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Abstrakt

Syftet med detta lardomsprov har varit att ta fram
ett eget bradspel. Jag har jobbat utifran skisser och
idéer och gjort speltester och prototyper. Bradspe-
let bygger pa en fiktiv varld, Argus Valor, som jag
sjalv har kommit pa och formgett genom hela min
studietid. Jag beskriver utvecklingen av de kompo-
nenter och spelbraden jag utvecklat och designat
under projektets gang. Jag har forskat om bradspe-
lets anvandningsomraden och tar upp bradspel som
kan anvandas som undervisningsmaterial i hem- och
skolmiljoer. Mélsattningen har varit att gora ett brad-
spel och publicera det saval som ett fysiskt som ett
digitalt bradspel.
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Tiivistelma

Taman opinnaytetydn tavoitteena on ollut kehittaa
oma lautapeli. Olen tehnyt luonnoksia ja kehittanyt
ideoita seka kokeillut pelia alustavien luonnosten
pohjalta. Lautapeli toteutuu kuvitellussa maailmas-
sa, Argus Valorissa. Taman maailman olen keksinyt
ja muokannut monen vuoden ajan. Kuvailen pelin
kehitysvaineita, pelin kaikki osat seka pelikenttaa
sekd miten nama osat ovat kehittyneet projektin ai-
kana. Olen myoskin tutkinut lautapelin kayttdalueita
ja esittelen erilaisia lautapeleja jota voidaan kaytaa
oppimateriaalina kotona ja koulussa. Tavoitteena on
ollut kehittad uusi lautapeli ja julkistaa sita seka fyy-
sisena pelind etta digitaalisessa muodossa.
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Abstract

The aim of this bachelor's thesis has been to create
and develop my own board game. The work process
has started from sketches and ideas, gametests and
created prototypes. The context of the board game
is a fictional world, Argus Valor, which | have devel-
oped myself and shaped throughout my studies. |
describe the development of the components and
the game boards, which | have designed and de-
veloped during this project. | have investigated the
use of board games and analyzed board games that
can be used as educational material at home and at
school. The aim has been to create a unique board
game and in the future to publish it in a physical de-
sign and as a digital board game.

Keywords: Game, board game, education game,
strategy game, game design
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Inledning

Redan i gymnasiet hade jag en tendens att fundera ut invecklade projekt som
jag skulle jobba med, projekt som kunde vara nast intill omojliga att forverkli-
ga. Jag har nu valt att géra ett bradspel som mitt examensarbete. Spelet ager rum
I en fiktiv varld, som bestar av maktiga kungariken, dar ledarna strider om makten.
Genom militara erévringar, ekonomiska rikedomar och teknologier och avancerade
uppfinningar, blir varje spelomgang unik. Vem som segrar avgors av spelarna.
Orsaken till att jag har valt att gora ett bradspel ar alltsa framst de visioner och idéer
jag hade under gymnasietiden.

Mitt bradspel heter Argus Valor. Det &r namnet pa den fiktiva varlden dar spelet
forsiggar. Namnet betyder ‘gammalt ljus”. Bradspelet ar avsett for 2—4 spelare och
speltiden ar 2—4+ timmar

Att designa ett bradspel i stéllet for ett datorspel har en del orsaker. Enligt min
mening ar bradspel ibland mer sociala an datorspel, eftersom spelarna fysiskt ar i
samma rum och sdledes néra varandra nar de spelar. Det uppstar en speciell inter-
aktion mellan spelarna. Darfor ville jag utveckla ett bradspel fran grunden. Den slut-
liga produkten har formats genom med hjélp av mycket tankearbete, processande
och idéer som speltestats.

Valkommen till Argus Valor!
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Bakgrund

Mina forsta idéer och skisser gjorde jag ar 2011, nar jag gick tredje aret i gym-
nasiet. Mitt mal var att gora ett historiskt bradspel dar miljén var historiskt
maktiga riken: romarriket, Alexander den stores rike, Djingis Khan och mongolerna,
vikingarna och nordiska miljoer. Idéerna da var l6sryckta fradn datorspel och filmer
men jag hade ocksd egna tankar och malet var klart; att skapa ett bradspel. Jag
hade inte heller patraffat ménga strategispel utformade som bradspel som skulle ha
intresserat mig. De spel som jag har provat har ocksé paverkat mig till olika I6sningar
i mitt eget spel. Under hela min studietid pa YH Novias grafiska linje har jag haft en
stark historiskt-medeltida stil pd mina alster och arbetsuppgifter. Ocksé genom dem
har idéer och planer for Argus Valor efterhand utvecklats.

Under tiden december 2014—februari 2015 skrev jag en historik om Argus Valor.
Boken fungerar som en sd kallad bakgrundshistoria till spelet. Har beskriver jag alla
riken, platser och regioner. | boken redogér jag ocksa for kunskaper, teknologier,
forskningar och uppfinningar. Det kravs anda inte att spelarna skall har last boken for
att kunna delta i spelet.

Syfte och mal

yftet med mitt bradspel Argus Valor ar att designa ett spel bade for den inter-

nationella marknaden och for den finlandska. Min malgrupp ar personer som i
framtiden kan kopa spelet i bradspelsbutiker. Alla visioner, idéer, I6sningar och strat-
egier ar frdn min egen fantasivarld. Det finns sjalvklart influenser fran filmer, datorspel
och andra bradspel. Det finns ocksé planer pa att erbjuda konceptet och idén vidare
till féretag som eventuellt skulle vara intresserade av att publicera spelet.

Ett personligt mal ar meriten att ha utvecklat och designat ett bradspel fran grunden
till en slutlig produkt. Jag &r ocksa mycket intresserad av arbete inom spelbranschen
och den erfarenhet jag har fatt av Argus Valor kunde bli en méjlighet att fortsatta att
utveckla nya brédspel, elektroniska spel eller en kombination av dem bada.



Tidsplan

in tidsplan har varit noggrant organiserad (figur 1). Jag borjade redan vecka

47 (2015) med spelplanen. Under tvé veckor jobbade jag med skisser, plan-
ering, illustrationer, forskning och printning. Under jullovet gjorde jag nagra mindre
speltester med en grupp testpersoner, nya idéer utvecklades och nagra preliminara
spelregler &ndrades. For dvrigt har jag hallit ett starkt grepp om mina tider.

Tidsplanering (férdjupad version)

SPELBRADE

TERRANGBRICKOR

MILITAR

OVRIGT / DIVERSE

MILITAR

SPELKORT

SPELTEST

FORPACKNINGEN

SKRI1V
EXAMENSARBETE

REGELBOK V.2

OVRIGT
OCH
DIVERSE

MA TIS ONS TORS FRE LOR SON
INLEDNING, FRAGESTALLNINGAR, IDEER, SKISSER, PLANERINGAR, FORSKNING, PLANERING,
PLANERINGAR OCH FORSKNINGAR REGELBOKEN (LAYOUT, PLANERING ETC) SKISSER

LAYOUT, SKISSER, ILLUSTRATIONER,
REGELBOK

REGELBOK

REGELBOK

REGELBOK

f;:' K, PROCESS-SKRIVNING -
LA y STRATIONER

LAYOUT, ILLUSTRATIONER,
FORSKNINGAR

48 | SKISSER, PLANERINGAR, LAYOUT OCH ILLUSTRATIONER R e
F 1714 :RAP_g'Eﬁ:_LVL;P%EEQﬁA:\‘NL.fg_’;“FNo‘:;{sK SKISSER, PLANERINGAR, FORSKNING, LAYOUT
50 ILLUSTRATIONER, SKISSER, LAYOUT, PLANERING LAYOUT, SKISSER, ILLUSTRATIONER, FARDIGSTALLNINGAR
51 'Y i AV.E?;RR{“;LGA_NI%Ez'FEJR;AS%STALLN" PLANERING, FORSKNING, SKISSER OCH LAYOUT
52 SKISSER, PLANERING, LAYOUT JULFIRANDE
53 |  ILLUSTRATIONER, IDEER, LAYOUT NYARSFIRANDE
1 | LAYOUT, SKISSER, ILLUSTRATIONER ILLUSTRATIONER, LAYOUT, PLANERING, FORSKNING

REGELBOK

ILLUSTRATIONER, FORSKNING, FARDIGSTALLNINGAR PRINT, FARDIGSTALLNING, ILLUSTRATIONER, LAYOUT, PLANERING REGELBOK

REGELBOK

REGELBOK

INLEDNING, FRAGESTALLNINGAR,

[} IDEER, PLANERING, FORSKNING PLANERING, SKISSER, IDEER, FORSKNINGAR REGELBOK
6 LAYOUT, PLANERINGAR, SKISSER, ILLUSTRATIONER FARDIGSTALLNINGAR, PRINT, PLANERINGAR, ILLUSTRATIONER REGELBOK
ﬂlll Illlll REGELBOK REGELBOK
8 SPELTEST JUSTERINGAR SPELTEST SPELTEST SPELTEST SPELTEST JUSTERINGAR
9 SPELTEST JUSTERINGAR SPELTEST JUSTERINGAR SPELTEST JUSTERINGAR JUSTERINGAR
1 ﬂ INLEDNING, FRAGESTALLNINGAR, IDEER, SKISSER, PLANERING FORSKNING, LAYOUT, SKISSER, PLANERING REGELBOK
1 LAYOUT, ILLUSTRATIONER, IDEER, SKISSER Planering, fardigstallning, illustrationer, print REGELBOK

LAYOUT, PLANERING, FORSKNINGAR, SKRIVNINGAR PASK

SKRIFT KLAR
FOR KORR

LAYOUT, ILLUSTRATIONER, FORSKNINGAR,
FARDIGSTALLNINGAR
LAYOUT, ILLUSTRATIONER,
PLANERINGAR, SKISSER, IDEER

REGELBOK, JUSTERINGAR

FARDIGSTALLNING, KORR, ILLUSTRATIONER

15 FARDIGSTALLNINGAR, PLANERING, FORSKNINGAR JUSTERINGAR, KORR, PRINT
) 2 FARDIGSTALLNINGAR,
16 FARDIGSTALLNINGAR, JUSTERINGAR, PRINT IN FOR OMDOME RTG
PLANERING AV UTSTALLNING, LAYOUT,
17 PLANERING, SKISSER, IDEER
18

Figur 1.
Den preliminara
tidtabellen in'i

minsta detalj.
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att ha en ordlista dar jag kort forklarar olika begrepp och termer.

Jag anvander en del olika termer i detta lardomsprov, och det finns darfor skél

Fog of War

Filttag

Spelomgang

Strategi

Taktisk

Territorial
Acquisition

Teknologi

Fog of War betyder att spelarna inte vet vad som ligger
framfér dem innan de utforskat landet omkring sig. Ocksa
de andra spelarnas handlingar och gréanser ar visuellt hem-
liga for dem. Denna dynamik anvands ofta i elektroniska
strategispel. (Brathwaite & Schrieber, 2008, s. 26, 73, 16—
7).

Falttdg anvands i detta lardomsprov som 6versattning av
det engelska ordet “campaign”.

Turomgang. Termen spelomgang anvands istallet for den
engelska termen “turn”. En spelomgang ar nar spelarna
genomfort ett antal handlingskort, efterat flyttas en markor
pa kalendern och en ny spelomgang borjar.

