2.1. Steg tva startar
2.2.2. Nowsday: granskning av allt

2.2.2.1. Atgardsomgang 10 y . .
2.2.2.2. Uppdragsrunda 10 OH N.l.Y NUT! Ha en"fest gch fira din stora prestation! Nu kan du gora V'ild som helst!.D"u
223 Vardagen och sondagen oo 1 kan kopa ett eget trdd! Ni kan festa hela natten och kasta EKOLLON pa varandra! Ni &r
2.2.4. Etapp tva ar klar! 11 genier! Er 1Q &r till och med hdgre an en pumpa!
2.3. Tredje steget: efter kampanjena........... 11
2.3.1. Steg tre startar _12 SWUTET.
2.3.2. Borjan av dagen ... .12
2.3.3. Slutet av scenen..... . 12

3. SPELPLAN OCH KORTEN

3.1. Atgarderskort ... 13
3.1.1. Atgarder om atgérder ... 14
3.1.2. Straff eller bel6ning 14
3.1.3. Villkor och forbud 15

3.1.4. Ekorrar pa baksidan 15
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Ana Nymous V dr en mycket kraftfull ekorre! Ana ar extremt duktig pa internet
och datorer.

Ana kan gdra vad som helst med sociala medier och whatevergram stories.

* Ana kan spela Atgérdskort utan ndgra begrinsningar.

» NarAnaspelarett handlingskort for Getting Online, drar hon ettannatAtgérdskort.
« Varje gang ett startup- och foretagsuppgiftskort ldggs tillbaka i leken far Ana
en besvikelsepoéng.

Mister Has Bean dr den roligaste i Squirrelville. Mister gillar att ha kul med
andra men ar ocksa lite svartsjuk. Mister ar valdigt stokig men otroligt nog blir
allting perfekt till slut!.

 Nir en ny idé och kreativitet spelar i spelet far Mister en avskaffandepoang.

- Nér ett Reward Uppgiftskort spelas drar Mister ett Atgardskort.

e Om Mister spelar ett kort med en gemenskapsuppgift, drar han ett Atgérdskort.

Sad Tax ar enastaende! Sad &r galen i siffror. Ekonomi och andra siffror r Sads
specialitet!

Sad har alltid de bdsta ekonomiska planerna fér alla projekt!

« Varje gang ett kort med en produktionsuppgift spelas drar Sad ett f\tgérdskort.

» Om Sad spelar en Economy Chain Reaction far han ett extra Ekollonmynt.

» Om ett Economy Chain Reaction-kort aterfors till uppgiftsieken far Sad en
besvikelsepodng.

Det ar inte sé att ni & dumma, det var bara otur! Nu kommer hela skorden att &tas upp av
Nutcrackargon! Nu svilter hela byn! Vilket sloseri! S& sorgligt! S& sorgligt! Ta en titt ut
genom fonstret. Titta pa trdden, grenarna och bladen. De skulle snart forsvinna! Ta dina
sista blickar och njut av byn nar den fortfarande bar pa goda minnen fran din barndom. Snart
maste du ocksa limna denna plats. S sorgligt! Sa sorgligt!

1. Fa 1 medaljong for att slutfora spelet!
2. Om du har nagra EKOLLON kvar pa garden far du +3 medaljonger.
3. Om du har fler &n 3 COMMUNITY-flaggor far du +1 medaljong.

3.2. Uppgiftskartor

3.2.1. Kampanjflaggor och kortnummer

3.2.2. Titel och uppgift...
3.2.3. Atgarder

3.2.4. Ekollonmynt

3.2.5. Kedjereaktion

3.3. SPELPLAN...

3.3.1. Historien

3.3.2. Scenen

4. BERATTELSEN OM EKORREVILLE OCH SPELET

4.1. Hjaltarna i Squirrelville ...
4.2. Vinna och forlora...

4.2.1. Forlora

4.2.2.\inn

4221.Brons oo

4.2.2.2. Silver

4.2.2.3.Guld ...

SLUTET.
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Ett sérskilt tack till vara favoritspelutvecklare Diba Mokhtabad
och Antonios Triantafyllakis.

