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OM FORFATTAREN

Jag heter Lucas Falk och jag ir rollspelsentusiast. Jag
har en yrkesbakgrund inom text och form — allt frin
forfattande och bearbetning till layout.

Jag hivdar inte att jag 4r ndgon guru nir det
kommer till att skriva regeltexter till rollspel. Min
ambition ir bara att bidra med de kunskaper och
erfarenheter jag har, med forhoppningen att andra
far nytta av dem.
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LEGEND

Efter vissa av rekommendationerna finns en eller flera
textrutor. Dessa ir tinkta att illustrera exempel pa hur
regeltexter kan formuleras — med simre och bittre
exempel.

Det hir ir ett allmint exempel, alternativt
en faktaruta.

Det hir 4r ett exempel som inte foljer
rekommendationen.

Det hir ir ett exempel som bara delvis
foljer reckommendationen.

Det hiir dr ett exempel som ungefir foljer
rekommendationen.




INLEDNING

Rollspelsregler ir en sirskilt invecklad form av
text. Reglerna innehéller ménga abstrakta koncept,
eftersom allt utspelar sig i fantasin. Det finns liksom
inget konkret att ta pa, med undantag for tirningar
och rollformulir.

Férst och frimst méste lisaren forstd innehallet
ordentligt. Men sedan méste hen 4ven memorera
reglerna och kunna anvinda dem i praktiken, under
sjilva rollspelandet. Om hen har glémt nigon regel
madste det dven gé att snabbt sld upp det, medan de
andra spelarna otligt sitter och vintar.

Kraven pa regeltexter dr med andra ord vildigt hoga.
Det hir hiftet erbjuder nigra rekommendationer som
eventuellt kan ge dina texter lite hjilp pa vigen mot
att leva upp till de kraven.

Rekommendationerna gir inte in pa hur du bér
skriva stimningstexter, vad som ir bra regler, eller
hur du kan anvinda bilder. De ir fokuserade pd att
formedla sjilva reglerna pa ett tydligt sitt.

MALGRUPP

DEFINITION
Olika minniskor har olika bakgrund, férkunskaper

och motivation nir de lidser din text. Vissa kanske 4r
helt nya infor rollspel, medan andra ir erfarna rivar.
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Nigon kanske bara vill slinga ett 6ga pa ditt spel,
medan ndgon annan ir instilld pa att tokplugga var-
enda detalj.

Det ir svart att gora precis alla nojda. Dirfor kan
det vara klokt att géra ndgon form av definition — en
huvudsaklig malgrupp. Det gor det littare for dig att
veta hur du ska skriva texten, eftersom du kan ha en
lite mer specifik lisare i dtanke.

Malgruppsexempel

Nyfikna tondringar, nostalgiska vuxna,
unga rollspelare med dyslexi, super-trekkies,
pretentidsa veteraner.

INFORMATIONSBEHOV

Nir du vil har definierat din huvudmaélgrupp kan du
med fordel géra en snabb och effektiv mélgruppsanalys:
Vilka kunskaper har lisarna redan och vilka kunskaper
vill de 3 ut av din text?

Att ldsa en text som forklarar saker man redan vet
kan snabbt bli frustrerande. En text dir man har for lite
forkunskaper for att hinga med riskerar att bli dnnu
virre. Det blir dirf6r din uppgift att hitta balansen,
didr du ger din malgrupp precis den informationen de
behéver for att spela.

Rollspela en ldsare ur din malgrupp! Skriv frin deras
perspektiv. Ricker det du har skrivit, eller behover
ndgot forklaras mer ingdende? Behovs verkligen den

ddr delen, eller 4r informationen redan uppenbar
for lisarna?

TYPOGRAFI

BRODTEXT

Brodtexten dr den "vanliga” texten. Det finns en gammal
riktlinje som siger att antikvor ir bittre 4n linjirer nir
det kommer till brodtexter i tryck (se exemplen nedan).
Hur det ligger till med det ér lite omtvistat, men vill du
vara pd den sikra sidan viljer du en antikva.

Till brodtexten ska du vilja ett typsnitt som ir
tydligt och har hog lislighet. Malet 4r att ge tydliga
ordbilder, s3 att lisaren enkelt kan kinna igen vilket
ord som stir skrivet.