Strategi syftar pa langsiktigt tankande och mal. Det kraver
lang tid och &r ndgot som kan &ndras under spelets gang.
En strategi ar hur en spelare vinner spelet.

Taktik syftar pa kortsiktigt tdnkande och planering. Taktisk
ar snabba beslut, jamfort med strategiska som ar lang-
siktiga. En taktik ar hur en spelare vinner en strid.

Oversatt till landerévring. En speldynamik. Detta innebéar
att det finns ett maximalt antal maojligheter for hur spel-
komponenter kan laggas ut pa spelplanen. Nar spelplanen
ar fylld och spelet satter i gdng behdver spelarna erévra
mark av varandra for att expandera. Det kan ocksa fore-
komma att spelarna har spelpjaser som annu inte lagts ut
pa spelplanen (Brathwaite & Schrieber, 2008, s. 7). Anvands
I till exempel i Carcassonne, Civilization och Risk.

Forskning, vetenskap eller uppgraderingar. Argus Valor
anvander termen teknologi nar det galler for spelarna att
forbattra och uppgradera sina soldater eller resursférrad.



Tech tree Teknologitrad. Det &r en hierarkisk visuell presentation genom vilka
spelarna kan képa uppgraderingar. Termen “tech tree”, dven “tech-
nology tree”. forklaras som ett diagram som representerar majlighet-
en for en spelare att uppgradera trupper, byggnader och sa vidare,

i ett strategispel genom forskning. Ofta sa delar sig diagrammet at
olika hall, vilket ger en majlighet att valja olika strategier (Rollings,
Andrew; Ernest Adams 2006).
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kungar, seder och historia. Argus Valor ar en medeltida fantasivarld och

dess historia ar hittills en historia pd ungefar fyratusen ar. Handelserna i
bradspelet utspelar sig fére och efter oroligheternas arhundranden nér de norra
krigsherrarnas dynastier gjort ansprak pa landomréden kring de s6dra hastkungar-
nas marker och invaderat det gamla silverriket i 6ster.

Enligt den Argus Valoriska mytologin skapades varlden av Skaparen, Orseranth.
Skaparen gjorde bergen och dalarna, sedan lade han sig till vila vid tidernas portar.
Orseranths barn utgjorde viktiga gudagestalter i de fyra olika mytologierna som
vardera av de fyra rikena antog. Som i manga andra mytologier stod olika gudar
for olika ting. Krigsguden Taru, bannlyst och féraktad, dyrkades av krigsherrarna i
norr. Hastgudinnan Muraku och hennes syster Airrath dyrkades i soder. Skaparen
och Chorum den vise dyrkades i kungariket i oster. Det vastliga riket stod lange
utanfor allt som &gde rum i dster. Manga fler och mindre gudar dyrkades av olika
yrkesgrupper.

D etta ar en kort beskrivning av den fiktiva varlden Argus Valor, om dess riken,

STONESTREAM

Kungariket Stonestream

tonestream &r det &ldsta kungariket i Argus Valor. De férsta nybyggarna slog

sig ner i de 6stra delarna runt Tari-deltat omkring ar 1041. De var ett vist och
gammalt folk, de forskade for att gora Kyanitekristallen till bade vapen, murbruk
och arbetsredskap. Samhéallet var uppbyggt av kunniga ledare inom var fér sig olika
omraden. Kriget mot Aeldanadynastin utgjorde slutet for kungariket Stonestream.
Lyckligtvis levde en liten grupp kvar i Sista fristaden vid gransen av Qalroth och
Olarion, dar arvet kom att kallas for Sarotamis, silverriket.

Kungariket Stonestream ar influerat av handelser i antikens Grekland, Atlantis,
huset Stark i Game of Thrones samt dvargar fran J.R.R. Tolkiens varld. Stonestream
var kant for de stora kunskaperna om Kyanitekristallen och Mharcus murar, en
oférstdrbar mur mot norr.



CRIMSON EMPIRE

Crimsonimperiet

rimsonimperiet var format av nomadfolk i norra delarna av Argus Valor. De fors-

ta dynastierna var giriga och fyllda av maktlust. Aeldanadynastin utvidgade im-
periet i sdder genom ockupationerna av kungariket Stonestreams marker, inklusive
nagra delar av Qalroth. Det var forst efter Aeldanadynastin som riket blomstrade.
Handel, myntverk och utforskningar gjordes av saval Kinasu- som Odanumosi-
dynastin under en period av fred som kom att kallas den Réda Freden. Efter freden
kom Crimsondynastin till makten, och med jarnhand tog de varlden med storm.
Qalrothdynastin foll under Crimson-Qalrothkriget och kriget slutade med freden
vid Ardirrion.

Idéerna till Crimsonimperiet ar hamtade fran Romarriket, Alexander den store,
Galaktiska imperiet och huset Lannister frdn Game of Thrones. Crimsonimperiet
bestar av ett infanterifolk och de atochianska blodlegionerna var de mest fruktade
soldaterna pa slagfalten.

10



I1

OLARION TALAITH

Olarion Talaith

larion Talaith var ett avlagset folk som etablerat sig i de vastliga delarna av

varlden, gémda bakom Dares-wélskogarna — som avgransade riket fran ost-
varlden. Det olariska samhallet byggdes forst kring jakttraditioner, senare ocksa
kring ett hantverksslakte i Arin. De holl sig frén krigen i 6ster och byggde upp ett
blomstrande rike med ett snillrikt postsystem och vattensystem for att bevattna de
besvarligaste omraderna i riket. De byggde ocksa mycket av sin tro pa en profetia.
Olarion Talaith betyder ocksa darfér “den olariska profetian”.

Olarion anknyter till alver, kinesiska dynastier och den gamla japanska kulturen,
samt ocksa till huset Arryn i Game of Thrones och medeltidens Britannia. Jagar-
kulturen har utvecklat de olariska bagskyttarna till suveréna jagare och vaktare av
de vastliga skogarna.



QALROTH

Nationen Qalroth

Hastkonungama i soder skapade nationen Qalroth och styrde landet genom
ett kanslersystem, ocksa ibland med konungar som frontfigurer. De hamnade
I en tidig tvist med Aeldana och senare ocksa Crimsonimperiet som kostade riket
dess frihet. Qalroth tog till sig seder fran saval Olarion som Stonestream. Under den
Roda Freden radde en blomstrande tid ocksa i Qalroth. Handel, hantverk och nya
idéer spreds i riket. Qalroth blev i slutet en del av Crimsonimperiet.

Qalroth kan ses som varldshistoriens hastfolk, hunner och mongoler samt ocksa
som Dothraki fran Game of Thrones och J.R.R. Tolkiens Rohan och Gondor.

12
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Figur 2.

En tidig version
av hur varje rikes
spelbrade

kunde se ut.

I5

| de f6ljande avsnitten redogor jag for hur jag utvecklat spelets olika komponenter
och design. De fardiga produkterna beskrivs pa sidan 59-72.

Huvudspelbradet

uvudspelbradet var det forsta som jag designade i borjan av projektet. Jag
hade manga visioner, idéer, drommar och tankar om hur spelbradet skulle se ut
och hur spelet skulle fungera.

Det var viktigt att i ett tidigt skede f& en uppfattning om hur de olika spelplanerna
skulle se ut. Spelplanerna var centrala for den fortsatta planeringen av strategier och
design.

Spelplanen i ett bradspel har en grundlaggande funktion. Pa spelplanen férsiggar
hela spelets operativa processer, till exempel forflyttning av spelpjaser, organisering
av resurser, tarningskast eller aktiviteter med kort. Jag var tvungen att planera fol-
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Figur 3.

Denna version
inkluderade

ocksa ett brade
dar kungariket
byggs separat.
Har fungerade
spelplanen enbart
som ett militart
erévringsomrade.
Runt omkring gick
en kalender.

jande operativa situationer: Hander det ndgot om en spelare ar pa en specifik ruta
och ager nagot rum utanfér spelplanets granser? Fungerar spelet endast med en
spelplan eller behéver det finnas flera andra spelbraden med andra funktioner? | mitt
fall behovde jag ha stddjande spelplaner for interaktioner i spelet. For att jamféra
med andra bradspel, till exempel i schack utgor spelplanen slagfaltet for de vita och
de svarta pjasernas framfart genom taktiska drag, sé& ocksé i Go och andra klassiska
bradspel. | Risk ar spelplanen en varldskarta dér varlden &r indelad i zoner och rutter
mellan kontinenter. Jag ville att huvudspelplanen i Argus Valor skulle vara det centra-
la for spelet, men den fungerar inte ensam utan det behovs stddjande spelbraden
som har olika funktioner i bradspelet.

Spelplanen i Argus Valor foljer speldynamiken Territorial Acquisition (Brathwaite
& Schrieber, 2008, s.7). Detta innebar att det finns ett maximalt antal mojligheter
for hur spelkomponenter kan laggas ut pa spelplanen. Nar spelplanen ar fylld och

16



Figur 4. Detta
bygger pa figur 3.
Regionerna kunde

erdvras och gav

bonusar var for

17

olika

sig.

spelet sétter i gang behdver spelarna erévra mark av varandra for att expandera.
De kan ytterligare férekomma att spelarna har spelpjaser som annu inte lagts ut pa
spelplanen. Denna dynamik finns ocksa i andra bradspel, till exempel i Carcassonne,
Civilization och Risk.

Jag 6vervagde manga génger olika mojligheter att gora en verklighetstrogen karta
dar spelet skulle aga rum (figur 2). Spelbradet (igur 3) skulle spelas enligt ett lang-
siktigt tankande, och aktiviteter pa ett sidobréde spelas enligt kortsiktigt tankande.
Jag kom fram till beslutet att ha spelarna att sjalva bygga upp varlden med hjalp av
olika objekt och funktioner. Omradena i figur 4 inspirerade till denna I6sning, men
regionerna dar verkade vara for stora och klumpiga. Jag ville ha smidigare och snab-
bare funktioner och ersatte omradena med terrangbrickor — dessa tar jag upp i ett
senare avsnitt. Jag ville framstélla spelplanen som en medeltida varldskarta pa ett till
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synes rivet, slitet och val anvant papper (igur 5). Att férsoka illustrera ett dimtacke
som skulle ge spelet en sa kallad “fog of war” var utmanande. Fog of War betyder att
spelarna inte vet vad som ligger framfér dem innan de utforskat landet omkring sig.
Ocksa de andra spelarnas handlingar och granser &r visuellt hemliga for dem. Denna
dynamik anvands ofta i elektroniska strategispel (Brathwaite & Schrieber, 2008, s. 26,
73, 6-117).

Jag ville ge spelarna kanslan av att de utforskar en helt ny varld. De taktiska och
strategiska drag spelarna gor med sina militéra trupper skall vara synliga men en del
av informationen halls hemlig, till exempel vilken typ av militér det rér sig om och
vilken grad denna enhet har. Vad &r dé anledningen till att jag valt att anvanda mig
av ett sexkantigt gridsystem som struktur? En orsak &r att det ofta anvands i strategi-
spel och mojligheten att fa flera bitar att passa ihop med varandra gor sexkanter
mycket anvandbara som spelbrickor och underlag.

Figur 5. En
version dér jag
hade fixerade
startpositioner
for de fyra rikena.
Anvandes under
de forsta speltest-
erna.
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Figur 6.