Mex Machina, den smartaste och vassaste ekorren i tredje klass, ivrig att
agera, bdsta barnet for planering! En chef utan att veta vad chefskap innebér.
Mex kan enkelt halla koll pa ett projekt tills det &r fardigt. Med en glimt av kalen-
dern kan Marble planera allt och halla alla tidsfrister. Mex ar en ledare!

« Varje gang Mex spelar ett atgardskort "Planering och férdndringar”, drar han
ett annat atgardskort fran kortleken.

* Varje gang ett kort med produktionsuppgift ldggs tillbaka i leken far Mex en
avskaffandepodng.

Melon Musk ar bdst med bla bla. En ekorre som alla dlskar. En ekorre som I&tt
kan Overtyga andra ekorrar att investera alla sina nétter och annat i projektet.
Melon dr blah, men fér crowdfunding dr Melon ansiktet!

* Nar Melon spelar ett "Talking and Marketing”-handlingskort drar han ett
annat atgardskort fran kortleken.

« Varje gang ett kort med en gemenskapsuppgift ldggs tillbaka pa kortleken far
Melon en besvikelsepodng.

Dart Mader kan gora allt! Med hjélp av dartsidan kan Dart Mader kontrollera alla
digitala aspekter av projektet! Redigera videorna, gor en 3D-video av ett fartyg
eller en S-nut Destroyer, eller till och med gora sjdlva designen av Nutapult! Dart
ar den utvalde!!

» Nar Dart spelar ett Videos and Pictures /f\tgéirdskort drar han en annan atgard
fran kortleken.

e Dart kan returnera Atgérdskort till kortleken och dra upp till tre kort per dag.

« Nir en annan spelare spelar Videos och Pictures atgard blir Dart arg och far en
besvikelsepodng.

Inget projekt kan genomfdras utan kreativitet och nya idéer eller utan den mest
kreativa ekorren i Squirrelville, Whale deGrasse Python.

DeGrasse ar en riktig kosmolog och har fantastiska idéer om kosmos och den
andra morka saken, vad det &n &r!

e Nér ett "Nya idéer och kreativitet”-handlingskort spelas under spelet drar
deGrasse ett Atgardskort.

 Om deGrasse drar ett Atgardskort for nya idéer och kreativitet, drar han ett
annat kort.

« Om deGrasse spelar ett Atgérdskort med EN SQUIRREL pa, far han en besvi-
kelsepoéng.

21
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« Tva férgade rutor: Om kortet placeras pa sadana rutor skulle det vara tillgangligt fran
béada sidor, bada fiargerna och bada atgérdarna.

Tank pé att uppgiftskorten endast kan placeras pa ett av atgardsomrddena om och
endast om de har samma atgard som krévs for atgarden.

Boborel Highjumpsson springer till Squirrelville och skriker: Nutcrackargon! Nutcrack-
argon! Alla &r radda, nagra skriker och springer: “Ar det verkligen tillbaka?”

Radslan for att forlora hela skorden &r stor. | skolan har du l4st berdttelser om
Nutkrakar- gons attack. Ingen ekorre kunde sta ut med att se Nak, som &r en férkortning
av Nutcrackargon, knacka ekollon, hassel, valndtter, drtor och andra sorters notter!
Nak kndckte alla notter, fallde alla trdd och ldmnade inget annat kvar dn tomt skal och
sonderslagna 16v! Ekorrarna kunde inte géra nagot annat &n att titta pd. Den morka
tidsaldern av svélt som ledde till att manga ekorrar vandrade ut ur landet. Och nu &r Nak
tillbaka! Kommer dessa historier att upprepa sig? Kommer det att bli &nnu en katastrof
som sliter Squirrelville i stycken?

"Inte den har gangen”, tdnker du. Den hér gdngen kommer du att géra skillnad! Den hér
gangen har du en bra idé for att tvinga Nak att lamna Squirrelville ifred! Du ska gdra en
Nutapult! En véldigt stor som kan kasta en stor, stor n6t éver bergen. Nak skulle félja
den langt bort fran Squirrelville och forsvinna bakom de stora stenarna! En stark och
perfekt Nutapult, kanske med kugghjul av metall och starka och elastiska remmar. En
legendarisk Nutapult!

Men du behdver pengar! Dina Nuttie-banker dr tomma. Det finns inga nétter i den! Inte
ens ditt familjens arv kan ge dig tillrackligt med noétter for att du ska kunna gora den
legendariska Nutapult. Naturligtvis ar du inte sé fattig, men det kostar andé en hel del!

