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2: Projektskiss
2:1 Syfte: Syftet r att fa forstaelse for grundamnen och hur dessa relaterar till varandra.
2:2 Malgrupp: Malgruppen éir gymnasieelever arskurs ett, Kemi A
2:3 Samarbetspartners: En professor i kemi.

2:4 Metod/spelform: Briadspel, anledningen till valet ir att sétta spelet i fysisk fokus och

samtidigt anvidnda sig utav en annorlunda metod for att lira sig baskunskaper i kemi.

2:5 Budget:

Personal Tid (timmar) Kr/timme Totalt/Kr

Uppdragstagaren 36 800 28800

Samarbetspartner 5 3000 15000

6 speltestare 3 1200 3600

Totalt: 47400

2:6 Tidplan:

Lordag | Sondag | Mandag | Tisdag | Onsdag | Torsdag | Fredag

Brainstorm

Gantt

Prototyp

Speltest

Andringar

Speltest 2

Foriandringar

Produktion

Speltest 3

Finjusteringar

Inléimning

Projekt Klart




3: Spelprototyp
Namn: Kemisterna

3:1 Spelet ar lampat for fyra personer, men man kan dela in sig i lag och diskutera sina

ageranden.

3:2 Speltiden kan ta mellan 30-90 min.
3:3 Spelet passar utmirkt att spela i klassrum eller varhelst dér finns bord och stolar.
3:4 Material som behovs:

Spelplan

Grunddmneskort

Laboratoriepjiser
Kérnkraftverkspjdser

Pipelines

2st T6

Chanskort

Miljoaktivistpjds

Bygg guide

Regler



4: Instruktioner

4:1 Forberedelser: Still upp spelplanen pa ett relativt stort bord sa att sa manga personer
som mojligt kan delta och observera. Ligg fram alla komponenter som skall anvindas i spelet

och studera deras utseende.

4:2 Introduktion: Spelet ir en variation pa spelet ”Settlers of Catan”, det anvinder pa ett
ungefdr samma princip med inforskaffning av material for att bygga och producera olika
saker. Skillnaden &r att du inte bygger byar och stdder utan istéllet laboratorium och
kédrnkraftverk samt att grunddmnen anvinds och inte ravaror, vigarna dr dessutom ersatta med
pipelines. Malet #r ddremot detsamma, spelare forsoker att fa monopol genom utveckling for
att sla ut motspelarna. Genom att sla ihop olika grundimnen med varandra far det olika

resultat.

4:3 Konceptuell Design: Varje spelare far tva laboratorier i valfri firg var som de turas om
att placera ut pa spelplanen. Spelarna slar tirning om vem som far placera ut ett av sina
laboratorier forst och den spelare som sist placerar ut dr den som borjar med att sla
tarningarna. Laboratorier och kirnkraftverk far inte placeras jamte varandra pa spelplanen, det
maste vara minst tva steg emellan. Spelare kan pa sin tur vilja mellan att bygga nagot, byta
med andra spelare eller byta ut fyra grundimneskort av samma slag mot ett annat grunddmne.
Pa spelplanen finns grunddmnesbrickor som representeras av ett grunddmne samt en siffra,
nér tdrningarna kastas och det sammanlagda resultatet blir t.ex. fem, sa far spelare med ett
laboratorium eller kdarnkraftverk ta material fran de brickor dér denna siffra finns avbildad,

med forutsittning att dessa angrinsar till brickorna.

Om en spelare slar sa att det sammanlagda resultatet av tdrningarna blir sju, sa far spelaren
flytta pa miljoaktivisten till en ledig grunddmnesbricka. Milj6aktivisten stoppar tillgangen till
material dir den &r utsatt. Tarningsresultatet tvingar dven spelare som har mer #n sju kort pa
hand att slinga overflodiga kort sa att denne har maximalt sju kort pa hand. T.ex. om nagon

slar en sjua och en spelare har elva kort pa hand, sa maste spelaren slinga fyra kort.



Pipelines fungerar pa det sittet att dem utdkar spelarens spridning pa spelplanen sa att denne
kan bygga fler laboratorier och kérnkraftverk. Dessa pipelines maste utga fran en av spelarens
utplacerade laboratorier. Minst tva pipelines mellan varje laboratorium eller kédrnkraftverk

krévs.

Det finns fem olika grunddmnen i spelet som kan blandas med olika resultat:
H - Viite

O — Syre

C - Kol

N - Kvive

S — Svavel

Dessa grunddmnen kan anvéndas pa dessa sitt:

C + O = Pipeline

C + O + H = Laboratorium (virt ett poing)

S; + N, = Kérnkraftverk (virt tva poidng)

N, + O = Lustgas (Spelaren far flytta pa miljoaktivisten)

H + N + O3 = Salpetersyra (Spelaren far ta bort en motspelares pipeline, men kriver att man

har ett kiarnkraftverk)

H + S + N = Chanskort (Innehaller tre olika kort, Miljoaktivist, Reaktor eller Pipeliner)
Chanskort: Miljoaktivist-kortet later spelaren flytta pa miljoaktivistpjasen.
Reaktor-kortet ger automatiskt ett podng.

Pipeliner-kortet later spelaren bygga tva pipelines utan materialkostnad.

En spelare som har fem eller fler pipelines i en f6ljd far tva podng. Ddremot om en spelare
lyckas bygga en lingre pipeline-striacka sa far den spelaren tva podng och spelaren som hade

den ldngsta strickan blir av med sina tva poing.



4:4 Handledning: Liraren borjar med att forklara spelplanens layout och vad dem star for,
direfter forklaras spelets olika komponenter och deras funktioner. For bista mojliga
upplevelse kan ldraren utse fyra lagledare och sedan dela in klassen i dessa fyra lag, och de far

direfter diskutera tillsammans hur de ska bygga osv.

4:5 Spelets slut: Spelet ir slut nidr en spelare eller laget natt 10 podng. Detta kan dndras

beroende pa lektionslidngd eller dylikt.

4:6 Diskussionsmodell: Efter avslutat spel kan klassen tillsammans med ldraren sétta sig i en
ring for att 6ppna upp sig och diskutera vad som gick bra och vad som gick daligt samt vad de
larde sig av att spela. Lararen kan provocera fram diskussion med 6ppna fragor och med

kopplingar till amnet for att ta reda pa vad eleverna upplevde.