Den slutliga
huvudspelbradet
med fria start-
placeringar.
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Jag har valt att trycka huvudspelplanen pé hardkartong och sedan skéra upp och
vika ihop den till en fjardedels storlek. Det fanns idéer om att gora huvudspelpla-
nen som en spelmatta, som kunde rullas ut nér det var dags att spela. Produktion
av spelmattor ar tyvarr dyrt och darfor valde jag att géra huvudspelplanen i hard-
kartong. De flesta bradspel anvander samma utférande, spelmattor anvands oftare
inom strategispel med miniatyrer.

| de tidigare versionerna av huvudspelplanen och ocksd i historiken om Argus
Valor har rikena varit placerade pé specifika stallen. Jag kom fram till att rikenas start-
positioner inte behdver vara fixerade, utan att en fri startplacering stéder spelarnas
sociala interaktion. Eftersom spelet ar avsett for tv, tre eller fyra spelare gjorde jag
startalternativ. genom att markera startpositionerna med grda sexkanter pé& huvud-
spelplanen (figur 6).
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Podngbradet

Idén till poangbradet foddes fran tanken pa att ha en kalender runt spelbradet
(jamfor figur 3). Jag ins&g att jag maste designa ett separat poangbrade och att en
kalender kunde finnas pa samma brade. Poangbradets och huvudspelbradets funk-
tioner tangerar varandra. Vad som forsiggar pa spelbradet har en effekt pa poang-
bradet och tvartom. | de flesta bradspel som har nagon typ av vinstpoangsystem
har man ofta en inrutad bana runt spelplanen dar varje ruta visar hur manga poang
en viss spelare har. Jag testade ett 100-rutorssystem men jag fick inte detta system
balanserat utan jag delade upp varje kategori i 25 rutor var.

Fargerna pa de olika kategorierna pa poangbradet ar slumpmassigt valda fran ett
tidigt spelkoncept (figur 11). Kunskap, teknologi och forskning symboliseras av den
blda fargen, ekonomi och vélstand av den gréna fargen och militar och makt av den
roda fargen.

Den nuvarande kalendern har genomgatt nagra utvecklingsskeden, till exempel
fran 18 rutor (igur 3), 7 sexkanter (figur 7) till nuvarande 6 stycken sexkanter (figur 8).
Malet har varit att framstalla en 1&tt och enkel kalender p& poangbradet. | det forsta
utkastet till poangbradet (igur 7) gjorde jag en enkel linjar kalender av sju sexkant-
er; de tre forsta symboliserade sommaren och de tre senare vintern. Den mittersta
sexkanten tankte jag skulle symbolisera den fjarde turen och da skulle en global fred
hallas. Efter ett par speltest designade jag om kalendern till den slutliga cirkuléra
formen, med endast sex sexkanter, tre fér sommar och tre for vinter. Jag valde att ta
bort den fjarde omgéngen eftersom spelet blev komplicerat och utdraget. Ett helt
varv pa det nuvarande kalenderhjulet ger ett spelar. Ett speldr bestar av totalt sex
omgangar. Nar en omgang av olika antal handlingar, vanligtvis 4=5, har utforts av
spelarna pabdrjas en ny omgang. Att forutse en vinnare efter ett antal speldr var
nagot jag inte ville gora, eftersom varje omgang ar olika och det &r svart att helt
forestalla sig hur ett spel ser ut efter tva eller tre spelar.

SUMMER

WINTER

PEACE

CAN NOT BE HARVESTED

Argus Valor har
tvéd manar och
manaderna

kan darfor vara
langa, korta eller
normala. Enligt
mytologin ar
kalendern enligt
foljande.
Orseranth
Cemion

Selrach

Diphine

Creatril
Hinskelath
Vaam

Choldrok
Chorum.

Figur 7. Den
forsta versionen
av kalendern

pa poangbra-
det. Varje rstid
hade en fixerad
bonus med en
fredsomgang
mellan vinter och
sommar.
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Jag ville gora arstiderna sa verklighetstrogna som majligt. Tre omgéngar per arstid
anser jag ar lampligt. Skillnaden mellan vinter och sommar &r att vintertid kan spel-
arna inte skorda vete. | min forsta prototyp (figur 7) fanns det fixerade bonusar per
arstid, i den slutgiltiga versionen (figur 8) dras sésongkort som séager om vintern eller
sommaren ar dalig, mild, normal eller extrem. Det kan variera fran speldr till spelar.
Med sasongkorten ville jag skapa en faktor till som kan gora varje spelomgéng unik.

Figur 8.

Den slutliga
versionen av
poangbradet.
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Kungabradet

Kungabrédet eller spelarnas eget spelbrade ar en av de forsta spelkomponent-
erna som jag designade i ett tidigt skede, till och med innan idén om att ha en
véarldskarta som spelplan hade klarnat (igur 12). Detta brade var tankt som spelarnas
rike. Har skulle spelarna bygga upp nya byggnader, utforska nya ritningar, bygga
forsvarsmurar och erhdlla nya resurser genom skord. Tanken var ocksé att spelarna
sjalva skulle gora sin egen stad med hjélp av olika byggnadsbrickor.

Nér jag val designat forsta versionen av huvudspelplanen (figur 5) designade jag
kungabradet (figur 9). Stilmassigt forsokte jag efterlikna huvudspelplanen, men valde
att inte ha en sliten pappersbakgrund i de férsta versionerna (figurerna 9-11). Jag
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Figur 9.

Forsta versionen
av kungabradet.
Universala trupp-
bilder pa alla
rikens spelbraden
som anvandes
till testerna.
Anvandes till de
forsta spel-
testerna.

Figur 10. Andra
versionen av
kungabradet.
Varje rike fick
sina egna far-
gade rustningar.
Ocksa ett upp-
daterat rank- och
kostnadssystem.
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Figur 11.

Tredje versionen
av kungabradet.
Med uppdaterad
resursdepa,
militardel och
plats for bade
borgar och stader
att kopas.
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valde en resursdepéd (jamfor figur 11) i stallet for spelkort. Mdnga bradspel anvander
sig av spelkort som resurser. Jag bedémde att spelkort kan vara obekvama att halla
reda p&. En resursdepéd ger en enkel éversikt dver vad spelarna har for tillgdngar, och
via en markor kan spelaren justera mangden av resurser uppat eller nerdt. Genom
uppgraderingar kan spelarna utdka sina lager for att f8 mera utrymme for resurser.
Under de forsta speltesterna anvande jag detta kungabrade for att testa hur de olika
funktionerna fungerade. Speltestet var mycket uppskattat av testpersonerna.

Jag uppdaterade kungabradet (figur 10). Jag gjorde resursmatarna tydligare pa
kungabradet genom att forse dem med siffror. Under speltestet hade det varit svart
att uppfatta hur ménga resurser av en viss typ spelarna hade. Jag uppdaterade ocksa
kostnaderna for trupperna. Jag valde att avlagsna guldpriset pa de forsta trupperna
samt ocksd att hoja priset per uppgradering.

Figurerna 10 och 11 visar hur utvecklingen har gatt framati och med att jag méaste an-
dra kungabradet nar jag hade skapat teknologibrickor. De militéra teknologibrickorna
blev spelvanligare an hjalmarna pa figurerna 9 och 10 och spelkomponenterna for-
enhetligades. Eftersom den valda uppgraderingen av militérer placeras ovanpé en
av de manga sexkanterna pa militardelen gav jag heller inga namn &t dessa. P& den
hogra delen av kungabradet valde jag ocksa att placera ut ett forrdd for borgar och
stader. For dessa finns skilda markorer.

Jag valde slutligen att i layouten for kungabradet (figur 13) upprepa samma slitna
bakgrund av skrynkligt papper som huvudspelplanen har for att f& ockséd kunga-
bradet att hora ihop med huvudspelplanen (igur 5).
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Figur 13.

Den slutliga
kungabradet
med uppdaterad
bakgrund.
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Teknologibradet

tt typiskt sa kallat “technology tree” kan hittas i de flesta moderna strategispel,

ocksa i en del rollspel och onlinespel. Det &r en hierarkisk visuell presentation
genom vilka spelarna kan kdpa uppgraderingar. Det forsta “technology tree” dok
upp i Fancis Treshams bradspel Civilization fran 1980. | Sid Meiers Civilization (1991)
introducerades det mest kanda teknologitradet.

Bland mina forsta illustrationer (igur 14), aven tidigare an det férsta konceptet till
kungabradet (figur 12), finns ett forsta utkast till teknologitrad. Jag forsokte designa
ett uppgraderingssystem dar spelarna kunde képa nya férbattringar. Kategorierna
var ekonomiska, militara, vetenskapliga och politiska.

Utvecklingen av teknologibradet samordnades med illustrationerna och utvecklin-
gen av teknologibitarna. Fran den férsta idén (figur 14) om ett enkelt system blev det
dock ett ganska langt steg till nasta modell (igur 15), dér jag designade en modell
med ett antal kategorier och dessa kategorier hade fyra separata uppgraderingar.
Jag bestamde under denna process ett exakt antal teknologier som skulle finnas
med i spelet, &ven om jag senare minskade antalet i varje kategori for att effektivera
spelet.

Teknologibradets utvecklingsprocess gick fran ett liknande system som i figur 15 till
att ha ett antal sexkanter som botten (figur 16). Jag insag dock att det fanns nagot
som inte stamde, att ha uppgraderingarna i raka linjer var inte tilltalande. Men jag
gillade dock denna konstruktionen av sexkanter och bestdmde mig for att anvanda
konceptet (igur 17).
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Figur 14.

Det forsta
konceptet for ett
teknologibrade
som forestaller
den ekonomi.
Varje upp-
gradering kunde
goras maximalt
fem ganger.

Figur 15.
Exempel pé en
konceptbild

av jordbrukets
uppgraderings-
stege. Varje niva
gav olika upp-
graderingar.
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Figur 16. Koncept
for sexkanterna

i de forsta illus-
trationerna. Varje
rad skulle vara
en gren av up-
pgraderingar, de
morkare special-
uppgraderingar.

Figur 17. Bygger
pa figur 16, en
ovre och en un-
dre del for diverse
uppgraderingar.
Varje kategori har
sin egen bana
som utgors av
mellanrummet
mellan vissa
sexkanter. De
morka sexkant-
erna ar speciella
uppgraderingar.
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Nu hade jag kommit underfund med hur jag ville att teknologibrédet skulle se ut!
Jag ville ocksa gora det klart for spelaren att det kravs att man avancerar i en illustre-
rad bana pa teknologibradet. Det kravs till exempel att spelaren dtminstone utforskat
tre av sexkanterna i foljd for att fa tillgang till en speciell eller unik uppgradering. Jag
kunde anvanda illustrationerna fran teknologibitarna till de olika sexkanterna i figur
17. Jag valde sedan ocksa att skapa symboler for de olika uppgraderingarna.

Det svaraste under processen att designa teknologibrédet var de finjusteringar
som behovde goras for de skilda rikena (figur 18). Eftersom varje rikes militéra up-
pgraderingar skiljer sig fran varandra sag den militdra delen annorlunda ut Detta
beror framst pé att spelarna kan vélja bland tva militdrenheter att uppgradera eller
utveckla, helt beroende pa spelarnas egna strategier och taktiskt tankande.