En limplig teckenstorlek dr omkring 10 punketer.
Brodtext som #r mindre dn 8 punkter eller storre dn
12 punkter blir vanligtvis mer svérlista.

Antikva
Typsnitt med f6tter och vixellinjer.

AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkLI

Linjar
Typsnitt utan fotter eller véxellinjer.
AaBbCcDdEeFfGgHhliJjKKLI




Till rubriker bér du anvinda ett typsnitt som
kontrasterar starkt mot typsnittet du valt till brod-
texten. Ar brodtexten en antikva? Vilj di helst en
linjdr till dina rubriker.

Du kan komma undan med att ha antingen
mer extrema typsnitt till rubriker. G& dock inte till
overdrift — lsligheten 4r det viktigaste.

Olika rubriknivder ska ha kontrasterande ut-
seende. De ligre nivderna kan exempelvis ha mindre
teckenstorlek, eller ha ndgon annan form av markering
(se nedan). Ar rubriknivierna for lika varandra blir
strukturen mindre tydlig och ldsaren riskerar att
bli férvirrad.

Lorem ipsum dolor

Sit amet, consectetur adipiscing elit, sed to
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
magna a liqua.

LORXEZ IPXUz DOLOR
Sit anet, consectetur adipiscing elit, sed te ciusmed
tempor incididwnt ul labote b delote magna a ligua.

LOREM IPSUM DOLOR

Sit amet, consectetur adipiscing elit, sed
to eiusmod tempor incididunt ut labore
et dolore magna a liqua.
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MARKERINGAR

I lopande text kan du arbeta med ett antal olika
markeringar. Syftet med typografiska markeringar
dr att vanligtvis lyfta fram nyckelord och sirskilt
viktig information. Men de kan dven anvindas for
att markera titlar eller termer — for att tydliggora for
ldsaren att det ror sig om just en titel eller en term.

De vanligaste markeringarna ir fetstil, kursivering
och xaPITALER. Men du kan idven markera text
genom annorlunda firg, StOTI lek clier typsnitt.
Understrykningar ska inte anvindas till annat 4n
hyperlinkar. Var forsiktig med att géra markeringar
som sticker ut alltfér mycket — det gér den l6pande
texten jobbigare att lisa.

Forsok att anvinda markeringarna sparsamt och
konsekvent. Om var och varannat ord ir i fetstil for
att peka p& nagot mer eller mindre viktigt — d& blir
markeringen ganska meningslos. Och om kapitiler pa
ena stillet anvinds for atc markera en term, medan
de pd ett annat stille anvinds for ate lyfta fram ett
nyckelord — d& riskerar markeringen att vara mer
forvirrande 4n behyjilplig.

LAYOUT

RADLANGD

Vildigt linga eller vildigt korta rader gér texten
jobbigare att lisa. Genom att ha lagom langa rader blir
lisrytmen behaglig och texten blir inte lika krivande
for lasaren.

Den optimala radlingden dr 55-65 tecken, in-
klusive mellanslag. Dina radlingder bér verkligen inte
vara kortare dn 40 tecken, eller lingre dn 70 tecken.

Det finns olika sitt att uppnd bra radlingder.
Dels kan du dndra typsnitt eller teckenstorlek (mer
om det under 7jpografi, ovan), dels kan du dndra
marginalerna (mer om det nedan). Du kan dven dela
upp sidan i flera kolumner. Experimentera lite med de
olika verktygen, for att uppna bista mojliga radlingd.

KANTJUSTERING

Nir det kommer till textens kantjustering finns
egentligen bara tvd alternativ. Det forsta dr att ha
vinsterstilld text — alltsd en jimn vinsterkant och en
ojimn hégerkant. Det andra 4r att marginaljustera
texten, vilket ger en jimn vinsterkant och en jimn
hégerkant. Egentligen ir det mest en smaksak.

Att centrera eller hogerstilla texten ir sillan en
bra idé. Det gor det betydligt besvirligare for lisaren,
eftersom hen tvingas omkalibrera startpunkten for
varje ny rad.