Du borde CROWDFUNDA! Du dr den bésta av de bésta i Squirrelville och du KAN samla
ihop tillrackligt med ekollon och ndtter for att bygga Nutapult! Ni &r hjéltar och ni
kommer att bevisa det for alla!

Las karaktérskorten och vélj den som du tycker bdst om!

Squirrelville ir ett spel som bestdr av tre olika etapper som var och en simu-
lerar en specifik tidslinje i en verklig kampanj:

- Forsta etappen
Forberedelser innan kampanjen gar ut pa natet.

- Andra etappen

Lansering av kampanjen. Varje crowdfundingskampanj har en manad pa sig for att
vara online och na det dnskade malet. Denna period dr den egentliga kampanitiden.

- Tredje etappen

Efter kampanjen, produktion och utskick av beldningar. En crowdfundingskampan
ar inte avslutad forrdn alla beléningar har skickats och projektet har faktiska resultat.

Allt spel sker under en vecka pa nio dagar, och varje etapp omfattar tre dagar av veckan.
Malet med spelet ar att gora spelarna bekanta med stegen och stadierna i en riktig crowd-
fundingskampanj och guida dem genom beréttelsen om nagra hjilteekorrar som vill crowd-
funda sin Nutapult for att tvinga Nutcrackargon, draken som kndcker alla sorters notter, att
ldmna deras by.

Under en dag utfér spelarna uppgifter och vidtar atgarder enligt reglerna och mekaniken i
det aktuella skedet. Under en dag kan flera omgangar dga rum som alla férklaras under etap-
pens titel. Men forst ska vi se alla symboler och tecken som vi kommer att anvénda i spelet!
Och hur man satter ihop spelet for att spela.

Antal spelare 2-6 spelare

Speltid 15h

Uppgifskort 32 kort (4 sidor framsida/baksida)

Atgéirderskort 60 kort (6 sidor framsida/baksida)
Spelplanen 1 spelplan (4 sidor)
Karaktérer 7 kort (2 sidor framsida/baksida)



(1] MONTERING AV SPELET

| slutet av det hdr dokumentet finns utskrivbara material for att bygga ihop spelet. Det
nédvandiga materialet ska skrivas ut och séttas ihop enligt foljande:

11. SPELP1AN
Tavlan &r utformad pé fyra A4-sidor. Nér du har skrivit ut sidorna ska du fasta dem ihop séa
som bilden nedan visar for att fa en stdrre spelplan.

Planning
and changes

| Pictures Planning Talking and |
+ andyideo and changes marketing

Talkingand -
marketing

New ideas Write and

@ ’ and creativity research
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12 KORTEN SHOPPING BEAST
Det finns tva olika typer av kort, UPPGIFT-
SKORT med blé bakSIda OCh ATGARDER' and expenses §

ready for al

SKORT med lila baksida. Alla kort ska
klippas 6ver de streckade linjerna och vikas
over de streckade linjerna. Korten kan sparas
med hjilp av numren. S& om ett av dem
forsvinner kan spelarna skriva ut det igen och
ldgga det i spelet.

For att fa basta mojliga spelupplevelse bor
spelarna ha med sig plastmappar for ldgga

Community Reward

33. SPEIPLAN

Spelplan bestar av tva omraden:

3.3.1. Historien
Overst pa spelplanen finns fem platser som visar spelets historia: Squirrelville, Ekollon-
gard, den heliga statyn, Nutapult och Krackargon i drakdalen. Beroende pa spelets etapp
kommer spelarna att samla sina kort och brickor i dessa omraden for att lattare kunna
rakna dem senare.

Till exempel: Alla mynt som erhalls i den andra etappen, under kampanjen, kommer att
samlas i omradet Ekollongard som fungerar som en bank och senare, i den tredje etappen,
efter kampanjen, kan spelarna ta ut mynten fran garden fir att betala for uppgifterna.