Teknologibradet forsadg jag ockséd med samma skrynkliga pappersbakgrund som
de 6vriga spelbradena har, samt ett symbolregister vid ena sidan, dar jag beskrev de
olika symbolerna pé teknologibradet (igur 19).




Figur 18. Det
nastan fardiga
teknologitradet,
n&got mindre an
den slutliga. Det
saknas symbol-
beteckningar
och visuella
justeringar.

Figur 19.

Det fardiga
teknologibradet
med symbol-
beskrivning

och enhetlig
bakgrund.
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Terréangresurser

rsprunligen hade jag planerat en méangd olika resurser, bade sadana som
Uspelarna kunde erhdlla fran eget land men ocksa genom handel. Under en pe-
riod planerade jag fem resurser: Vete, timmer, sten, malm och kyanite. Efter att jag
arbetat med spelbraden beslot jag att uteldmna sten och malm och ersatta dessa
med guld. Detta for att jag ansag att guld kan anvéndas pa samma satt som sten
och malm.

Vete

Resursen vete behovs framst for att underhalla militéren. Designmassigt har jag
efterliknat ett moget sadesax. Vetet &r tillsammans med timmer en av de tva
resurser som varje spelare far rikligt av. Det finns tva typer av terrangbrickor som ger
vete. Akrar ger tvé vete, medan dngar ger endast ett. Skord fran angar kan forbattras
via uppgraderingar.

Timmer

skord frén angar kan ocksa avverkning av timmer fran dungar forbattras
via uppgraderingar

Guld

Guld ar en vardefull resurs och anvands for trupper, byggnadskost-
nader och uppgraderingar. Det finns enbart fyra berg som spelarna
kan erhalla guld fran och den ar darmed en dyr resurs. Resursen guld
ar den enda som har en mer detaljerad illustration. Jag ville designa en
guldklimp i stallet for en guldtacka.

esursen timmer anvands framst for en del truppenheter och som
betalning vid forskningar. lllustrationen av timmer ville jag gora sa
entydig att spelarna fran olika perspektiv har en maéjlighet att se att det
ar fragan om plankor. Det finns tva typer av terrangbrickor som ger
timmer. Skogar ger tva timmer, medan dungar ger endast ett. Liksom



Kyanite

yanite ar en dyrbar resurs som anvands framst till forskning. Kyanite

ar en kristallmineral med magiska egenskaper. Kyaniten anvands i ver-
kligheten till eldfasta material och keramiska produkter, aven till elektronik
och dylikt. Kyaniten anvands i Argus Valor som en adel mineral. Kyanite har
liksom guld fyra berg darifrdn spelarna kan erhélla mineralen.

Terrangbrickor

Idén att skapa terréangbrickor féddes samtidigt med de férsta huvudspelplanen
(hgurerna 3 och 4). Jag ville framst ge spelarna maojligheterna att sjalva utforska
nya varldar och erévra fiendens marker. Jag insdg att sexkantiga figurer var anvand-
bara eftersom de kan stallas mot varandra pa olika séatt och jag prévade att sam-
manfora bitarna till olika formationer. Jag har forsokt att gora terrangbitar i andra
former an sexkanter eller fyrkanter, men jag beslot &nda att bibehélla sexkanterna.
De hittas ocksé i andra bradspel, till exempel i Settlers of Catan.

| frdga om terrangbrickor till Argus Valor bollade jag med idéer om att ha indivi-
duella sexkanter eller ihopsatta sexkanter som bildar olika regioner. Bagge idéerna
var intressanta. Jag valde anda att utveckla idén med att ha tre sexkanter ihopsatta,
vilket skulle ge majlighet till olika moduler.

Till en borjan valde jag att ha tre olika formationer. Tre stycken sexkanter i en tri-
angelformation, blev snabbt till &krar och skogar, medan en bégformation bildade
berg. Jag hade ocksa tidigt ett koncept att ha tre sexkanter i en rak linje, vilket skulle
bilda ett bergspass, passage eller en front. Jag valde dock att enbart anvanda trian-
gel- och bagformationerna (figur 20).

Figur 20. De
tva olika sex-
kantsforma-
tionerna som
skulle bli de
tva typerna
av terrang-
bitar.
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Figur 21.

'De forsta
illustraionerna av
terrangbitarna for
falt och &krar.

Figur 22.

Penslar av berg,
klippor, kullar och
trad som gjorts i
Adobe Photoshop
som ar inspi-
rerade av bland
annat kartor i
Tolkiens sagor.
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Alla bitar ser lite olika ut genom en fargkod enligt rikets specifika farg, ocksa senare
via speciella namn pé &krar, skogar, 6knar, trask och olika bergskedjor. Dessa namn
skulle skilja &t terrangbitarna.

Jag ville illustrera en levande miljo (figur 21). Jag designade olikfargade berg som
symboliserade mineraler vilka spelarna kunde utvinna fran bergen. Ovriga element i
landskapet till exempel skogar, 6knar och sumpmarker lamnade jag ogjorda.

Jag ville att spelet skulle ha samma karaktar som gamla medeltida fantasikartor
som kan ses i de flesta fantasyfilmer och -noveller som till exempel Sagan om ringen
och Game of Thrones. Dessa kartor har visserligen detaljer, men ofta ar kartorna
beige och detaljerna grda. De har alltsé inte lika mycket farg och detaljer som mod-
erna kartor. En stor kalla till inspiration var Cartographers Guild (http://www.cartogra-
phersguild.com/) och Pinterest (pinterest.com). Jag ville anvdnda mig av samma typ av
enkla men detaljrika illustrationer av berg, kullar och skogar. Den storsta utmaningen
var att designa dkrar och trask. P& kartor symboliseras inte tréask eller &krar av ndgon
specifik illustration, utan jag var tvungen att komma pé en l6sning till detta problem.
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Figur 23.

Skogsbit och
kyanitegruva gjort
frén penslarna i
figur 19.

Jag fick inspiration fran olika medeltida fantasykartor fran Cartographers Guild. Jag
gjorde egna penslar i Adobe Photoshop som hjalpte mig att designa bergskedjor,
klippor och skogar (figur 22). Det var smidigare och lattare att experimentera med
olika fardiga figurer av berg och klippor an att gora varje berg for sig. Jag véxlade
mellan en beige bakgrund och varierande nyanser pa saval bergsklippor som skogar
och &krar (figur 23).

Né&r grunden for terrangbrickorna var fardig gjorde jag ocksad nagra visuella juste-
ringar till de tre olika bergvariationerna. Guldgruvor fick en gul-orange ton, kyanite-
gruvorna en bla-gré ton (igur 23) och berg som saknade resurser blev brun-graa till
fargen. Jag valde att placera resurssymboler pa terrangbitarna eftersom det forkla-
rade vilken typ av resurs varje terrang gav. De bitar som inte gav resurser fick ingen
illustration utan enbart ett unikt namn. Namnen har fér évrigt ingen storre funktion.

Skogarna var enkla att designa, det kravdes mest en livlig fantasi for att komma
pa hur olika skogar kunde se ut. Jag valde att blanda glesa och tata skogar, dessa
skulle ge olika antal resurser i spelet. Akrarna var svarare att jobba med. Eftersom jag
ville géra en valdigt neutral bild av akrar kunde jag helt enkelt inte kopiera de forsta
illustrationerna (figur 21). Jag blev tvungen att lagga till nagra kullar och skogsglantor,
och akrar designade jag med hjélp av grastuvor. Dessa tuvor anvandes ocksa tillsam-
mans med kullar for att designa traskmarker. Oknar byggdes upp av ett antal mindre
berg som jag grupperade (figur 24).

For min forsta prototyp av brédspelet designade jag ocksa terrangkort (figur 25).
Dessa terrangkort angav saval namnet pa terrangen som antalet resurser. Idén var
att korten skulle fungera pa samma satt som aktiekort i Monopol. Dessa kort skulle
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Figur 24.

Overst. Traskmark
och akermark.
Skillnaden ar att
trask har mer
kullar och akrar
mer skog. For

att mera skilja
dem &t kan namn
pa terrangerna
underlatta. Akrar
har ocksa en ve-
tesymbol, medan
trask helt saknar
symboler.

Underst. Oknar
och skogar.
Oknar &r mera
6de, med berg
och kullar. Skogar
har antingen
mycket eller lite
skog.

Figur 25.
Terrangkort for
Qilhunskogarna.
Kortet angav hur
mycket terrang-
brickan gav
spelarna bonus

i forsvar och hur
manga resurser
terrangen gav.
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sedan byta agare beroende pa ifall spelarna erévrade varandras bitar eller gj. Det
visade sig att terrangkorten gjorde spelet langsamt och klumpigt och att de kravde
mycket utrymme. Jag valde nu att helt ta bort terrdngkorten och endast ha den
nodvandinga informationen pa terrangbitarna (figur 26). Jag valde anda att gora
en liten fusklapp for spelarna, eftersom olika terranger gav olika bonusar, som inte
syntes pa terrangbitarna. Lappen kan ocksa anvandas for att underlatta for spelarna
att snabbare fa information och inte behtva genomsoka regelboken for alla detaljer.

CRIMSON EMPIRE

QILHUN FOREST
LUMBERCAMP

“Like seeds spreads around the world,
the culture of Crimson follows”
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Figur 26.

Olika terrang-
brickor i Argus
Valor under olika
flaggor.

34



Figur 27.
Triumfsystemet.
Infanterier trium-
ferar mot hastar
men ar svaga mot
bagskyttar.
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Militar

ag hade tidigt bestamt mig for att ha tre olika typer av vapenslag: infanterier,

bagskyttar och ryttare. Jag valde ocksd att ta med ett s& kallat triumfsystem:
Sten-sax-pase-metoden som ocksa finns till exempel i bradspelet Civilization. Denna
metod gér ut pé att varje enhet ar bade svag mot den ena och stark mot den andra
(igur 27). Jag ville gora det enkelt och begripligt att férklara vilken trupp som attac-
kerar forst. Ar det tva likadana vapenslag blir slaget oavgjort.

Jag har alternerat mellan att ha militérpjaser och spelkort. Militarbitar pa kartan gav
spelet en mera effektfull kansla. Malet var att spelarna skulle vara intensivt upptagna
med att utforska nya landomraden, erévra marker och ldgga beslag pé fientliga
borgar.

Varje militarenhet byggs upp av fyra grader. Den lagsta militargraden bestar av
bonder, frivilliga och rekryter, dessa ar samst utrustade. Den andra militdrgraden
bestdr av tranade soldater som kan vara antingen defensiva eller offensiva (figur 28).
Den tredje militargraden bestar av yrkessoldater, dessa har speciella erfarenheter
beroende pad de defensiva eller offensiva inriktningarna. Den fjarde militargraden




IRONBLADES PIKESHIELDS
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bestar av elitsoldater, dessa forekommer endast i tre av rikena. Efter att spelarna valt
en viss typ av trupp ar det inte mojlighet att andra sitt val. Varje trupp har ett eget
namn.

| fraga om symboler hade jag i ett tidigt skede slagit fast att infanteriet symbol-
iseras av tva korsade svard, ryttarna av en héstsko och bagskyttarna av tre diagonala
pilar (figur 29).

Det var svart att bestdmma antalet truppbrickor pa grund av oklarheter om vilket
antal som skulle behdvas. Fran att jag forst antog att ett 100-tal truppbrickor skulle
behovas har det visat sig att 75-80 brickor kan behovas. Varje rike har 10 trupp-
brickor per vapenslag av den férsta och andra militargraden och fem truppbrickor
per vapenslag av den tredje och fjarde militargraden. Varje trupp kostar olika mycket
resurser (igur 30).

