Скрам: ритуалы и артефакты. Действия во время игры 
1. Ведущий переписывает на бланк спринта состав команды. Каждый разработчик получает свой номер. 

2. Каждый игрок берет свой бланк  и записывает туда свой номер и имя.
3. Владелец продукта определяет цель спринта. Для этого он бросает кубик 1-3. Цель – буква А, Б или В. Цель записывается в бланк спринта. Для решения надо будет выбирать задачи только с этой  буквой. 

4. По 30 задач каждой буквы уже помещены в бэклог продукта. Для каждой задачи указаны буква и два числа (например, А17-6). Буква указывает, какой цели  соответствует задача. Первое число – идентификатор задачи (от 1 до 30). Второе – ценность задачи для продукта (от 1 до 10; чем больше, тем выше ценность).
В дистанте: 

Канбан-доска представляет собой Эксельку с нанесенной разметкой.

Каждая задача представляет собой содержимое одной ячейки. Для перемещения стикера задачи надо перенести содержимое этой ячейки в другую ячейку. 

5. Проводится сессия планирования спринта. Она состоит в выборе задач из бэклога продукта, проверке их подготовленности (Definition of Ready), планировании времени реализации задачи и распределении задач между разработчиками.
Один из разработчиков берет самую важную из находящихся в бэклоге продукта задач, соответствующую цели спринта, и перемещает ее в бэклог спринта.

Проводится проверка: подготовлена ли задача к решению (Definition of Ready).

Разработчик высказывает свое мнение (бросает кубик). Владелец продукта – свое (бросает кубик). Если мнение разработчика более убедительно (у него на кубике выпало очков больше), то владелец продукта может привести еще два аргумента в свою пользу (два раза бросить кубик). Если убедить разработчиков не удалось (баллы на кубике владельца меньше, чем на кубике разработчика), то задача возвращается в бэклог продукта.  Иначе задача помещается в бэклог спринта.

С помощью покера планирования определяется чистое плановое время решения задачи в story point’ах.
Задача помещается в бэклог спринта в список сложности задач в соответствии с запланированным на нее временем.

Выбор задач повторяется, пока суммарная сложность всех задач не достигнет 4-х story point’ов на каждого разработчика.
При выборе каждой задачи повторяется весь текст, прописанный выше для выбора первой задачи.

Если задач в бэклоге продукта не хватает, владелец продукта пополняет бэклог продукта (случайным образом).

Владелец продукта суммирует важность всех задач из бэклога спринта. Полученную сумму записывает в бланк спринта как ожидаемый инкремент спринта.
Задачи из бэклога спринта распределяются между разработчиками. Количество задач на разработчика и разработчиков на задачу может быть любым. Часть задач может остаться не распределенной. 

Если на задачу назначено несколько разработчиков, время необходимое для решения задачи, может быть распределено между ними произвольным образом.

Если одному разработчику назначается несколько задач, он может распределять свое время между этими задачами произвольным образом.

В  матрице разработчики Х задачи ведущий ставит отметки: кто какой задачей занялся.

Каждый разработчик указывает в своем бланке, какие задачи были ему распределены.
Разработчик берет бланк задачи и записывает в него идентификатор задачи, ее важность,  плановое время в story point’ах и часах. Один story point равен 8 часам.
Каждый из игроков в своем бланке отмечает, что в 1-й день первые часы были заняты сессией планирования спринта. Время на планирование определяется, исходя из нормы «2 часа планирования на неделю работы». 

Т.е. для двухнедельного спринта сессия планирования занимает 4 часа работы, для недельного спринта – 2 часа. Разработчики должны отразить этот факт каждый в своем бланке.

6. Сразу же можно отметить в дневнике время, которое будет потрачено на остальные ритуалы Скрама. А именно:

Последний час последнего дня будет посвящен Ретроспективе.

Перед Ретроспективой в последний день проводится Обзор спринта.  Время на него определяется, исходя из нормы «1 неделя работы – 1 час обзора». На подготовку к обзору дается такое же время:  на час обзора – час подготовки.

Т.е. для двухнедельного спринта команда потратит 2 часа на подготовку и еще 2 часа на сам обзор. Разработчики должны отразить этот факт каждый в своем бланке.

В этот же день предлагается учесть время, потраченное на дейлики. За неделю оно составляет 1 час, за две недели – 2 часа. Получается, что для двухнедельного спринта в последнюю пятницу рабочим оказывается только один час. (Потом – 2 часа «дейликов», 2 час по подготовку к обзору, 2 часа на обзор и 1 час на ретроспективу.)
7. Начинаем решение задач.

Разработчики выбирают задачи, над которыми они начинают работать. Задачи передвигаются по канбан-доске в графу «Анализ/В работе».

Для каждой такой задачи определяется реальное время исполнения этапа анализа.
Для этого разработчик бросает кубик. И выпавшее число умножает на количество story point’ов в задаче. Это будет количество часов, которое записывается в поле «Игровое время/Анализ». 

Точно также определяется игровое время для каждого следующего этапа решения задачи.
8. В своем бланке разработчик отмечает по часам, чем  он занимался в оставшиеся часы первого дня (6 часов или 4 часа).
В бланке решаемой задачи разработчик отмечает по часам, кто и какие действия выполнял с задачей в течение 6-и (4-х) оставшихся часов первого дня.