Fir att veta vilket omrade som anvéands for varje steg, lds spelplanen.
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33.2. Scenen

Scenen &r det fargglada omradet langst ner pa spelplanen och bestar av 15 rutor, 3x5
rutor. Sex atgdrder ar skrivna pa scenen, och atgirderna utvidgas till ndgra andra nérlig-
gande omraden som har

samma férger. .

| ; 2
e Skrivna rutor anvands : -
for att sétta den forsta e mipming. [

uppséttningen  uppgift-
skort pa dem.

eHelarutanienfdrg: Dessa
rutor anvands endast for
en specifik atgard och kan
endast anvindas for ett @
annat kort inom samma IR s
féirgade omrade. and creativity research




« | den nedre vanstra delen, som &r mindre, finns ett "om nagot™villkor. Om det finns
nagra videor far spelarna ett extra mynt for att spela detta uppgiftskort.
» Den nedre hogra delen ar en "for varje” situation. For varje specifik kedjereak-
tion som spelarna har lagt pa bordet tidigare far de ett extra mynt.

Ejemplo:

Det ligger fyra kort pa bordet enligt bilden. Nér du spelar kortet Samharighet far du fyra mynt: ett mynt

for kortet, inget mynt for "om nagon” och tre mynt for "for varje” situation.

°
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(2]

Om du spelar gruvarbetarkortet far du tva mynt: ett mynt for kortet och ett fér "om nagot”. Var
uppmarksam pa att dven om det finns tre ”Planering” far spelarna bara en extra poang eftersom
villkoret tydligt anger att om du har nagon "Planering” far du ett extra mynt (for alla).

L]

i

[ —

in korten inuti. P& sa satt blir det lattare
att blanda och dela ut korten och korten
haller langre.

R o 13. BRICKOR

Det &r inte nddvéndigt att skriva ut brick-
orskort. Alla brickorliknande objekt, t.ex.
bonor, mynt eller noétter, kan anvdndas
som brickor. Men om spelarna inte har
tillgang till nagon annan typ av brickor kan
de helt enkelt skriva ut brickor sidan och
klippa av linjerna for att anvénda ekollon-

Get disappointment!

mynt i spelet.

EN VECKA KVAR!

Den basta planen for att radda arets skord &r att attackera Nutcrackargon inom en vecka!

Téank pa att en vecka har nio dagar i Squirrelville. Vi kan enkelt dela in veckan i kampanjens
tre etapper:

 Det forsta steget: Forkampanjen, vi forbereder allt innan vi lanserar projektet pa Nuts-
Raising. Vi bor fokusera pa forberedelser: samtal, bilder, beléningar, vad som helst!

For forkampanjen har vi tre dagar: Séndag, Noneday, Choirsday!

* Det andra steget &r kampanjen, nér vi lanserar projektet. Vi har bara tre dagar pa oss att
samla in de ekollon vi vill ha. Vi maste arbeta hart under dessa dagar och férvandla alla
ekorrar till notter: Nowsday, Whensday och Setsday!

* Forhoppningsvis skulle vi samla ihop tillrackligt med ekollon och nétter for att kunna
bygga Nutapult pa riktigt! Kanske till och med lite extra pengar for att resa runt! Hur som
helst, det tredje steget ar efter kampanjen. Vi har tre dagar pa oss att skicka alla beloningar
och bygga Nutapult: Sortasday, Workasday och Fireday!

 QOch sedan! Vi aker till drakdalen och skjuter en mycket stor, stor not i bergen! Sa langt
bort att notkrakargon inte kan hitta var by nagonsin igen!

Men innan vi borjar, lat oss ga ut och ha kul! Det &r sondag i morgon, men for oss &r det
faktiskt Oneday! Lat oss bli galna!



(2.) ETAPPER OCH SPEL

NAGRA ALLMANNA REGLER!
* En spelare SKA spela minst 3 kort per dag (sin tur).

« Spelplan har 6 platser, som atgarder. Om en atgérd ar direkt pa en specifik plats dndras
platsen till det nya atgardskortet.

« Det &r inte obligatoriskt att fylla alla rutor pa scenen.

« | slutet av varje etapp ska malet for den etappen vara uppfyllt. Annars forlorar du spelet
och kan inte ga vidare till ndsta steg.

« | slutet av varje steg kan spelarna bestdmma om de vill fortsatta spelet eller inte.

2.1. FORSTA ETAPPEN. FORE KAMPANJEN

Malet ar att nd s& manga ekorrar som mgjligt.