Varje spelér kravs det att varje spelare betalar underhéll av sina trupper, genom att
betala en summa vete for varje armé som spelaren har pa slagféltet. Detta gor det
dyrt att ha flera arméer. Ifall spelarna inte kan betala for sina trupper, tas dessa bort
fran spelet. Jag bestamde att trupper som &r stationerade i borgar och stader inte
behdver betala underhall.

Terrangbitarna ger dessutom var for sig olika bonusar for den trupp som befinner
sig i terrangen. Terréangbitar med en timmerresurs ger plus ett forsvar, medan tva
timmer ger tva forsvar. Akrar ger inga férsvarsbonusar eftersom det inte visuellt &r
logiskt att erhalla forsvarsbonus fran dppna falt. Oknar och tréask ger minus forsvar.
Detta for att skapa en demilitariserad zon vid en eventuell front.

Stader och borgar ger var for sig olika antal férsvarsbonusar for forsvararen, efter-
som anfallaren kan anvanda sig av flera arméer for att inta en stad eller beldgra en
borg (igur 31).

Figur 28.

Exempel pa tva
olika uppgrader-
ingar av andra
gradens infanterier.
Ironblades och
Pikeshields
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Figur 29.
Tidigt koncept pa
militarbrickor.

Figur 30.
Fardiga mil-
itarbrickor med
vapenslags
symboler pd en
sidan och skold
symboler pé den
andra.

Figur 31.

Olarion Talaiths
stadsbit, Arin, och
slottsbit, Sarotarn.
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Teknologier

Min forsta idé om att ha spelbrickor eller -kort som uppgraderingar foéddes eft-
er mitt forsta koncept av teknologibrédet (figur 14). Jag designade ett antal
spelkort som skulle fungera som uppgraderingar, det blev dock endast militara up-
pgraderingar (figur 32). Nagra ekonomiska eller teknologiska uppgraderingar desig-

nade jag inte forran senare i denna utvecklingsprocess.

Foljande steg var att jag designade storre sexkanter som skulle symbolisera olika
uppgraderingar (figur 33). Dessa koncept utgor grunden for de slutliga teknologi-
bitarna. Har fanns det bade militara, ekonomiska och teknologiska uppgraderingar.
Dessa teknologibitar skulle placeras i ett rutndt som sexkanterna, under spelets gang
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Olika volymer
skulle bygga

upp en rad olika
militara uppgra-
deringar. Det
skulle aven finnas
ekonomiska upp-
graderingar, men
sddana gjordes
aldrig.

Figur 33.
Koncept for olika
forskningar inom
militar, ekonomi
och teknologi.
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Figur 34.
lllustrationer pa
olika detaljerade
forskningar.
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skulle de byggas ut och bilda olika sektioner inom militar, ekonomi eller teknologi.
Dessa sexkanter var stora, mycket storre an de sexkanter jag till sist bestamde mig for
att ha som slutliga teknologibitar.

Det var synnerligen svart att utveckla samma antal uppgraderingar for varje kat-
egori. Med hjalp av teknologiuppgraderingarna balanserade jag produktions- och
militdruppgraderingarna.

Utvecklingen av den slutliga designen av teknologibrickorna byggde vidare pa
de tidigare koncepten. Jag valde att designa mindre sexkanter, for sexkantens form
aterkommer i manga andra komponenter i bradspelet. Det krévdes ocksa nya illus-
trationer, ndgra mer detaljerade an andra (figur 34). Jag bestamde mig for att ha tre
uppgraderingar per kategori. De fardiga bitarna ar klistrade pa tunn kartong och &r
tva sidiga (figur 35)
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Figur 36.
Terrangkort
Tessalynbergen
och Aldrath-
skogen. Kortet
informerade om
terrangbrickans
namn, resurs och
speciella bonusar
inom forsvar.
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Spelkort

ag hade lange haft tankar om att ha spelkort i mitt bradspel. Spelkorten skulle fyl-

la olika funktioner: resurser, handlingar och teknologier. Efter att ha testat spelkort
I bradspelets prototyp kom jag till insikt om att spelkort &r obekvama och att de
komplicerade spelet, detta gallde i synnerhet resurs- och teknologikorten.

| min forsta prototyp av brédspelet anvande jag mig ocksa av terrangkort (figur
36). Dessa kort skulle formedla information om en terrdngs resurser och forsvar.
Varje gang spelarna utforskade nya omraden drogs kort och spelarna placerade ut
terrangbiten som horde ihop med terrangkortet med samma namn. Syftet var att
pa ett organiserat satt fa fram vad spelarna kunde fa for terrangbrickor genom att
dra terrangkort. Det obekvama var att dessa kort tog s& mycket utrymme pa bordet
och det tog tid att starta upp spelet. Kortet hade ocksa ett namn som var detsamma
som stod pa terrangbrickan. For att dekorera kortet annu mera lade jag till ett citat
som endast skulle fungera som dekoration. Kortet angav ocksa terrangens resurs
och forsvar genom symboler pa kortet.

Handlingskort (figur 37) har utvecklats genom idéer om att géra varje handling och
spelomgang unik. De flesta bradspel har ett fixerat val av handlingar per omgang,

TESSALYN MOUNTAINS
GOLD MINE

”Sister, come back home, brother miss you..”
King Matheus III

Gain +1

FOREST OF ALDRATH

LUMBERCAMP

“In ancient times Aldrath was a centre of trade and eraft”

Gain +2 ’



innan turen gér vidare till nésta person eller repeteras. Jag valde att via handlingskort
Idta spelarna sjalva valja genom vilka kort som hen vill spela. Exempel p& handlingar
ar "truppforflyttning”, "erhalla resurser" eller "sabotera”. Jag forsokte halla grafiken pa
kortet enkel eftersom kortet syfte ar att férmedla information.

Sésongskort (figur 38) ar kort som ar indelade i vinter- och sommarkort. Dessa
kort spelas ut varje ny vinter- respektive sommaromgang och kan férandra spelet
genom olika begransningar. Vintrar tilldter inte spelarna att erhdlla vete. Att forflytta
trupper under vintrar kan innebéara olika hinder och reducera antalet forflyttningar
pa huvudspelplanen. Somrar kan ocksd ge negativa effekter, eftersom somrar vara

kalla, vata eller torra.
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Figur 37.
Handlingskortet
truppforflyttning.
Kortet informer-
ar om antalet
resurser det ko-
star for att flytta
trupper ett antal
terranger.

Figur 38.
Sasongskort Hdrd
vinter och kall
sommar. Korten
informerar om
hur de foljande
tre omgangarna
spelas.
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Figur 39.
Uppslaget i
regelboken kring
speluppstallnin-
garna. Pa vanster
sida finns en
forklarande text
och till hoger
finns modellerna
illustrerade.
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Regelboken

Min malsattning har varit att regelboken skall vara lattlast och illustrerad. Jag
undersokte olika regelbdcker for andra bréadspel. Manga bradspel har all-
deles for mycket text och for lite bilder eller exempel pa hur olika funktioner spelas.
Ofta tar det ocksa timmar att lasa reglerna for ett nytt spel infor det forsta spelet.
Jag ville undvika detta genom tydliga illustrationer och exempel.

Storleken pa regelboken &r 30 x 30 cm, den ar illustrerad med samma ornament-
aliska ram som hela arbetet. Jag ar fortjust i designen och tyckte att den ocksa
kunde passa bra for regelboken. Jag designade olika speluppstallningar for 2, 3
och 4 spelare genom att illustrera dessa uppstallningsmodeller pa ett 6verskadligt
satt. Jag dvervagde att ha bilder pa spelkomponenter men anséag att det skulle ha
blivit for kompakt. och eftersom det inte finns fixerade startpositioner sa ar det for
spelarna att bara folja modellen (figur 39 och 40).

Regelboken ar ocksa illustrerad med exempel fér handlings- och sasongskorten
och med en oversikt av varje spelbréde. Jag har gjort designen och layouten i
Adobe Indesign och anvant redan tidigare designade illustrationer. Jag beslét mig
ocksé for att skriva och designa en regelsammanfattning som ett dubbelsidigt 30 x
30 cm blad, for att snabbt komma in i spelet eftersom regelbokens totala sidantal
ar 34 och kraver mera tid och férdjupning (figur 41).
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1. Den som triumferar slar forst.

2. Kasta tarning ifall likadan typ av vapenslag.
3. Kasta vita tarningar for att skydda. Ifall

1 'jémna tarningskast for att skydda (2, 4,
6) annars miss.

4. [fall mer an 1. kasta samma eller under
truppens forsvar § .

5. Rakna skador. nar{_; = 0 ta bort militarbit
frén spelet.

6. Kasta tre ganger taringarna, fortsatt
under nasta handling.

7. Seger ger +1 militarpoang,

forluster ger -1 militarpoang.

TERRANGBRICKA

Resurs _|
TERRANGFORSVAR

Berg, guldgruvor
och kyanitegruvor.
Mountains, peaks.

Skog.
Forest. woods.

Skogsglanta.
Grove.

Aker och dngar.
Fields, meadows.

Traskmark.

Swamps, marshs, tombs, mistdale.

Oken.
Desert, plateau, ruins, fost frontier,
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Figur 40.
Uppslaget av alla
komponenter i
spelet. Siffrorna
hor till spel-
uppstalliningen (se
figur 39)

Figur 41.
Regelsamman-
fattningen pa ett
enskilt dubbel-
sidigt blad. Den
andra sidan se
figur 62.
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Forpackningen

E tt stort problem var att skapa férpackningen for spelet. Spelbradena ar 30 x
30 cm. Att hitta en I&da som hade denna storlek visade sig vara mycket svart.
Jag insdg att sjalv maste tillverka en lada for bradspelet.

| slutskedet av arbetsprocessen uformades en férpackning i samma kartong-
material som jag anvant mig av i de dévriga komponenterna i bradspelet (figur
42) ladans botten ar 33 x 33 cm och l&dans lock ar 34 x 34 c¢m, varje sida ar 8 cm
hog. Jag designade forst en mockup for att jag sjalv skulle se hur 1&dan kunde se
ut (igur 43). Jag designade 1&dans omslag (figur 44) i Adobe Photoshop och prin-

tade ut det enligt samma metod som jag anvant tidigare for alla spelbraden och
komponenter.

Figur 42.
Ladan utskuren
och med 6ppna
sidor i kartong.
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Figur 43.
Mockup av
bradspelets 1ada,
gjort i Adobe

Photoshop.
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Digitalisering av bradspelet Argus Valor

fter att printningen av min andra prototyp dragit ut pa tiden beslét jag att dig-

italisera bradspelet (figur 45). Digitaliseringen agde rum via webbsidan Tableto-
pia.com och kérs via spelmaskinen Unity. Digitaliseringen skulle framst anvandas for
speltest av bradspelet och kunde anvandas for att demonstrera hur spelet fungerar
for publicerare. Ett problem dok upp, jag kunde inte ha mina terrangbrickor utan
tvingades gora individuella sexkanter, detta berodde framst pa spelmaskinen Unity
som inte klarade av avancerade sexkanter. Digitaliseringen gav mig en enorm frihet,
exempelvis kunde jag géra méanga fler militarbitar och terrangbitar an jag hade i
den fysiska versionen.