AVSTAVNING

Oavsett om du viljer vinsterstilld eller marginaljusterad
text bor du se till att raderna bryts pa limpliga stillen.
I marginaljusterad text kan du behéva ett avstava ord
for att undvika l&nga gluggar i raden. I vinsterstillda
texter ir det inte riktigt lika nédvindigt, men det kan
dnd4 vara snyggt att avstava ord for att raderna ska bli
ungefir lika linga.

Se till att eventuella avstavningar gérs pd limpliga
stillen. Sammansatta ord bér avstavas isir de enskilda
orden. I annat fall bor du férsoka avstava isir ordled,
eller i virsta fall avstava isir enskilda stavelser.

Nir din rollperson utfér en handling
slar du ett handlingsslag. Sedan adderar
du firdighetsmodifikationen for den Fi-
RDIGHET som rollpersonen anvinder.

Nir din rollperson utfér en handling
slair du ett handlingsslag. Sedan
adderar du firdighetsmodifikationen for
den FARDIGHET som rollpersonen
anvinder.

Nir din rollperson utf6r en handling slir
du ett handlingsslag. Sedan adderar du
fardighetsmodifikationen for den FARDIG-
HET som rollpersonen anvinder.
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MARGINALER

Marginalerna ir luften mellan texten och sidans
kanter. Dessa bor inte vara for sm3, eftersom det d&
kan kidnnas tringt och mindre inbjudande att lisa. 15
millimeter bér vara absoluta minimum.

Bottenmarginalen bér vara stérre in de andra
marginalerna. Det ger ett stadigare intryck — annars
kinns det nistan som att texten “ramlar ur” sidan.
Toppmarginalen fir girna 6verensstimma med ytter-
marginalen, men det ir ingen absolut nédvindighet.

Om ditt rollspel bara ska slippas digitalt 4r det oftast
snyggast att hoger- och vinstermarginalen ir lika stora.

Om rollspelet ska tryckas kan det vara bra att lita
yttermarginalen vara nigot storre 4n innermarginalen
— eftersom uppslagets tvd innermarginaler bildar en
bredare helhet. Ar innermarginalen for liten finns
det dock risk att texten blir svarare att liisa, eftersom
lisaren maste binda upp uppslaget for act se de
innersta orden.

ENSAMORD OCH ENSAMRADER

Ibland kan du rika fi ett ensamt kort ord pa sista
raden i ett stycke. Du kan dven fi en ensam rad lingst
ned eller hogst upp pa en sida eller kolumn. Det ir
inte hela virlden, men det ir inte heller sirskilt snyggt.

For att atgirda detta kan du anpassa avstindet
mellan tecknen — inom det aktuella stycket. Experi-
mentera genom att minska teckenavstindet tills

allt fir plats pd firre rader, eller 6ka avstindet tills du
slipper ensamma ord och rader. Forsok dock att inte
dndra avstindet mer dn 15 punketer.

UTFORMNING

ORDNINGSFOLJD

Din regeltext bor ha ett tydligt uppligg, med ett logiskt
flyt — det gor det littare for en ldsare att fi oversike.
Det ir oftast klokt att presentera informationen i
den ordning den ir tinke att anvindas i, eller i den
ordningen en ldsare behover veta informationen.

Det ir idven bra att folja standarder f6r texttypen,
eftersom de férhoppningsvis ir hyfsat genomtinkta.
Dessutom kan ldsaren eventuellt kinna sig bekant
med uppligget. Kika lite pd andra rollspelstexter och
gor en beddmning om du ska géra likadant.

MUNSBITAR

Att bérja ldsa en ling, kompake text kan bira emot.
Genom att dela upp innehéllet i lagom stora delar
kan du minska det psykologiska motstindet. Det gor
dven texten mer flexibel och smidigare att anvinda.
Mer konkreta rekommendationer for detta hittar
du under Szycken, pd sid. 14. Bryt dven upp texten
genom med olika paratexter (se Paratexter, sid. 17).




INGANGAR

Texter blir ofta lista genom att ldsaren f6rst verblickar
innehéllet, for att hitta limpliga ingéngar. Sirskilt om
de ir ute efter en specifik regel — de skannar efter
relevant information och dyker sedan in dir.

Detta innebir att du bér ge lisaren tydliga ingdngar
i texten. Detta kan exempelvis goras genom rubriker
(sid. 15), typografiska markeringar (sid. 4-5), eller
andra visuellt utmirkande detaljer.