211 Forsta etappen borjar
Skapa en strategi for dina uppgifter och genomfdr dem med hijélp av atgérder.

Férsta etappen &r den mest hektiska av alla etapper hittills! Under en dag finns det
ménga saker som ska géras. Nar alla rundor dr klara kan du ta en paus for resten av
dagen. Ga ut och ha roligt! Drick en NUTACOLA eller ndgot annat!

REGLER:
Bérjan av dagen: dela ut tills varje spelare har 5 UPPDRAG + 3 ATGARDAR pa sin hand.

1. Varje spelare spelar minst 3 valfria kort, antingen uppgifter eller handlingar.
2. Spelarna kan sétta upp antingen UPPDRAG eller ATGARDAR pé tavlan.

. f\tgéirdskort kan ldggas pa en uppgift om uppgiften har samma atgéard
som kravet.

3.24. Mynt fran ekollon

Varje uppgift kréver en viss mangd anstréngning,
tid och pengar for att kunna utféras. Kostnaden for
varje uppgift visas i form av ekollonmynt uppe till
hoger pa uppgiftskorten.

Ekollonmynt kommer till nytta i steg tre, efter
kampanjen, ndar kampanjen har ett lyckat resultat
och det dr dags att dyka in i produktionen och betala
for pengarna!

3.25. Kedjereaktion

Som tidigare namnts kréver uppgifter atgarder. Men

varje atgard har en sarskild effekt som gynnar kampanjen pa ett specifikt sitt. Med andra
ord ar kedjereaktioner det direkta resultatet av uppgiften: gor en video, och sedan har du en
video. Planera for dina kostnader och du har en riktig plan. Man kan séga att varje uppgift
liknar en ring. Sa lange man har ringar kan man gora en kedja. Nér dessa ringar bygger pa
varandra skapar de en kedjereaktion som leder till et mer framgéangsrikt resultat. Att till
exempel ladda upp en video pa nétet &r alltid en bra idé, men om man har ett stort commu-
nity kan videon spridas snabbare och fa mer uppmérksamhet. Kedjereaktionerna visas pa
baksidan av uppgiftskorten och &r foljande:

¢ o £ ol

Community Social u,};‘ﬁﬁ;‘;{’i‘m Ekonomi
D

11 =QO— ' ‘ v @
Bild Video Beléning Planning

Kedjereaktioner leder till mer budget for projektet, sarskilt i det andra steget av crowdfun-
dingskampanijen. Eftersom kedjereaktioner paverkar varandra kan det bli béttre resultat for
kampanijen, vilket innebar mer pengar.

Pa baksidan av uppgiftskorten finns tre sektioner, en dverst och tva langst ner:
» Den dvre delen, som alltid ar fylld med en av kedjereaktionssymbolerna, visar
vilken effekt uppgiften faktiskt har. Dessa ar kedjans redovisningsbara ringar.




16

enskild uppgift, den insats som krévs och de fardigheter som krévs for att uppfylla dem.

3.2.1. Kampanjflaggor och kortnummer

Alla uppgifter kunde delas in i fyra olika kategorier. Under varje kategori finns det atta
uppgiftskort som ar numrerade pa ett visst satt. Kategorierna visas med kampanijflaggor
pa bada sidor av uppgiftskorten och ar féljande:

&9&&? Uppbyggnad av gemenskapen
For att fa en lyckad kampanj maste man bygga upp en gemenskap som é&r
angeldgen om att stodja kampanjen. Att prata och skicka e-post ar exempel
pa hur man haller gemenskapen engagerad.
De atta uppgifterna fir uppbyggnad av gemenskapen dr numrerade frdn C1 till C8.

% Start och féretagande
Att starta ett nytt féretag &r ett av de viktigaste malen for en kampanj. Det ar

nodvandigt att skapa forutsadttningar for detta. Att inrdtta en webbplats och
utforma en logotyp ar exempel pa sadana forberedelser.
De atta uppgifterna far start och affarsverksamhet dr numrerade fran $1 till S8.

Belbéningar

Beloningarna dr ett tack till samhéllet for att de stdder kampanjen och
uppmuntrar dem att investera mer i projektet. Beloningar ar en del av
produktionen och en viktig del av kampanjen och kréver dérfér planering
och en sérskild budget.