Tabletopia.com gav mig ocksd mojligheten att marknadsféra det fysiska spelet
genom att publicera spelet digitalt pa natet. Detta ger spelare runt om i varlden
mojlighet att spela spelet och sedan kopa den fysiska versionen. Digitaliseringen
fungerar ocksa som ett verktyg for demonstration for att salja produkten till ett
foretag.

Slutord om utvecklingen

tvecklingsprocessen och designen av bradspelet Argus Valor har varit lang-
Uvarig, intensiv och stressig. En del av komponenterna har tangerat varandras
utvecklingsprocesser — dér design och layout paminner om varandra — medan andra
har tagit langre an vantat att designa och utveckla. Det har varit en valdigt l&ror-
ik process och manader av utveckling, layoutplanering och speltester. Jag ar sjalv
valdigt néjd med resultatet.



Figur 45.
Skarmdump av
digitaliseringen
av mitt bradspel
Argus Valor via
webbplatsen
Tabletopia.com.
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FC‘)r narvarande finns det en stort antal spel for skolbruk. Laromedelsforlag ut-
vecklar kontinuerligt undervisningsspel. For finlandsvenska skolor har forla-
get Schildts & Soderstroms egna spelutvecklare (www.sets.fi) och for finsksprakiga
skolor finns manga speldesigner (www.peda.net). Man kan sdga att bade bradspel
och dataspel har blivit nutidens laromedel.

Mitt syfte med detta kapitel ar att ta reda pa olika anvandningsomraden foér brad-
spel, som kan anvandas som hjalpmedel i larandet saval i grundskola som i hégre
utbildning. Det finns sallskapsspel och kortspel som redan anvands i till exempel
I terapi och kommunikationsévningar i daghem, forskola och grundskola. Sall-
skapsspel som anvands till exempel inom modersmal, historia och andra amnen &r
Alias, Trivial Pursuit, Yatzy, Alphapet och Memory f6r att némna nagra.

Bradspel har lange anvants som ett verktyg for att underlatta och stimulera laran-
det hos savél barn som ungdomar. Bradspelens syfte ar till exempel att géra laran-
det roligare och motivera eleverna. Bradspel kan spelas bade i skolan och i familjen;
man lar sig sprak, matematik, geografi, historia med flera amnen.

Mera avancerade brédspel kan anvandas som verktyg for problemlésning och so-
cial utveckling. Den tekniska revolutionen i var tid har 6ppnat anvandningsomraden
for digitala tabloider och smarttelefoner. Det finns dock tveksamhet bland manga
larare till digitala hjalpmedel.

Enligt min uppfattning ar analoga spel, det vill séga bradspel, ett viktigare tillagg
till laromedel. Bradspel utvecklar tdnkande och kommunikation, samt férmagan att
folja regler och kunna samarbeta. De flesta spel som anvénds inom skolvarlden har
enkla regler for att barn och unga skall ha latt att l&ra sig och latt att kunna spela.

Det finns bradspel fér bade unga och aldre. Jag tanker framst pa spel som kan un-
derlétta skolamnen som elever kanner som jobbiga. Till exempel historia, sprak och
matematik kan goras mycket mera motiverande med hjalp av bradspel. Bradspelen
skall vara bade pedagogiska, utmanande och roliga for eleverna.

Jag kommer att beskriva nagra bradspel som kan vara bra hjalpmedel for att géra
larandet intressantare.



Digital kompetens i skolan

| de nya laroplanerna (grunderna for laroplanen for forskoleundervisning, grun-
dldaggande utbildning och gymnasiet) ges direktiv om att man skall utveckla digital
kompetens.

Digital kompetens dr en viktig medborgarfdardighet. [...] Digital kompe-
tens dr en del av den multilitteracitet och medie- och studiefdrdighet som
behovs i studierna och i arbetslivet. (Grunderna for forskoleundervisnin-
gens laroplan 2014 s. 12).

Den digitala kompetensen ska utvecklas inom fyra huvudomraden |[...] att
forsta centrala begrepp och principerna for hur digitala verktyg anvinds
och fungerar och ges méjlighet att utveckla sin praktiska digitala kompe-
tens [...] hur man anvdnder digitala verktyg pa ett ansvarsfullt, ergono-
miskt och tryggt sdtt [...] att anvdnda digitala verktyg som hjdlpmedel i
informationshantering och i undersékande och kreativt arbete. (Grunder-
na for laroplanen for den grundlaggande utibildningen 2014 s. 21-22).

Undervisningen ska vdgleda den studerande att utveckla sin digitala
kompetens och fordjupa sin forstdelse for informationsteknologi samt att
anvdnda digitala verktyg pa ett dndamadlsenligt, ansvarsfullt och tryggt
sdtt i bade individuellt och kollaborativt arbete.

(Grunderna for gymnasiets laroplan 2015 s. 25).

Det finns ockséd mal fér sprékundervisningen i gymnasiet (modersmal, finska, sam-
iska, romani, teckensprak och svenska som andra sprak) att den studerande skall
kunna anvanda sig av digitala verktyg inom larokursens alla delomréden och forsta
dess inverkan péa sprék- och textanvandning samt kommunikation (Grunderna for
gymnasiets laroplan 2015 s. 34, 42, 48, 55, 63, 70, 79). | realdamnen skall de digi-
tala verktygen mangsidigt utnyttjas eller anvéndas i undervisningen (Grunderna foér
gymnasiets laroplan 2015 s. 182, 200, 220).
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Figur 46.
Atervinnings-
spelet Trashy
Trash designat av
Danielle Lacam-
bra for barn.
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Bradspel som kan anvandas i undervisning

| de foljande presenterar jag négra exempel pa bradspel som kan anvandas i un-
dervisning. Det finns ett stort antal undervisningsspel, men jag begransar presenta-
tionen till fem spel.

Trashy Trash

Mélgruppen for Trashy Trash &r barn i daghem, forskola och grundskola, och
syftet ar att undervisa barn om hallbar utveckling och atervinning pa ett roligt
satt via bradspelet. Trashy Trash ar designat av Danielle Lacambra (figur 46).

Spelets koncept &r att rora sin sopbil till mitten av spelbradet for att hamta upp
skrép, och sedan fora skrapet till sin dtervinningslada, och den férsta spelaren som
placerar 15 dtervinningsbara markérer i sin 1dda vinner. Markérerna ar gjorda for
barn och darfor har Danielle Lacambra valt att géra roliga handtecknade illustra-
tioner for de olika skrapmarkérerna. Exempelvis finns det illustrationer av kodynga
och farmors doda katt.

Spelet Trashy Trash lar alltsd barn om olika dtervinningsbara saker och sddant som
formultnar av sig sjalv. Lacambras mal &r ocksé att upplysa barn om hur atervinning
gar till, en valdigt viktig sak i dagens samhalle. Detta spel kan alltsd l&ra barnen att
dtervinna ratt och i ett tidigt skede inse att nerskrapning forstor naturen.



El Bosque de los Grimm (Grimms skogar)

G rimms skogar ar ett spel som hjalper spelarna att utforska hur bréderna Grimm
skrev sina sagor, det visar de storsta skillnaderna i bréderna Grimms berattelser
och jamfér dem genom att fraga spelarna olika fragor. Spelbradet liknar det i Trivial
Pursuit (igur 47). De fem fargerna representerar de fem sagorna som finns med i
spelet (figur 48). Rott representerar berdttelsen om Rodluvan, lila hor till Tornrosa,
orange ar Hans och Greta, Snovit representeras av den gula fargen och Askungen
av bla. Pa varje kort finns en fraga som relaterar till en av de fem sagorna.

Forpackningen ar gjord som en gammal bok, vilket symboliserar rotterna i broder-
na Grimms sagor.

Spelet ar designat av Arantxa Gisbert, som ar en grafisk designer fran Barcelona,
Spanien. Gisbert vill att projekten som hon goér ar nagot som folk kan kédnna pa och
ta tag i, och det viktigaste ar att bevara “offline"-traditionen (www.analoggames.com).

Eftersom El Bosque de los Grimm paminner mycket om Trivial Pursuit kan det
vara mojligt att anvanda det med sdval barn som ungdomar, forutsatt att spelet
Oversatts. Spelet &r utmanande och satter spelarna pa prov nar det galler hur bra
de kanner till sagorna som bréderna Grimm skrev. Detta spel kan anvandas i saval
bibliotek — for att utbilda och l&ra barn och unga om sagor — som i hemmen och i
grundskolan. Aven om spelet &r pa spanska ar det fullt mojligt att det dversatts till
andra sprak, nagot som Gisbert skall avgora.

Figur 47.
Arantxa Gilberts
El Bosque de

los Grimm eller
Grimms skogar
Paminner om
Trivial Pursuit
med inriktning
pa Broderna
Grimms sagor.

Figur 48

Fem olika kort
dér spelarna

far fragor kring
Grimms sagor.
Spelkorten &r pa
spanska.
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Figur 49.

Simon Junkers
Heldentaufe tar
hela familjen

ut pa ett riktigt
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aventyr.

Heldentaufe

imon Junker ar forfattaren och speldesignern till bradspelet Heldentaufe, som
handlar om hjéltar och aventyr. Han har utvecklat spelet i sina pedagogiska
studier for att bli larare (www.analoggames.com). Junkers mél och syfte ar att féra un-
gdomar bort fran datorspel till bordspel. Heldentaufe ar ett mycket interaktivt spel
och ar latt att lara sig. Det innehaller alla ingredienser for ett riktigt aventyr (figur 49).
Heldentaufe ar ett aventyrsspel for 2=5 spelare fran aldern 10+ och ett spel bor ta
mellan 60-90 minuter. Spelarna utforskar den 6vre varlden (ovan jord) och avklarar
uppdrag och bestiger den nedre véarlden (under jord) for att slass mot monster och
erhalla monstertander. Den som har 16 monstertander har vunnit.
Spelet Heldentaufe kan spelas bade i familien och i skolan, spelarna utfér up-
pdrag, bekampar monster, samlar pa sig saker och hittar skatter.




Funemployed!

F unemployed! ar ett improvisationsspel och gar ut pé att en spelare &r arbetsgiv-
are (ocksd domare) och de andra spelarna ar jobbsdkare och skall forsoka dver-
tyga arbetsgivaren om att ge spelaren arbete, och poang (figur 50). Overtygelsen
sker via improvisation dar spelaren berattar om sig sjalv med hjalp av kvalifikations-
kort. Dessa kvalifikationer &r fantasifulla och orealistiska. Den som lyckas évertyga
och improvisera domaren, pa ett kreativt satt, vinner spelomgangen och turen gar
vidare i medsols riktning.

Funemployed! kan spelas s& lange som spelarna vill, spelet ar fér &ldern 13+ och
for 3+ spelare, aven om det rekommenderas att man ar 5 eller flera spelare. Fun-
employed! kan spelas i skolan, hemma, pa fester, bland ungdomar och i &ldersmas-
sigt olika grupper. Nar man analyserar spelet kan man notera att det framst kraver
kreativitet och improvisationsférmaga fran spelarna. Det kan bli tokigt och rentav
I6jligt under spelets gang. De mest ovantade och kreativa intervjuerna kan éverty-
ga arbetsgivaren. Det géller att spelarna gar in i sina karaktarsroller nar de forsoker
Overtyga arbetsgivaren.