Genom att vara konsekvent i hur du ger in-
gingar kan du hjilpa till att programmera lisarens
sokmonster, vilket underlittar skanningen for dem.

STIL

INFORMATIONEN | CENTRUM

Avskalade och fokuserade texter ir vanligtvis littare att
lisa och forsta. Som forfattare bor du vara objektiv och
inte skriva med onddigt prat eller egna virderingar.
Undvik avvikande fakta och andra saker som kan
stora. Formedla informationen tydligt, sd att du
minskar risken for osikerhet och missférstand.
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Den hir regeln ir ganska enkel. Jag kom
pa den nir jag var ute och promenerade i
skogen. D4 slog det mig att rollpersonens
HALSOPOANG kanske borde vara summan
av FySIK plus viLja (virja kallade jag forst
for PsYKE, men jag dndrade mig).

Rollpersonens HALSOPOANG #r summan
av hens rysix plus hens virja.

AKTIVA VERB

Nir manga skriver mer informativa texter forsoker de
ofta ligga till sig med ett mer neutralt sprik. Det kan
vara positivt, men i minga fall anvinder de passiva
verb — eller skriver rentav om verb till substantiv.

Passiva verb dr de som slutar pds. De gor texten ganska
torr. Det kan dven bli svért att forstd vem som gor vad.
Aktiva verb blir lite mer livliga och har dessutom en
tydlig utforare.

Att skriva om verb till substantiv gors ofta med
dndelser som -ande, -ende, -ing, -ning eller -tion. Aven
det gor texten mindre levande och svirare att forsta.

Skriv med aktiva verb!

Nir en handling ska utféras ger spelaren
forst en beskrivning av vad som gors.
Sedan sls ett slag for en limplig FARDIG-
HET. Eventuella minusmodifikationer
medfér en reduktion av slagets resultat.

Nir en rollperson ska utféra en handling
beskriver spelaren forst vad rollpersonen
gor. Sedan slér spelaren ett slag for en
limplig FARDIGHET. Eventuella minus-
modifikationer reducerar slagets resultat.

PERSONLIGT TILLTAL

Genom att anvinda “du” eller "ni” i din text blir
den lite mer inbjudande. Lisaren kinner sig mer
triffad och informationen kan rentav bli lite littare
att forstd. Undvik att skriva “man” nir du istillet
kan skriva "du”. Personligt tilltal gor det dven lite
naturligare att formulera aktiva verb (se Aktiva
verb ovan).

Nir du skriver bor du ha klart for dig vem “du”
syftar pa. Syftar ordet pa flera olika personer riskerar
texten att bli oerhort férvirrande. Det normala ir att
’du” syftar pa den aktuella lisaren.




I rollspel kan det dock bli lite oklart vem som
laser — dr det en spelare eller spelledare som liser? I
madnga fall spelar det ingen roll, men i de fallen dir
du behover specificera kan du eventuellt anvinda “du
som spelare” eller "du som spelledare”. I andra fall
kan det dock vara smidigast att anvinda “spelaren”
eller "spelledaren”.

Nir en rollperson ska skapas behévs ett
rollformulir. P4 det skriver man ned roll-
personens information och virden, vilka

sedan anvinds i spelet.

Nir du ska skapa en rollperson behéver
du ett rollformulir. P4 det skriver du ned
rollpersonens information och virden,
vilka du sedan anvinder i spelet.

EXAKTHET

Om detaljer i texten ir luddiga blir innehéllet svarare
for ldsaren att forsti. Det 4r dirfor klokt att efterstriva
exakthet nir du skriver. Anvind exakta siffror och
matt dir det 4r tillimpligt. Forsok att anvinda mer
precisa ord om det finns sddana.
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Rollpersonen har ett antal olika virden.
Dessa visar hur kompetent rollpersonen
ir pd olika omriden och anvinds nir

du spelar.

Rollpersonen har nio olika EARDIGHETS-

VARDEN. Dessa visar hur kompetent din
rollperson ir pa olika firdighetsomréden

och du anvinder dessa nir rollpersonen
utfér handlingar.