Beldningsuppgifterna dr numrerade fran R1 till R8.

Produktion

Kédrnan i kampanjen, oavsett om det handlar om att ge ut en bok eller
bygga en Nutapult, betraktas som en produktion som kraver planering och
kontakt med andra producenter.
Produktionsuppgiftskorten dr numrerade fran P1 till P8.

3.2.2. Titel och uppgift
Varje uppgiftskort har en titel och en uppgift som forklarar vad kortet handlar om.

3.23. Atgarder

For varje uppgift finns det upp till tre atgarder som ska vidtas for att uppgiften ska kunna
utforas. For att t.ex. ladda upp en video krévs att man gér en video och laddar upp den
pa natet.

 Uppgiftskort kan laggas pa en atgard om uppgiften har samma atgard
som kravet.

3. Spelarna kan ta bort kort fran spelplanen (for att rensa en plats infor nista drag).

4. Spelarna lagger om alla platser tills de spelar 3 kort, de kan spela fler dn 3 kort
om de vill.

5. Nér en spelare ar klar dr det dags for ndsta spelare att spela.
6. Nar alla spelare har spelat sin hand &r rundan avslutad.

« Spelarna kan vilja om de vill behalla de aterstaende korten pa handen
eller kasta dem och dra dem pa nytt.

» Om en spelare har nagra kort pa handen drar hen nya kort tills hen har
5 uppyifter och 3 atgarder.
7. Nér alla spelare har spelat tre omgangar dr scenen avslutad.
Dagen ar slut! For mycket arbete! Du ar for trott! G& och sov lite! Sedan bdrjar vi en ny dag!

212 Forsta etappen ar klar
Samla ihop alla kort pa spelplanen (spelade):

1. Rdkna ekorrarna
2. Behall uppgiftskorten eftersom du ska borja ndsta steg med samma kort.

2.2. ANDRA ETAPPEN: KAMPANJ

Malet med det andra steget, kampanjen, &r att samla in s& mycket ekollon som mojligt.

2.21. Start for etapp tva
Spela uppgifter for att fylla spelplan!

Andra etappen handlar om ekollon! Du maste na malet for din kampanj som ar satt till 30
Ekollon. Om du samlar in fler far du njuta av de extra ekollonen!

2.2.2. Nowsday: granskning av allt!
Nu ar nutid! Du maste se éver allt du har gjort hittills och vanda allt till Ekollon!
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2.2.21. Atgardsomgang

1. For varje ekorre fran atgarderskort pa Squirrelville, fa et ekollon
2. Lagg tillbaka alla atgarderskort pa kortleken och blanda.

2.222. Uppdragsrunda

1. Blanda och dela ut ALLA spelade UPPGIFTSkort fran det sista steget (de som du
samlade in i det forsta steget).
« Dela ut ett efter ett bland spelarna tills det inte finns négot kort att dela ut.

2. Spelarna ldgger en efter en i spelets ordning ut uppgiftskorten pa scenen.
« Uppgiftskort kan endast placeras pa rutor med atgéardars symboler pa dem
« Fa Ett Ekollon fér att spela uppgiften.

. Pictures Planning Talkingand
and changes marketing

:@1 °
ew ideas . IASEN | SHOPPING BEAST
En detaljerad list
over kostnader och
3. Spelarna kan ersatta ett uppgiftskort med ett kort e
frén sin hand. o
e Légg tillbak i i )
: g9 tza a det ersatta kortet i uppoglftosleken @
* Forlora sa mycket Ekollon som det star pa toppen
av det borttagna uppgiftskortet. Flge
" . . -
4. Spelarna bestdmmer hur manga kort de vill spela. \
Aven noll eller alla pa handen. ~

5. Nér alla spelare har gjort sin tur och spelat sina valfria kort
ar dagen (rundan) avslutad.

6. Lagg tillbaka resten av uppgiftskorten (de som du har pa handen, men som inte
har spelats) i leken och blanda dem.

 Kasta ut ett atgardskort

Detta liknar att bli utmattad eller 6vervaldigad. Spelaren utfor den
specifika atgarden och forlorar en annan formaga som hen har.
« Bli besviken! Yosoaren

Om en spelare tvingar sig sjélv att ta en specifik &tgérd blir hen
besviken, kanske till foljd av forvirring. Besvikelsepoéng forklaras
under avsnitt 4.