9. Время, затраченное разработчиком на задачу, вычитается из игрового времени текущего этапа решения задачи. Если это время исчерпано, задача перемещается в графу «Сделано» соответствующего этапа. 

10. После окончания текущего дня происходит переход к следующему дню. Следующий день начинается  с Дейлика (утреннего стэндапа). Продолжительность стэндапа 15 минут. Каждый разработчик отмечает этот факт в своей Истории. 

В нашей игре время, затраченное на дейлики, учитывается один раз за спринт – 2 часа в последний день. Можно сразу отметить этот факт в бланке разработчика, заняв под дейлики 2-й и 3-й часы последнего дня спринта.
Дейлик проводится СТОЯ! Во время игры скрам-мастер должен дать команду: «Встать!».

Каждый из разработчиков повторяет 3 вопроса и отвечает на них.

Скрам-мастер контролирует правильность постановки вопроса, в первую очередь, сосредоточенность на Цели спринта.
Вопросы:

1) Что я сделал с момента прошлой встречи для того, чтобы помочь Команде Разработки достигнуть Цели Спринта?

2) Что я сделаю сегодня для того, чтобы помочь Команде Разработки достичь Цели Спринта?

3) Вижу ли я препятствия для себя или Команды Разработки, которые могли бы затруднить достижение Цели Спринта?
11. Каждый день после утреннего стэндапа происходит розыгрыш событий этого дня. 
Скрам-мастер разыгрывает событие для всей бригады. Все разработчики отрабатывают предписание этой карточки

После того каждый разработчик разыгрывает событие разработчика для себя и отрабатывает предписание этой карточки. 

Если разработчику назначено несколько задач, то события влияют на первую задачу из списка в бланке разработчика.

В дистанте: 

Ежедневные события для бригады и для отдельных разработчиков записаны в двух эксельках. События бригады перенумерованы от 1 до 58. События разработчика перенумерованы от 1 до 82. Номера видны, Но сами события скрыты: записаны черным по черному фону.

Для розыгрыша события бригады скрам-мастер разыгрывает на кубике число от 1 до 58 и открывает событие с выпавшим номером (меняет фон на белый). Если это событие уже открыто, берется следующее. 

Для розыгрыша события игрока разработчик разыгрывает на кубике число от 1 до 82 и открывает событие с выпавшим номером (меняет фон на белый). Если это событие уже открыто, берется следующее. 

12. Каждый разработчик отмечает в бланке своей задачи, что в течение такого-то времени он занимался таким-то этапом решения задачи.

Каждый разработчик отмечает в своем бланке, чем и когда он занимался.

13. Если разработчик закончил всю запланированную для него работу, он может взять работу сверх запланированной. Это может быть одна из задач, оставшихся нераспределенными, одна из задач, распределенных другому разработчику, но которую еще не начали решать, одна из задач, которую уже начал решать другой разработчик (разработчики). 

В последнем случае прежнему разработчику придется потратить время на то, чтобы ввести нового разработчика в курс дела. На это потребуется час времени прежнего разработчика и час времени нового разработчика. 

Разработчики должны отразить этот факт каждый в своем бланке.
14. В последний день проводится Обзор спринта.  На подготовку к нему команда тратит 2 часа. На сам обзор еще 2 часа (исходя из нормы «1 неделя работы – 1 час обзора»). Разработчики должны отразить этот факт каждый в своем бланке.

Поскольку в этот же день должно учитываться время, потраченное на дейлики, то получается, что в последнюю пятницу рабочим оказывается только один час.

Потом – 2 часа «дейликов», 2 час по подготовку к обзору, 2 часа на обзор и 1 час на ретроспективу.

15. В ходе Обзора спринта для каждой задачи определяется степень ее завершенности (Definition of Done). Для этого кубики бросают владелец продукта и один из разработчиков данной задачи. Если у разработчика баллов больше, то задача считается завершенной. Если нет, то разработчик должен дать дополнительные пояснения. Для этого он может еще дважды бросить кубик. Если хотя бы один раз количество баллов будет больше, чем выпавшее начально у владельца продукта, считается, что пояснения владельца удовлетворили и задача завершена. Если нет, то задача возвращается в бэклог спринта.
16. После обзора спринта происходит передвижение задач на канбан-доске. Принятые задачи уходят в графу Сделано (они завершены с точки зрения продукта). Не принятые  возвращаются в бэклог спринта для переделки на новом спринте. (На новом спринте такую задачу придется решать заново.) Незавершенные возвращаются в бэклог спринта, но сохраняют свое состояние (запланированное, игровое и отработанное время).
17. Ведущий считает сумму важностей завершенных задач. Она определяет полученный инкремент спринта. Ведущий записывает ее на бланк скрипта.

18. После обзора спринта проводится Ретроспектива. На нее отводится час времени. Разработчики должны отразить этот факт каждый в своем бланке.

Для проведения ретроспективы нужна отдельная игра.

Пока разработчики просто поделятся впечатлениями от прошедшей игры.

19. После ретроспективы Владелец продукта случайным образом пополняет бэклог продукта.

После чего начинается следующий спринт.

Вставка про внеплановую задачу: Владелец продукта настоятельно просил вставить в текущий спринт еще одну задачу. Вот эту. После этого бригада проводит сеанс планирования. Час затрат записывается одному из разработчиков.
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