Vad ska jag forst tanka pa nar jag skapar mitt eget bradspel?

En kort introduktion av spelutvecklaren Mattias Dristig

Tema och spelmekanik

Ett brad- eller kortspel brukar besta av tva saker — ett starkt tema samt tillhérande spelmekanik.
Temat ar det som spelet "handlar om” och spelmekaniken ar "hur spelet fungerar”. Nar man ska
gora sitt forsta bradspel har jag sjalv markt att det ar lattast att bdrja med ett starkt tema och
lana spelmekanik fran spel man sjalv tycker om.

Ett tema kan till exempel vara "medeltiden”, "rymden”, ”hasthoppning” eller vad som helst.
Tipset ar att utga fran det man sjalv gillar eller har kunskap om. D& blir det lattare att skapa ett
eget bradspel. Sa bérja med ett tema som du kanner dig bekvdm med.

Genom att valja ett starkt tema blir det lattare for dig framover da det skapar en viss valbehovlig
kreativ begransning i ditt skapande. Det kommer du behdva da spelutveckling snarare handlar
om att skala ner goda idéer an att utoka dessa. Ditt forsta spel bor alltsa snarare vara tydligt och
avgransat an massivt, regeltungt och komplext. Att bestdmma dig for ett starkt tema kommer
hjalpa dig i det.

Nar det galler spelmekanik sé finns det valdigt mycket att utga ifran. Spelmekaniken har oftast
engelska namn men om man ska ge nagra snabbt slarvigt 6versatta exempel sé har vi mekaniker
som kan handla om: ”sla en tarning och flytta en pjas”, “dra ett kort och folj instruktionerna”,
”vand pa en bricka och se vad som hander”, ”bjud hogst med en resurs sa vinner du en fordel”,
”forstor mycket for din motstandare samtidigt som du sjalv forlorar lite pa det”, chansa och vinn
alaroulett” osv.

Det finns ett helt batteri av spelmekaniker darute. Det ar ett alfabet som du skapar egha
meningar med. Mitt tips ar att lana friskt fran de spel som du sjalv gillar utan att kopiera spelet i
sig. Sjalv gillar jag till exempel spelet Férsvunna Diamanten nar det galler att dra slumpmassiga
brickor men ogillar att det blir obalanserat for spelarna nar man ska vinna. Att dra slumpmassiga
brickor skapar en ny spelplan varje gdng men det kdnns orattvist for mig som spelare nar jag inte



hittar diamanten och inte kan vinna. Om jag da inte snabbt hittar en hastsko eller ett pass
(beroende pa version av spelet). Det blir for mycket slump och obalans i spelet. Att alla inte har
samma chans att vinna bor man verkligen undvika som speldesigner.

Valméjligheter

Jag gillar ocksa Fia med knuffs valméjlighet nar man slar en sexa pa tarningen — ut med EN pjas
fr&n boet som gar sex steg eller ut med TVA pjaser pa startrutan eller g& med en av dina pjaser
sex steg pa spelbradet och ha chans att slé ut en motstandares pjas.! Att man far sl ett extra
slag kanns dock lite overkill helt arligt. Men Fia med knuff visar pa ytterligare en viktig aspekt nar
det galler analog speldesign —vikten av valméjligheter for spelaren. Jag anser att det ar en avde
mest grundlaggande principerna som man ska ta hansyn till nar man skapar spel: Bygg standigt
in valméjligheter i spelet oavsett om det ar via ett kort eller en bricka som dras. Oavsett om det
ar ettval hur spelarens olika resurser i spelet ska omfdrdelas eller om det handlar hur en
spelpjas ska forflyttas pa en spelplan. Valmojligheten for spelaren ar alltsa lite av en helig
princip i speldesign. De olika valmdjligheterna i ditt spel kommer innebéara att spelarna behaller
engagemanget i spelet och dess slutmal.

Inspiration och begransning

Lat ditt tema vara din inspiration och begransning

Nar du har ett starkt tema sa kan det vara bra att ta fram ett papper samt penna och brainstorma
vad som hér samman med temat. Nar jag sjalv gjorde mitt kortspel NatTrollz! skrev jag ner allt
jag kom pa som horde samman med temat ”vara en natkrigare pa internet” pa ett papper. Jag lat
kreativiteten floda. Det var ord och meningar som Offerkofta, Hackerattack, Vinna ett argument,
Foliehatt, F6rbannad och arg, Konspirationsteorier med 6dlor, Halmgubbe, Argumentfel,
Godwins law, Sabba for andra osv.

Genom att ha ett starkt tema begransas denna brainstorm. Som spelutvecklare inser jag att
lasersvard eller zombies inte hor samman med mitt begransade tema (eller sa skulle det ocksa
blivit ett spannande spel, vem vet ...). Ett starkt tema hjalper mig att skapa en valbehdvlig ram
kring min speldesign.