3.13. Villkor och forbud

Vissa atgirder kan spelas pa vissa uppgifter eller kan inte
spelas under vissa villkor. Villkor och forbud visas langst ner pa ,ﬁz:g;if:.;y
atgardskorten med tecken for uppmarksamhet eller férbud: et disappornment

Uppmadrksamhetstecken: Atgérden kan endast spelas
under de angivna omstéandigheterna.

° Forbudstecken: Atgarden kan inte genomforas om villkoret &r sant.

3.14. Ekorrar pa baksidan
Pa baksidan av handlingskorten kan det sta upp till tre ekorrar: om spelarna gor denna
atgard ndr de ut till ndgra ekorrar i Squirrelville.

An si linge dr crowdfundingskampanjen beroende
av gemenskapen, fler ekorrar innebdr en mer fram-
gangsrik kampanj.

| slutet av det forsta steget, forkampanjen, réknar
spelarna ekorrarna for att se hur stort samhéllet de

byggt upp kommer att bli.
3.2. UPPGIEFTSKORT
For en lyckad kampanj finns det manga steg som bor
SHOPPING BEAST bgaktas. AII’F fran att uppmuntra vanner att h];}lpa dig meg
din kampanj till att prata med producenter for att priori-
A detailed list of costs and tera din produktion - allt dr olika uppgifter som krdver en
e viss tid och anstrangning och sarskilda fardigheter.
Pa uppgiftskorten kan du hitta alla steg som behdvs for
S en lyckad crowdfundingskampanj. Det finns symboler
)
(ax pa bada sidorna av korten for att klargéra vikten av varje
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Samtal och
marknadsforing

SKriv och
forskning

« Det & numera en nddvéndighet att ha vissa fardigheter i den digitala vérlden. For att fa
béasta mojliga resultat maste man ha fardigheter i bada dessa omréaden:

Bilder
och yideo

Komma
online

» Det viktigaste for att starta ett projekt eller ett féretag dr kreativitet. Antingen ar det nya

idéer eller nya foréndringar:
7O AP
: :
/x x L d -
Nya idé och

Planering och
forandringar kreativitet

3.1.1. Atgarder om atgirder
Pa atgérdskortens framsida finns en &tgard. Nar spelarna lagger atgardskorten tar de faktiskt
den specifika handlingen for att utféra en uppgift.

3.1.2. Straff eller beloning
Vissa atgardar kan leda till ett straff eller en bel6ning,
vilket stér skrivet direkt under atgardstecknet.

"/'@

Planning

* Spela det hér kortet och dra ett atgardskort
Om spelaren lagger denna dtgérd pa en uppgift blir hen
belonad genom att dra ett extra atgardskort till sin hand.
Om spelaren gor en atgérd inspireras hen att agera mer. ©

>

and changes

Play this card and
draw an action card

only with

2.23. Vardagen och sondagen
Samma regler géller for de tva foljande dagarna/omgéngarna.

1. Dela ut uppgifter tills varje spelare har fem uppgifter.
2. Dela ut atgarder tills varje spelare har tre atgirdar pa handen.
3. Spelarna spelar minst tre kort ndr det ar deras tur.

4. Spelarna lagger upp uppgiftskort pa brddet om uppgiften har samma
atgardar.

» Firgade rutor har samma ATGARDAR som fargomrédet (bild).

» Om det finns ett atgardskort pa toppen av en plats ska rutan/platsen betraktas
som samma atgérd.

5. Atgarderskorten kan placeras pa spelplan om det finns en ledig plats eller pa ett
uppgiftskort med samma atgard som krévs!

6. Spelarna maste spela minst 3 kort men kan valja att:
» Rensa en plats pa spelplanen for att Idgga en annan uppgift pa den.
« | sa fall forlorar de EKOLLON, lika manga som uppgiften kostar.

7. Nér alla spelare har spelat sin tur dr dagen slut.

8. Spelarna kan vilja att behalla de aterstdende korten eller kasta dem och dra
nya kort.

9. Dela ut kort mellan spelarna tills de har 5 uppgifter och 3 atgérder. Om de redan har
nagra kort far de nya kort tills de har 5+3.