Funemployed! &r ett mycket socialt spel och utvecklar spelarnas sociala férmagor,
improvisationsférmaga och kreativa tankande. Och det ar ockséa roligt och under-
héllande (boardgamegeek.com).

Figur 50.
Funemployed!.
Improvisations-
spelet med
verkliga jobb med
overkliga jobb-
kvalifikationer.
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Figur 51.

Exempel pa

ett falttdg som
spelas i

Blocks in the East.
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Blocks in the East

locks in the East ar ett simuleringsbradspel om olika konflikter under andra

varldskriget. Det utspelar sig langs med 6stfronten mellan aren 1941 och 1945
(hgur 51). Spelet spelas pa en 127 x 87 cm stor spelplan med fler an 600 tra- eller
plastkomponenter som representerar soldater, flygplan, pansarvagnar, fabriker och
hogkvarter. Det finns flera spel inom samma kategori. | de andra spelen finns aven
markérer for ubatar och fartyg.

Spelet ar avsett for 2—4 spelare i dldern 14+ och har en speltid pa 120 minuter.
Det finns en rad olika falttag (engelska campaign) som spelet kan spelas genom dar
konflikter mellan de allierade och axelmakterna utspelas. Till exempel den komplet-
ta "1941 Codeword Dortmund Campaign’, “Operation Barbarossa 1941" eller "Road
to Leningrad” ar exempel pa félttag. De spelas under ett antal omgangar och varje
falttag har olika vinstférhallanden.

Blocks in the West, som ar ett sjalvstandigt bradspel kan ocksa spelas tillsammans
med Blocks in the East och férsiggar pa vastfronten med upp till 900 spelkompo-
nenter. Har finns det liknande falttdg som utspelar sig pa vastfronten, exempelvis
langa falttag som “The Battle of England” eller “Overlord” eller korta falttdg som
‘Ardennes ‘44 - The Battle of the Bulge” eller “La Gotica”. Det finns ett falttdg som
kan spelas tillsammans med Blocks in the East, “Downfall 1944-45".

Det finns aven Blocks in Afrika déar falttdg som “El Alamein” eller “Tobruk” finns.
Blocks in Afrika kan spelas sjalvstandigt eller tillsammans med Blocks in the East och
West och skapar 4 falttag som ar 7 spelomgangar langa: 1947 - Lebensraum, 1942
- AXis Hype, 1943 - Tiebreak och 1944 - Downfall. Det finns ocksa ett stérre falttag
1939 from Danzig to Hell”.



Blocks in the East, West och Afrika tar historielektionen till en helt ny niva. Eft-
ersom de flesta spel kan spelas pa 4-7 omgéangar, vilka kan padgéd mellan 60-120
minuter ar spelen ratt perfekta for en lektion i antingen hogstadiet eller gymnasi-
et. Nar historieundervisningen behandlar andra varldskriget kan spelen spelas och
falttdg diskuteras i grupper eller i klassen efterdt. Spelen kan ockséd genomforas i
tvé grupper, den ena gruppen spelar som de allierade, medan den andra gruppen
spelar som axelmakterna. Da kan eleverna diskutera de taktiska och strategiska
dragen och lara sig om olika viktiga faltag under andra varldskriget (voardgamegeek.com).

Sammanfattning

N&r man sammanfattar uppgifter om bradspel fér undervisningséandamal, och aven
analyserar laroplanen 2016 for grundskolan, kan man fa fram flera positiva effekter
av bradspel som bidrar till utveckling av digital kompetens hos barn.

Enander (2008) berattar i sin undersokning att spel hjélper barnet pa manga olika
satt, exempelvis att 6va pa interaktioner, att lyssna och att kunna ta instruktioner
och att félja regler. Enander framhaller &ven att man med spel kan na ut till fler an
till exempel genom hoglasning, och att spel ar utmarkt som verktyg vid inlarning.

Enander (2008) referar ocksa till en artikel av Amaro med flera (2006) om spel
som inlarningsteknik. Artikeln beskriver en undersékning dar man studerar om barn
I arskurs 4-6 lar sig ett amne battre genom att spela spel eller lasa och sedan svara
pa ett frageformular. Resultatet visade att de barn som hade spelat hade hogre
kunskap efter att de spelat an nar de hade last. Denna undersokning visar att spel
inte bara underlattar studierna, de kan rentav ge vidare kunskap om &mnen som
tangeras i undervisningen. Ett exempel pa ett sadant spel ar Blocks in the East som
berattar om olika falttdg under andra varldskriget.

Mitt brédspel kan anvéndas som ett undervisningsmaterial och dven som ett
stimulerande hjélpmedel i historieundervisningen. Spelet férutsatter mycket inter-
aktion, strategiskt tankande och att spelarna kan goéra snabba beslut utifran varan-
dras handlingar.
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Figur 52. Den
fardiga spelplanen
med varierande
startpositioner.

60 x 60 cm.
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detta kapitel kommer jag ta upp bradspelets alla komponenter: spelplaner,
Ispelbrickor, markorer och spelkort.

Huvudspelbradet

Huvudspelbrédet ar det storsta av de fyra spelbradena. Det &r dar spelet framst
ager rum. P3 detta brade bygger och expanderar spelarna sina riken, krigar,
utvinner resurser och utforskar &nnu okanda marker. Varje spelare grundar sitt rike
pa de grda markerade sexkanterna (figur 52) och rikets grans kan under spelets
gang expanderas genom handlingskort. Spelbradet ar 60 x 60 cm och kan vikas i
fyra delar p& 30 x 30 cm. Spelbradet &r tankt som en strategisk karta dold i ett tacke
av dimma, och endast genom att spelarna spelar ut sa kallade terrangbrickor kan
rikena expandera och byggas ut. Detta gor varje nytt spel unikt.
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Podngbradet

Poéngbrédet fungerar dels som kalender (6vre delen), dels som poangbrade
(nedre delen) (figur 53). P4 den 6vre delen symboliserar en grén halveirkel (3 sex-
kanter) sommar, och en grévit halvcirkel (3 sexkanter) vinter. Detta spelar en viktig roll
i spelet eftersom arstiderna paverkar spelet pa olika satt, badde positivt och negativt.
Nar en ny arstid pabdrjas (sommar eller vinter), dras ett sasongskort som beskriver
hur de foljande tre turerna (enligt handlingskort) ser ut, sedan dras ett nytt sésong-
skort under néasta arstid. Den nedre delen av poangbradet symboliserar de tre olika
mojligheterna att vinna spelet.
De tre mojligheterna ar foljande:

En teknologi- eller forskningsvinst (bld). Varje streckad enhet ger olika bonusar fér
spelaren. Nar spelaren nar den sista biten pa poangstegen vinner hen spelet med
en teknologivinst.

SUMMER |

Figur 53.
Poangbradet med
kalender upptill
och tre poangste-
gar nertill.
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Figur 54.
Kungabradet i sin
helhet. Trupp-
enheter, stader
och borgar upptill
och en resurs-
depa nertill.
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En ekonomivinst (grén). Har galler samma princip som foéregdende. Varje ny enhet
ger spelarna en ekonomisk bonus och nar man natt den sista biten pa poangstegen
far spelaren en ekonomivinst.

En militcrvinst (rod). Samma principer som i de tva foregadende. Varje ny enhet ger
spelarna militara bonusar och nar man natt den sista biten pd poangstegen far
spelarna en militarvinst.

Varje spelare har en egen markor pd varje poangstege medan kalendern har en
egen markor.

Kungabradet

Kungabrédet ar varje spelares privata spelbrade (figur 54). Har ordnas resurs-
innehav och rekrytering av trupper, och man kan éverblicka kostnader for saval
arméer som nya stader och borgar. Det finns fyra olika kungabraden, ett for varje
rike. kungabradet ar halften sd stort som poangbradet och en attondel av spel-
planen. Varje kungabrade har egna resursmarkérer och militara spelbrickor.

v
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Figur 55.
lllustrationerna
varierar beroende
pa de olika rikena
som spelas.

Langst uppe pa kungabradet finns det mojligheter for spelarna att rekrytera olika
typer av truppenheter (figur 55). Detta kraver att spelaren betalar resurser for att
kunna skaffa en spelbricka som symboliserar den kunskap som spelaren behover
for att rekrytera en armé. Pa hoger sida finns ocksa information for spelarna om hur
man kan bygga nya stader och borgar.

Lagst nere pa kungabradet ligger sjalva resursdepan. Har reglerar spelarna anta-
let resurser med hjalp av en resursmarkér enligt hur mycket resurser spelaren har.
Markdren gar uppat langs med mataren nar spelarna skordar och nerat nar spelarna
betalar for trupper, stader, borgar eller forskningsresultat. For att fa extra utrymme
i depan forutsatts spelaren ha ytterligare en speciell typ av teknologi, till exempel
"kornbod” fran 10 till 14 nar veteforradet skall utokas.
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Figur 56.
Teknologibradet
med symboler for
uppgraderingar
och symbol-
beskrivning.
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Teknologibride

P a teknologibradet kan spelarna anvanda resurser for att uppgradera och lasa
upp olika saker (figur 56). Det finns tva delar av teknologibradet. P& den &vre del-
en hittas ekonomiskt baserade uppgraderingar markerade med illustrerade resurs-
symboler. P& den évre delen finns dessutom uppgraderingar som anses vara ekono-
miska men inte ger uppgraderingar inom resursinkomster. Dessa ar markerade med
ett + eller en stjarna.

P& den nedre delen finns de militdra uppgraderingarna. De stjarnmarkta sexkan-
terna &r unika och varje rike har olika teknologibitar.

Att kdpa en uppgradering kraver olika mycket resurser som finns avbildade pa den
valda uppgraderingsbiten. Det ar majligt att kdpa en uppgradering (till exempel fran
boner till riddare) under spelarens tur, ifall spelaren har resurser.

Varje uppgradering foljer en bana som utformats med hjalp av “grenarna” mellan
de olika bitarna. Det kravs alltsa att spelaren kdper den forsta uppgraderingen for
att de ska kunna kopa nasta.




Terrangbrickor

errangbrickor &r de spelbrickor som spelarna placerar ut pa huvudspelplanen

for att dels skapa en helt unik varld, dels bygga upp spelarens rike (igur 57). Det
finns tva olika former av terrangbrickor som bada byggs upp av tre mindre sexkant-
er. En bergformation som liknar en halvmane symboliserar spelets berg. Den andra
formationen, ocksa den bestaende av tre sexkanter, placerade med hdrnkanterna
emot varandra bildar en triangelformation. Dessa bitar symboliserar skogar, falt,
trask och oknar.

Varje rike har 42 terrangbrickor i olika farger. Dessa bitar har ocksa namn, detta
enbart for att ge spelet lite mera karaktar. En del av dessa bitar ger resurser, medan
andra kan fungera som demilitariserade zoner vid fronterna mellan kungarikena.

Andra brickor representerar stader och borgar, dessa placeras intill redan utplac-
erade terrangbrickor. Borgar ger ytterligare beskydd vid nyckelpositioner eller vid
fronterna, medan stader ger nya maojligheter foér expansion och skérd.