Nar man sedan har en lista med ord och fraser som hor till temat s& har man sedan, i praktiken,
skapat ett eget bibliotek som man kan inspireras av nar det galler spelmekaniken. Hur ska
”Vinna ett argument’, “Offerkofta” och "Halmgubbe” fungera rent regelmassigt? Vad ar
egentligen ”Konspirationsteorier med édlor”? Ar det en resurs i spelet eller ett argument i sig? Ett

" Har ar ju viinom speldesignen aningen splittrade men jag star ju upp for att mekaniken ”take-that” ar spannande i korta spel eller
nar man 6ppnar upp for valmojligheter for spelaren. Fia med knuff skapar en valmajlighet nar sexan slas. Problemet med Fia med
knuff ar snarare att det har for lang speltid vilket blir frustrerande for spelarna. | ett kortare spel med till exempel tva pjaser var och en
mindre spelplan sa skulle det nog fungerat béattre och inte gjort s att folk blir ovanner nar deras pjaser slas ut. Fia med knuff ar alltsa
ett intressant exempel som aven tydliggdr en annan viktig och grundlaggande aspekt av all analog speldesign. Namligen den
Overgripande aspekten att “alla spelare ska tycka att det &r roligt att spela!”. Misslyckas du med det som spelutvecklare s& méste du
skruva lite pa din speldesign.



starkt tema ger alltsa inspiration till spelmekanik. Att skapa den dar listan med ord och fraser har
jag insett ar A och O i all min egen speldesign. Det &r en lista jag kan fylla pa l6pande nér jag
ligger i sdngen innan jag somnar eller nar jag sitter pa en buss pa vag till ndgon aktivitet. Det ar

en lista att dterkomma till. Det ar mitt bibliotek som spelutvecklare.

Tankar om spelarnas mal med spelet

Varje spel har ett mal. Varfor ska man spela spelet och vad kravs for att vinna? Rent krasst maste
varje spel vara roligt. Som spelare maste man aven kanna att man “upptacker spelet”. | denna
upptackarlust har jag sjalv markt att slumpen spelar en viss roll medan andra spelutvecklare
absolut inte haller med om det.?

Och det ar viktigt att bestamma tidigt i din spelutvecklarprocess hur spelet vinns. Kan spelarna
vinna pé flera séatt (vikten av valméjlighet)? Ar spelet ett samarbetsspel dar man gemensamt ska
vinna over spelet eller ar det i praktiken en lang kamp mellan spelarna? Om du valjer det
sistndmnda sa behover jag dock varna dig da ingen spelare gillar langre spel dar man upplever
att man bara sitter av tiden i vantan pa att kora den uppenbara vinnaren. Nej. Monopol ar liksom
inte roligt for de flesta spelare da det tar alldeles for lang tid och man vet vem som kommer
vinna efter en timmes speltid. G4 inte i den fallan. Korta av speltiden. Lat spelarna ha roligt nar
de spelar ditt spel!

Avslutning

Detta har var min korta introduktion for att skapa egna bradspel. Jag hoppas att texten har
inspirerat dig i din resa att skapa egna kreativa skapelser i bradspelens forlovade varld. Kom ihag
att allt borjar med stapplande steg innan man kan springa. Sen klarar man av mer an man tror.
Kom ocksa ihag att din forsta spelprototyp bara bestar av olika papperslappar, slarviga bilder
och anteckningar. Det ar en del av processen mot nagot storre. Och det ar sjukt vackert! Du ar
namligen sjalv den kreativa kraft du behover i din egen vag framat. Att bara sjalv gora, testa och
utvardera ar den basta vagen framat!

Lycka till med ditt spel!

Med vanliga halsningar

Mattias Dristig, spelutvecklare

20mman verkligen vill grotta ner sig i den diskussionen sa rader jag lasaren att ta reda pa skillnaden mellan de olika begreppen
Eurogames och Amerigame (eller den mer nedsattande benamningen "Ameritrash”). Om man gor sitt forsta bradspel s bér man
dock skapa spel som mer liknar Amerigame an Eurogames dé det ar lattare att fa till som ett forsta spel. Mitt storsta tips ar alltsa att
skapa ett Amerigame forst. Lite som att “spela punk innan du borjar 6va pa skalor”, om ni forstar den musikaliska liknelsen.
Amerigame ar helt enkelt lattare att fa till innan man kan hantverket. Tids nog kommer du utvecklas till en speldesigner som agerar
som en musikhogskole-elev som diggar jazz liksom. Och det vore synd om du sjalv slacker din egen skaparglod i fortid. S&, gor bara,
gor! Din egen upptéackarlust som spirande spelutvecklare ska inte begransas av “regler” som du annu inte har koll pa eller vet nagot
om!



Bakgrundsinformation

Mattias Dristig haller i workshops dér han lar ut konsten att skapa egna bradspel. Dessa ar
valdigt uppskattade och sker oftast via Skapande Skola i olika klassrum i Sverige, pa bibliotek
eller pa kulturhus.

Mattias Dristig ar utbildad kulturvetare vid Goteborgs Universitet, kulturprojektledare och
fritidsledare. Han har en gedigen erfarenhet som folkbildare, pedagog, forestandare for
eftermiddagshem och forelasare. Som tidigare regional och kommunal tjansteperson har han
aven arbetat med skolfragor samt barn och ungas ratt till inflytande och delaktighet inom
kulturomradet.

Sedan 2011 driver Mattias det kreativa foretaget Vildhallon — som ger ut bocker, bradspel och
rollspel — samt ar initiativtagare till Spelutveckling Vast som ar ett natverk for brad- och
rollspelsutvecklare i Vastra Gotaland och Halland.
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Boka workshopen ”Goér ditt eget bradspel”
https://vildhallon.com/forelasningar/gor-ditt-eget-bradspel/
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