REDUNDANS

Redundans handlar om att upprepa information. Det
kan lita negativt — och det dr det om texten bara ir
tjatig. Viktig information kan dock vara vird att upp-
repa eller fortydliga. Redundans ir nimligen positivt
for forstdelsen och inlirningen.

Beskriver du en regel kan det vara klokt att fortydliga
eventuella undantag ocksd, sa att lisaren slipper gissa
eller lista vad de kan vara. Har du beskrivit ndgot
invecklat kan du girna sammanfatta det efterdt (se
Sammanfattningar, sid. 19).

INKLUDERING

Det ir sillan relevant att anvinda kénsbestimmelser
och dylikt i informationstexter, sd linge det inte
fyller ndgot specifikt syfte. Det riskerar dessutom
att exkludera personer som inte inkluderas i be-
stimmelsen, vilket kan gora informationen mindre
tillgiinglig for dem. De kan sannolikt dven tappa
intresse for ditt rollspel.

Hen ir ett vildigt anvindbart ord — du slipper
skriva ut ban eller hon varje gang och du inkluderar
dessutom flera. Du kan iven skriva en istillet
for man, vilket dock riskerar att géra texten
ndgot svérare att lisa. Forslagsvis kan du istillet
efterstridva att anvinda du (som nimnt i Personligt
tilltal, ovan).

For att spela behdvs négra grabbar, varav
en agerar spelledare. Hans uppgift ir bland
annat att beskriva miljder och gestalta alla
de 6vriga personerna i virlden.

For att spela behover ni omkring 3-5
deltagare, varav en agerar spelledare.
Spelledarens uppgift ir bland annat att
beskriva miljder och gestalta alla de 6vriga
personerna i virlden.




TERMINOLOGI

SVARA ORD

Onodigt kréngliga eller linga ord gor att texten blir
svérare att lidsa och forstd. Du bor dirfor fundera pa
om du kan vilja ett enklare, allmidnnare och kortare
ord med samma innebérd. Kanske gir det att dela
upp ordet i mindre bestindsdelar? (Men sirskriv inte!)

Du bér dock inte gi till 6verdrift. Att anvinda
alltfor allminna och enkla ord kan rentav géra texten
dnnu svérare att forstd. Det kan dven gora att texten
kinns barnslig. Undvik allminna ord om du syftar
pa nagot specifikt.

Hexaedrar anvinds for att randomisera
prestationsutfallet nir en rollperson till-
dmnar en forehavandeansats.

Sexsidiga tdrningar anvinds for att
slumpa fram hur det gir for en rollperson
ndr hen vill utféra en handling.
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TERMER

Precis som med svira ord ovan, kan termer vara
knepiga att férstd. Manga rollspel har ganska manga
termer, som ofta dr mer eller mindre specifika for just
det rollspelet.

I vissa fall kan det vara en god idé att vilja mer
allminna ord istillet. Men i andra fall kan termerna
gora texten ldttare att forstd, eftersom termer kan
vara mer exakta och informationsrika. I slutindan,
nir ldsaren vl har lirt sig termerna, behover det inte
lingre vara ett problem. Vissa termers betydelse kan
dven framgd av kontexten.

Det viktiga ir att du tydligt forklarar orden férsta
gingen de anvinds. Forklaringen kan 4ven behéva
upprepas flera ginger genom texten. En annan limplig
16sning ir att markera termer genom typografi (se
Markeringar, sid. 4-5) och sedan ha en ordlista (se
Ordlista, sid. 12).

For att sld ett handlingsslag rullar du
2D6 och ligger sedan till rollpersonens
eventuella modifikationer.

Blir resultatet av handlingsslaget hogre
in troskelvirdet innebidr det lyckad
handling. 1-3 steg under troskelvirdet
innebir motgang och 4 eller fler steg under
troskelvirdet innebir misslyckande.

For att sld ett handlingsslag rullar du tva
sexsidiga tirningar och ligger sedan till
rollpersonens eventuella modifikationer.

Handlingen har sedan ett TROSKEL-
VARDE — ett resultat du behover sli Gver
for att handlingen ska lyckas, som du
har tinkt.

Blir resultatet av handlingsslaget 1-3
steg ligre in TROSKELVARDET innebir det
MOTGANG. Din rollperson lyckas dd med
handlingen, men till ndgon form av pris
som spelledaren bestimmer.