10. En ny omgang/dag borjar och du har tvd omgangar pa dig och etappen ar klar!

2.24. Etapp tva ar Kklar!

* Ta bort alla dtgdrdskort fran spelplanen och fa ekollon for dem (ett atgardskort
= ett ekollon).

« Hall uppgiftskorten pa samma plats.

» Rakna ekollon.

2.3. TREDJE STEGET: EFTER KAMPANJEN

Malet med det tredje steget, efter kampanjen, ar att halla dina I6ften!
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23.1. Steg tre startar
Ta alla atgdrdar som ingdr i en uppgift och betala de nodvindiga ekollon for att fullgora
uppgiften!

Det hér steget &r mer komplicerat, sa var extra uppmérksam.
e Du spelar bara med de spelade uppgiftskorten
« Du kan bara anvénda de ekollon som du samlat in p& Ekollon Gérd

Den allménna regeln ar:
« Spelarna lagger Atgardskort pa Task-kort
 Nar alla nddvandiga atgédrdar ar utférda betalar spelarna fér uppgiften fran
gkollon och tar bort dem fran spelplanen som en fulfullstindig uppgift!

23.2. Bérjan av dagen

1. P4 spelplanen har du alla uppgiftskort som visas for dig.
« Vid varije tillfdlle spelar vi med uppgiftskortet hogst upp, som ar synligt for 0ss.
» Om det finns en ledig plats pa spelplane kan spelarna flytta ett uppgiftskort till
platsen for att avsldja uppgiften under den.

2. Dela ut 15 agtardskort, ett efter ett, till alla spelare.
3. Turerna bérjar i samma ordning som tidigare.
4. Varije spelare kan bara satta ett atgardskort pa ett synligt uppgiftskort pa spelplanen.

5. 0m en spelare inte har nagot relevant Atgarderskort att spela med, ska han eller hon
kasta ut ett atgdrdskort fran handen (kasta ut ur spelet).

6. Nér alla handlingar pé ett uppgiftskort ar placerade maste NASTA SPELARE betala
for uppgiften:
« Betala for uppgiften fran Ekollon gard.
« Ta bort uppgiftskortet sd att du kan uppfylla det! Spara uppgiftskortet for att
rdkna senare.
« Kasta ut atgardskorten for uppgiften.
« Spelaren kan INTE ldgga ner nagra Atgérderskort nar han/hon slutfor/uppfyller
en uppgift.

7. Turerna gar runt tills ingen har nagra Atgarderskort pa handen.
» Om du far slut pa EKOLLON gaér du direkt till Slutet av scenen.

8. Spela tva andra rundor pa samma sétt. | slutet av den tredje omgangen ar etappen klar!

233. Slutet av scenen
1. Rékna och kasta ut alla oavslutade uppgifter fran scenomradet och betala for deras

pris fran ekollon gard.

» Om du inte har nagra fler ekollon kvar kan du kasta dem.
2. Rékna de utférda/avslutade uppgifter som du hittills har samlat in.

« Du maste klara mer an 80 % av uppgifterna for att vinna spelet!

* Eller mer an 50 % for att berdkningen ska bli enklare! (Fardig > oavslutad)
3. Rékna kampanijflaggorna sé att du har minst tre av varje flagga.

» Om du klarar det far du Medallion kort.

e Om du férlorade far du ett Loser kort.

SLUT PA SPELET!

(3.) SPELPLAN OCH KORTEN

| en crowdfundingskampanj finns det manga steg som méste tas och varje steg kréver
specifika fardigheter for att kunna genomforas eller géras pa ratt sétt.
| det hér spelet kallas varje steg for en UPPDRAG och den fardighet som krévs kallas for
ATGARD.

Att till exempel publicera en artikel i tidningen &r ett UPPDRAG

som kréver skrivfirmaga som ATGARD.

Spelet spelas med dessa tva kortlekar: Uppgiftskort med bl baksida, och Atgardskort

g_sj

med baksidan i lila.

Getting
online

3.1. ATGARDSKORT

Atgérderna arindelade i tre kategorier:

e Kreativitet

* Kommunikation * Digitala verktyg

» Kommunikation &r att skapa kontakt med andra ménniskor genom att informera dem
och halla dem engagerade. De atgarder/fardigheter som kravs &r da:
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