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Where We Move

Het huisvestingsspel dat overheden en
bewoners helpt met het bundelen van
krachten voor klimaatactie.
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Waarom de game
Where We Move?

Where We Move is een spel
voor lokale overheden, bewoners
en andere particuliere actoren
om fe leren omgaan met extreme
omstandigheden en samen
verantwoordelijkheid te nemen voor

bescherming tegen oversfromingen.

/ﬂ\ : Bewoners bewustmaken van overstromingsrisico’s en

mogelijke acties die ze kunnen nemen.

Studenten en professionals laten reflecteren op hun rol in

e i samenwerkingen tussen lokale overheden en bewoners.

‘ : Gemeenten een veilige omgeving bieden om beleidsmaatregelen

“ /e verkennen die de acfiecapaciteit van bewoners versterken.



Extremen zijn geen uitzondering meer

; De oversfromingen van juli 2020 en de infense regenval van 2023 in Nederland en
— omliggende landen tonen dat exireme weerssituaties steeds vaker voorkomen. Beperke '
afvoercapaciteit van extreme hoeveelheden regenwater en hoge waterstanden in rivieren ’ ! "Y

kunnen leiden tot overstromingen in het stedelijk gebied. De houding en keuzes van i
|
bewoners ten aanzien van bescherming hiertegen kunnen veranderen, afhankelijk van

de beschikbare middelen en expertise over de risico’s. Om deze veranderingen in een

veilige omgeving fe kunnen observeren is Where We Move ontwikkeld.

What hebben spelers

eraan?

Spelers zoals echte huiseigenaren,
Wat hebben professionals, scholieren en studenten
Ol‘ganisaties eraan? ervaren extremeweerssituaties op een
De spelsessies bieden een “veilige” leuke manier terwijl ze hun spelkeuzes

omgeving voor organisaties zoals lokale  bijhouden om:

overheden, onderwijsinstellingen, * te leren over overstromingsrisico’s en
adviseurs en NGO's om situaties van mogelijke aanpassingen om risico’s

huiseigenaren te simuleren (spelersrollen, te verkleinen.

mogelike acties en doelstellingen), * te reflecteren op hun risicoperceptie
discussies te faciliteren en te verkennen en spelkeuzes (via enquétes).

welke keuzes spelers in de loop van * manieren fe bedenken om hun

de tijd (rondes) maken, bij gegeven actiecapaciteiten te versterken.

beleidsmaatregelen (nieuws en

scenario’s).



Onderdelen van een
spelsessie

Spelsessies zijn mogelijk met 6 tot 40
deelnemers, duren 2 & 3 uur en bestaan

uit de onderstaande vijf onderdelen:
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Plot: uo7

Area: 125 k
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Player Owner Rating
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Spelopzet

Elke speler krijgt een willekeurige
huiseigenaarrol met een bepaald inkomen
en (vaste) lasten. Spelers betalen elke
ronde hun hypotheek, belastingen en
eventuele overstromingsschade aan de
bank (facilitator), afhankelijk van hun
woningkeuze op het bord. Bovendien
verandert het nieuws de spelsituatie

waarop spelers kunnen reageren door:

@ Self-rising bulkhead

River flood Price: 20 K
protection

0,

Rain flood
protection

te verhuizen naar een ander gebied
op het bord door koop en verkoop
van woningen.

door fe investeren in maatregelen
tegen overstromingen en zo hun huis-
en tevredenheidsscores fe verbeteren.
de tevredenheid te verhogen door
tevredenheidspunten te kopen.

het beschikbare inkomen te sparen

voor volgende rondes.




Spelbord &
website

Elke ronde tonen spelers hun
actuele woninglocatie op
het spelbord en berekenen
spelers hun scores met de

website terwijl ze:

Where We Move
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o Satisfaction 1 3 Spendable income -24 k

View the damage to your house

1. Your budget and expectations

Your mortgage

Maximum mortgage: 80 k

House mortgage: 80 k

Left mortgage: 64 k

House expectations

Preferred house rating: 3
Satisfaction costs

Satisfaction increase per point: 4 k

Spendable income

Start savings / debt  -22k

Round income +50k

Round living costs  -20 k
=-24k

Satisfaction points
Personal satisfaction +2
House satisfaction +0
Penalties =1
=il

2. News for this round

3. Your house confirmation
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Hun huisvestingskeuzes
registreren.

Het laatste nieuws lezen.