Blir resultatet 4 eller fler steg under
TROSKELVARDET misslyckas din rollperson
med den tinkta handlingen.




FORKORTNINGAR

Principen for forkortningar dr ungefir samma som for
svira ord ovan: Undvik dem om det 4r majligt och
rimligt, i annat fall fir du forklara dem tydligt. Ofta
kan det vara klokare att helt enkelt skriva ut hela ordet
genom hela texten. Ska du anviinda férkortningar ska
det vara sirskilt befogat.

Férsta gingen du vill anvinda en forkortning bér
du skriva ut hela ordet, med forkortningen i parentes.
Det dr som sagt inte sikert att texten ldses frin borjan
till slut, s& dven hir kan det vara hjilpsamt att ha en

ordlista (se Ordlista, sid. 12).

Rollpersonens HP ir ett mitt pd hens
fysiska talighet. Varje gdng rollpersonen
tar SKADA forlorar hen motsvarande
mingd HP.

Rollpersonens HALSOPOANG (HP) ir
ett mitt pd hens fysiska tilighet. Varje
ging rollpersonen tar skapa forlorar
hen motsvarande mingd Hp.

Rollpersonens HALSOPOANG ir ett mdtt
pé hens fysiska talighet. Varje ging
rollpersonen tar skapA férlorar hen mot-
svarande mingd HALSOPOANG.
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KONSEKVENS

Nir du vil anvinder termer eller férkortningar —
eller ord i storsta allmidnhet — 4r det vildigt viktigt
att du anvinder dem konsekvent. Ett ord ska ha en
betydelse i din text och samma begrepp ska beniimnas
med samma term.

Det kan kinnas snyggt att variera ordvalen lite, s&
att texten inte blir lika styltig och torr. Att inte vara
konsekvent med ordvalen gor dock texten svarare att
forstd och okar risken for missforstand.

Rollpersonens FARDIGHETER ger olika
firdighetsmodifikationer pa handlings-
slagen. Om rollpersonen har skador
kan det dock innebira firdighets-
modifikationer, som tillfilligt sinker roll-
personens FARDIGHETER. Rollpersonens
utrustning kan ocksd paverka skillchecks
genom handlingsmodifikationer.

Rollpersonens FARDIGHETER ger olika
handlingsmodifikationer pd handlings-
slagen. Om rollpersonen har skador kan det
dock innebira firdighetsmodifikationer,
som tillfélligt sanker rollpersonens FARDIG-
HETER. Rollpersonens utrustning kan
ocksd paverka handlingsslagen genom
handlingsmodifikationer.

ORDLISTA

Om ditt rollspel i slutindan har en bunt knepiga ord,
termer och forkortningar — inkludera en ordlista. En
ordlista gor det enkelt for lisaren att sld upp termer
som hen inte har koll pa in, vilket gor att de slipper
sitta och svira 6ver att de inte forstdr reglerna.

Ju fler termer du har, desto viktigare blir det. Men
dven om du bara har ndgot halvdussin kan det vara
trevligt att ha en kort ordlista i inledningskapitlet.

En lingre ordlista kan placeras lingst bak i boken.
Termerna bor vara skrivna i bokstavsordning och ha en
tydlig, fristdende forklaring. Eventuella forkortningar
har du med efter respektive ord i ordlistan.

MENINGAR
OCH STYCKEN

MENINGSLANGD

Meningarna i din text bér vara relativt korta. Det gor
dem vanligtvis enklare for lisaren att forstd. Samtidigt
kan det bli vildigt styltigt med flera korta meningar
pa rad, vilket i sin tur gor det jobbigare att lisa texten.
Sikta dirfér pa att vixla korta meningar med
meningar som ir nigot lingre. Overdriv inte 4t nigot
hall — frsok fa ett trevligt flyt och en bra dynamik.
En bra riktlinje kan dven vara att frsoka begrinsa
dig till en central informationspunkt per mening,.




Forst beskriver spelledaren vad som
hinder och sedan ir det upp till spelarna
att beskriva hur deras respektive roll-
personer reagerar pa situationen som
spelledaren beskriver. Efter att spelarna
har beskrivit sina rollpersoners handlingar
slar de ett handlingsslag med sin roll-
persons firdighetsmodifikationer och
utliser resultatet.