Figur 57.
Terrangbrickor
for skog i Olarion
(grén) och
kyanitegruva i
Crimson (rod).
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Figur 58.
Exempel pa

tva olika upp-
graderingar av
tredje gradens
infanterier. Legion
of Stormhold och
Bloodwarden.
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Militar

Militaren ar ett grundelement i bréadspelet. Den byggs upp av infanterier, bag-
skyttar och ryttare. Dessa kan uppgraderas fyra grader genom spelets forsk-
ning och teknologi.

Spelet anvander sig av ett sa kallat triumfsystem, ocksa mer kant som sten-sax-
pase-metoden. Den anvands for att klargora vilken typ av armé som i viktiga situ-
ationer ger ratt att forst skada motstandaren. Defensiva tredje gradens trupper har
mojlighet att vanda denna regel och f& triumfera mot den trupptyp som tidigare
varit stark. Denna regel fungerar endast nar den defensiva tredje gradens trupp ar
positionerad i skog.

Varje enhet kan uppgraderas i tva olika grenar (figur 58). Den ena grenen ger
mera styrka, medan den andra grenen ger mer forsvar. Detta ger spelarna en stor
mojlighet att sjalva bestamma hur deras trupper utvecklas och utrustas.

Truppbitarna placeras i spelarnas fargade plastbehéllare som symboliserar arméer.
Vid strider tar spelarna upp den Gversta biten ur sin behéllare och placerar den
framfor motstandarens bit. Tarningskast (tva tarningar) bestammer hur mycket ska-
da och férsvar varje trupp far. Forloraren avlagsnar truppbiten fran spelet och lyfter
in nasta bit i spelet. Varje enskild strid har tre térningskast.

Det finns dven en chans att spelarna, genom sabotage, kan lata neutrala lego-
soldater infiltrera andra spelare. Dessa neutrala trupper kommer att réra sig varje
tur mot motstandarens narmaste stad.
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Teknologier

T eknologier ar i detta sammanhang forsknings- och uppgraderingsbrickor som
placeras pa teknologibradet. De anvands for att forbattra spelarnas resurs-
inkomster, forrdd samt militara uppgraderingar. Varje rike har dessutom tre unika
teknologier.

Varje teknologibit &r dubbelsidig. P4 den ena sidan syns priset pa teknologin och
pa den andra sidan effekten (figur 59). Det finns 35 olika teknologier,men det finns
endast plats for 29 av dem péa teknologibradet. Det finns alltsd en maojlighet for
spelarna att sjalva valja olika militéra vapenslag genom uppgraderingar.

De unika teknologierna ar bade ekonomiska och militara.

Y
STOCKPILE

Spelkort

Argus Valor har tva typer av spelkort som anvands pa olika satt (figur 60). Det
ena kortet som spelarna anvander mest ar sé kallade handlingskort. Varje tur
spelar samtliga spelare ut fem eller flera handlingskort. Handlingarna kan vara att
skorda, forflytta trupper, sabotera, handla, forska eller bygga.

Kalendern anvander sig av det andra spelkortet. Var tredje tur fortsatter spelet
in i en sommar eller en vinter. Under varje ny arstid dras ett kort som bestammer
hur spelet begransas. Det kan réra sig om kalla vintrar eller torra somrar som kan
ge spelarna olika fér- och nackdelar.

"Eﬁ +10
BUILDING ORDER MILD SUMMER

U X //'/ Recruitment. Build one of
|

the three unit types Wheat harvestin;

x Movement: Only ements per unit.
Town. Build a new town. Towns heals Imperial Road per unit.

units and units doesn't need to pay upkeep while Stacking limit: -1 (minimum of 3)
in towns. New units can be placed here.

—
v
Upkeep: Normal

Healing: Normal
hold

Str hold. Build a stre
“ Units garrisoned here is healed, given

defensive bonuses and doesn’t cost
wheat during upkeep.

Figur 59.
Teknologin till
vanster beskriver
forskningen
Academys kost-
nad, medan den
till hoger beskriv-
er forskningens
effekt, vilket ar att
den okar kyanite-
lagret med +3.

Figur 60. Kortet
till véanster ar ett
handlingskort
for att bygga.
Kortet till hoger
redogor for hur
de foljande tre
sommarturerna
ser ut, +10 anger
varmen.
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Figur 61.

Uppslag ur regel-
boken som visar
speluppstaliningar
med olika antal
spelare.
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Regelboken

Regelboken ar designad med illustrationer och korta textavsnitt, och utformad for
att vagleda spelprocessen. Regelboken omfattar 34 sidor med text och fargillustra-
tioner och innehéller alla regler fér bradspelet Argus Valor (figur 67).

Det finns bade enkla, mera illustrerade regelavsnitt men ocksa mera detaljerade
regelavsnitt. Det &r viktigt att det inte uppkommer ndgra som helst oklarheter nar
spelare i olika &ldrar skall lara sig att spela enligt spelets regler.

| F. 1=/
)] Speluppstallning

o Placera spelbradet | mitten av bordet.
9 Placera poéingbrédet nara intill spelbradet

Placera ut kungabradena p3 varsinn sida av spelbradet
néra intill varje spelare.

Fér 2 spelare: Placera kungabradet rakt under nigondera
sida av spelbradet och den andra spelaren mittemot

F5r 3 Spelare: Placera kungabradet enligt modellen for 3
spelare:

For 4 spelare: Placera kungabradet enligt modellen for 4
spelare:

O s e s e Tt s e

6 Placera terrangbri i de olika fargade

e Placera ut varje spelares teknologibitar néra teknologi-
bradet.

o Placera milital i nara till

e Placera borgar och stider ovanpa kungabradet.

e Placera ut militérbrickorna nara kungabradet.

@ Placera ut sasongskorten p& poangbradet och
m handlingskorten under spelamas respektive omride.

o
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Regelsammanfattning

Jag har ocksa designat en regelsammanfattning. Detta foér att ge en snabb guid-
ing och &versikt av reglerna (igur 62 och 41).

SPELFORBEREDELSER

= Varje spelare valjer ett rike, dess kungabrade,
teknologibrade, terrangbitar, teknologier, militar
och markorer

= Placera huvudspelbradet mitt pa bordet och
poangbradet bredvid. Placera en av varje poang-
markor pd poangbradet och kalendermarkdren
pa firsta hogra gréna sexkanten

= Borja med 6 vete, 6 timmer, 3 guld och 3 kyanite
Ppa resursdepan.
= Dra 6 stycken

och 4 placera
dessa runt din stad.

SPELOVERSIKT

| Argus Valor utmanas spelaren att leda sitt folk
genom att fora krig, utforska teknologier, expandera
sitt rike och erhalla resurser och rikedomar. Vinster
raknas pa poangbradet.

Oversikt - en spelomgéng

Varje spelomgang bestar av minst 2 handlingar, max-
imalt 7 och i bérjan finns det en majlighet att utfora
5 handlingar. Efter varje handling férflyttas kalender-
markSren ett steg. Var tredje spelomgang andras
arstiden.

1. Val) handlingskort

Vélj bland 12 olika handlingskert. val) upp till fem
handlingskort i borjan av spelet och placera dessa i
en hog framfor dig utan att avsloja dina handlingar

2. Spela handlingskort
Varje spelare spelar ut vare handlingskort i den ord-
ning som du valt att spela dem, simultant.

3. Kalendern och nasta spelomgang.

Nar alla spelare har spelat sina handlingskort forflyt-
tas kalendermarkéren ett steg medsols. En ny spel-
omgang barjar.

Regelsammanfattning

ARGUS VALOR

HANDLINGAR

Bygga
Bygga nya trupper, stader och borgar. Trupper
anvands for att fora krig och expandera riket.

Truppforflyttning
Forflytta trupper genom riket, utforska nya
omraden. Varje terrangbit som en trupp mar-
scherar ver kostar 2 vete. Kasta en tdming for
att utforska nya marker. 1 och 6 ger berg och
de évriga vanlig terrang. Fortsatt ifall det ar en
vanlig terrangbit. Truppfarfiyttning kan leda till
krig.

Skorda resurser
Fé en typ av resurser frén omkringliggande
terrangbrickor. Huvudstader har en skordradie
pa 2 terrangbrickor, andra stader har en
sk&rdradie pa 1 terrangbricka.

Handla resurser

F2 resurser gencm byteshandel av resurser.

Sabotera
Infiltrera = Placera en egen trupp pa fiendens
marker
Orsaka uppror = Placera en neutral trupp pa
fiendens marker.
Spionera = Kolla efter en fiendes trupper som
ar utanfor stader eller borgar
Sabotera = Avbryt en spelares handlingskort.

Forskning
Utforska nya teknologier Nya teknologier kan
vara resursforbattringar, militaruppgraderingar
eller unika teknologier.

ARSTID

ar tredje spelomgang gar spelet in i en vinter och
sedan fillbaka till en sommar. Varje ny arstid dras ett
nytt sasongskort och spelarna foljer anvisningarma pa
kortet

TEKNOLOGIER

Det finns clika teknologier, uppgraderingar och for-
battringar som finns tillgangliga for spelarna att kopa.

1. Kép av uppgradering
Uppgraderingar kostar resurser och kan ofta behéva
en teknologi som tidigare kpts.

2. Placering pa teknologibradet

Placera den képta uppgraderingen pa teknologibra-
det med effekisidan uppat och med kostnadssidan
nerat.

3. Militdruppgradering
Ifall det ar en militaruppgradering finns en relaterad
militardepdmarker som &r dubbelsidig och skall plac-

eras pa kungabradet.

SPELETS SLUT

Spelet ar slut ndr en av spelarna uppnatt en av de
fyra spelvinsterna.

Teknologivinst
En spelare utforskar 2225 (beror pa speltiden)
teknologier

Ekonomivinst
En spelare har i slutet av ett spelar 25 poang i
resurser.
3 vete och timmer = +1 poang,
1 guld eller kyanite = +1 poéng.

Militdrvinst
En spelare uppnar 22-25 segrar (beror pa spelti-
den).

Seger = +1 podng. Forlust = -1 poang. -

Expansionsvinst
Defta 4r ett alternativ ifall ingen av ovannamnda
vinster ger en vinnare. Den som har utforskat flest
omraden i varlden vinner en expansionsvinst.

Akrar och dngar = +1 poéng.

Skogar och skogsglanter = +1 poang
Oknar och tréisk = -1 poang

Guld- cch kyanitegruvor = +3 poang
Berg = +1 poang

Figur 62.
Regelsamman-
fattningen ar pa
ett dubbelsidigt
blad. Den andra
sidan se figur 41.
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Forpackningen

Forpackningen for bradspelet Argus Valor har jag valt att gora sjalv. Det behévdes
en sarskild |&da i samma kartongmaterial som varje komponent i spelet. Forpack-
ningen ar ungefar 33 x 33 cm for att kunna rymma huvudspelbradet, poangbra-
det och regelboken, eftersom dessa delar ar 30 x 30 cm.

Locket har jag designat med spelets emblem och titel och sidorna ar dekore-
rade med samma ornament ram som i lardomsprovet (figur 63). Férpackningens
botten ar illustrerad med spelets komponenter, med en kort introduktionstext och
annan praktisk information (figur 64). Sidorna pa foérpackningens botten ar ocksa
dekorerade men med annan design an lockets sidor.

Figur 63.

Locket till
férpackningen.
Designat i Adobe
Photoshop.
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Figur 64.
Bottnen till
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