Hun vaste lasten betalen.
De gewenste investeringen doen.

Eventuele woningschade betalen.

Een enquéte over hun risicoper-
ceptie of spelkeuzes invullen.
Een samenvatting van de

spelronde krijgen.

Personalisatie
van het spel

Op de spelwebsite kunnen we:

de spelparameters aanpassen,
zoals de spelersrollen en het

beschikbare inkomen.

Elke ronde de situatie van
het spel veranderen via de

nieuwsberichten.

Spelscenario’s definigren,
bijvoorbeeld door te spelen
met of zonder informatie over
het beschermingsniveau van de

beschikbare huismaatregelen.
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De verzameling en analyse van spelgegevens kunnen bijdragen aan het beheer van
overstromingsrisico’s door de volgende vraag fe beantwoorden: Wat zijn de houdingen
en keuzes van huiseigenaren fen aanzien van overheidsmaatregelen voor bescherming

en maatregelen voor huisadaptatie? Tot nu toe bevat het spelontwerp onderstaande

aspecten die adaptatiekeuzes van spelers kunnen beinvlioeden:

Introductie
voor spelers

Spelopzet
Spelparameters,
. scenario’s &

M nieuwscontext

Moet ik mij zorgen maken
over het risico?

Is het mijn verantwoordelijk-
heid om actie te ondernemen?

Ondermnemen anderen actie of
verwachten ze dat van mije* *

Wat zijn mijn eigen overtuigin-
gen over (indirecte) actie?* *

Evaluatie
met spelers

::]
Post-analyse

® . van het spel
e.e Vergelijking tussen sessies

Tah Overzicht van de keuzes

Kan ik
effectief en (Niet-)
betaalbaar adaptieve
actie on- keuzes
dermemen?




Volgende stappen in de
spelontwikkeling

1. Beoordelen van spelparameters en
scenario’s met vertegenwoordigers van
publieke en private organisaties voor
foekomstige spelversies.

2. Organiseren van multidisciplinaire
sessies fussen professionals, bewoners
en leeffiidsgroepen om van elkaar te
leren en sessies te kunnen vergelijken.

3. Verbeteren van spelmechanismes
om collectieve en individuele actie
te faciliteren, waarbij rekening wordt
gehouden met verschillende visies op
klimaatactie.

Aanbevelingen voor
beleidsmakers
Voorlopige aanbevelingen zijn onder meer:

1. Informeer bewoners over
overstromingsrisico’s en bespreek
mogelijkheden voor woningadaptatie.

2. Overweeg de persoonlijke en
maatschappelijke voordelen van
maatregelen tegen overstromingen.

3. Pak ongelijkheid tussen huiseigenaren aan
door de effectiviteit van beleid zoals subsi-
dies en samenwerkingen te onderzoeken.

Speel je mee?

Email projectleider Juliette Cortes om je interesse en

wensen te bespreken: v.j.cortesarevalo@tudelft.nl

Deze studie is een samenwerking van het TUDelft Gamelab (Geertje Bekebrede) en de

Beleidsanalyse sectie (Alexander Verbraeck| van de TU Delft faculteit Techniek, Bestuur en

Management met advies van de faculteiten Bouwkunde (Zac Taylor) en Civiele Techniek (Yared

Abebe|. Het spel is samen met Asli Mutlu en Tatiana Filatova ontwikkeld. Het huidige spel is een

aanvulling op het TU Delft SUDsbury spel (Lisa Scholten).
Het spel is ontwikkeld dankzij subsidie uit het NWO project “Crossing the Borders at the
Grensmaas”, het 4TU.DeSIRE Resilience-programma en het TU Delft Climate Action-programma.