Forst beskriver spelledaren vad som
hinder. Sedan ir det spelarnas tur. De
beskriver hur deras rollpersoner reagerar.
Sedan slar de ett handlingsslag. Roll-
personens firdighetsmodifikationer liggs
till. Slutligen utldser ni resultatet.

Forst beskriver spelledaren vad som
hinder. Sedan ir det upp till spelarna att
beskriva hur deras respektive rollpersoner
reagerar. Efter att spelarna har beskrivit
sina rollpersoners handlingar slir de
ett handlingsslag, med sin rollpersons
fardighetsmodifikationer. Slutligen ut-
liser ni resultatet.
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INSKOTT

Den hir rekommendationen anknyter egentligen
till ovanstdende rekommendation om relativt korta
meningar.

Ett inskott dr ndgot som helt enkelt 4r inskjutet mitt
i en mening — exempelvis en bisats, ett fortydligande
eller ett undantag. Det avbryter meningens flyt.

Ibland kan det vara anvindbart att ha inskott,
men du bor verkligen gora det sparsamt. En mening
som har inskott blir inte bara lingre, utan dven
mer invecklad.

Kanske kan du ligga inskottet i slutet av meningen
istillet. Eller helt enkelt ldta det vara med i den flytande
meningen. Om inskottet 4r langt dr det dock oftast
bittre att dela upp meningen, eller skriva om den helt.

Overvig att skriva eventuella inskott med tankstreck
istillet f6r kommatecken. I virsta fall vill du redan
anvinda kommatecken i meningen, vilket da riskerar
att géra meningen dnnu mer forvirrande.

Nir en rollperson besegrar en motstindare,
eller slar ett krrTISKT LYCKAT handlings-
slag, fir hen ERFARENHET. Spelaren kan
sedan anvinda ERFARENHETEN for att
hoja, eller skaffa helt nya FARDIGHETER,
eller for att skaffa nya FORDJUPNINGAR.

Nir en rollperson besegrar en motstindare
— eller slar ett KRITISKT LYCKAT handlings-
slag — fir hen ERFARENHET. Spelaren kan
sedan anvinda ERFARENHETEN for att hoja
FARDIGHETER —eller skaffa nya —eller for att
skaffa FORDJUPNINGAR.

Nir en rollperson besegrar en motstindare
fir hen ERFARENHET. KRITISKT LYCKADE
handlingsslag ger ocksd ERFARENHET.
Spelaren kan sedan anvinda ERFAREN-
HETEN for att hdja FARDIGHETER,
eller for att skaffa nya FARDIGHETER
och FORDJUPNINGAR.

BINDNINGAR

Bindningar handlar om att 3 texten att hinga ihop.
Med otydliga bindningar blir det svérare for lisaren
att hinga med i texten och resonemangen.

Tydliga bindingar kan du dstadkomma genom ord
som “och”, ”sedan” eller "eftersom”. Du kan iven
bérja en ny mening genom att bygga vidare pa den
information som presenterades i meningen innan.




En rollperson kan utsittas f6r vald. HArso-
POANGEN symboliserar pa rollpersonens
hilsa. LAKNING ér ett métt pd hur mycket
rollpersonen dterhimtar vid vila.

En rollperson som utsitts for vald for-
lorar HALSOPOANG, vilka symboliserar
hens hilsa. Forlorade HALsoPOANG kan
dterhimtas vid vila. Hur manga HALSO-
POANG rollpersonen dterhimtar beror pa
hens LAKNING.

VANSTERTYNGD

Vinstertunga meningar uppstédr nir det huvudsakliga
verbet i meningen kommer sent. Lisaren méste di
bearbeta massor av information, innan de forstdr vad
meningen faktiskt handlar om. Tyngden ligger alltsd
till viinster, vilket gér meningen onodigt svér att forstd.

Riktlinjen idr dirfor ate ligga det huvudsakliga
verbet si tidigt som mojligt i meningen, inom
rimliga grinser. En mojlighet 4r 4ven att dela upp
meningen. Du kan ocksa efterhirma uppligget du
anvinder i talsprdk — i naturligt tal 4r det ovanligt
med vinstertunga meningar.
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Att forsoka forsoka forsvara sig genom att
parera eller undvika en attack 4r mojligt.
Hur rollpersonen forsoker forsvara sig
beskrivs da av spelaren. For att sedan
avgora om forsvaret lyckas eller misslyckas
slar spelaren ett handlingsslag.

Det ir mojligt att forsoka forsvara sig
genom att parera eller undvika en attack.
Spelaren beskriver dd hur rollpersonen
forsoker forsvara sig. Spelaren slar sedan
ett handlingsslag, for att avgéra om
forsvaret lyckas eller misslyckas.

STYCKEN

Langa stycken gor informationen svérare att forstd och
svédrare att hitta specifik information i. Skriv dirfor
ganska korta stycken. Helst ska du gora ett nytt stycke
sd fort texten gdr in pd ett nytt tema. Tre till fem
meningar brukar kunna vara lagom, beroende pé hur
langa de idr. Och precis som med meningar kan det
vara bra att variera lingden lite, f6r att fd en bittre
dynamik i texten.

Det finns tv4 sitt att styckeindela. De dr mer eller
mindre likvirdiga och ir i slutindan en smaksak. Det
huvudsakliga 4r att du inte blandar dem — det ser ritt
oproffsigt ut.

Det forsta sittet dr att ha en blankrad mellan varje
stycke. Det andra ir att anvinda ett indrag pa forsta
raden i nya stycken. Indraget ska vara ett fyrkants-
matt — alltsd lika brett som brodtextens versaler r
héga. Och det forsta stycket efter en rubrik ska inte ha

nigot indrag.

Din rollperson har tvd olika typer av
virden som avgor hens kompetens:
GRUNDVARDEN och FARDIGHETER.
GRUNDVARDEN ir rollpersonens grund-
liggande fysiska och mentala forut-
sittningar. Det finns tre GRUND-
VARDEN: KROPP, SINNE och sjiL. Kroprp
ir rollpersonens fysik och styrka.
SINNE ir rollpersonens intelligens och
uppmirksamhet. SjAL ir rollpersonens
psyke och kinsla for det 6vernaturliga.
FARDIGHETER ir rollpersonens skicklighet
inom ett visst omrdde. Det finns sju
FARDIGHETER: BILDNING, STRID, RORLIG-
HET, CHARM, OBSERVANS, VILJA och
KonstrTuTION.




Din rollperson har tvd olika typer av virden
som avgor hens kompetens: GRUNDVARDEN
och FARDIGHETER.

GRUNDVARDEN ir rollpersonens
grundliggande fysiska och mentala forut-
sittningar. Det finns tre GRUNDVARDEN:
KROPP, SINNE och sjAL. Kropp ir roll-
personens fysik och styrka. SINNE ir
rollpersonens intelligens och upp-
mirksamhet. SJAL ir rollpersonens psyke
och kinsla f6r det 6vernaturliga.

FARDIGHETER ir rollpersonens
skicklighet inom ett visst omrdde. Det
finns sju FARDIGHETER: BILDNING, STRID,
RORLIGHET, CHARM, OBSERVANS, VILJA
och KONSTITUTION.

Det ir som tidigare nimnt positivt att dela upp texten
i lagom stora munsbitar. Ett bra sitt att 4stadkomma
detta dr att ha ett ganska stort antal rubriker och
underrubriker. Det ger dven lisaren anvindbara
ingéngar i texten (se Ingingar, sid. 7).

Rubrikerna bor vara ganska korta. De bor dven
tydligt formedla vilken typ av information lisaren
kan forvinta sig av texten under rubriken. Det ir
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dirfor bra att g rake pa sak. Lisare kan snabbt forlora
intresse och fortroende for texter med vaga rubriker
och rubriker som inte aterspeglar textens innehall.

Fall da rollpersoner inte behdver sla
nagot handlingsslag for sina handlingar
Ibland vill rollpersoner utféra hand-
lingar som ir vardagliga och enkla. Ett
exempel kan vara att ro en bat 6ver ett
stilla vattendrag. Handlingsslag ska inte
behovas i de fall di det inte finns nigon
rimlig risk att rollpersonen misslyckas.

Omdome

Ibland vill rollpersoner utféra handlingar
som ir vardagliga och enkla. Ett exempel
kan vara att ro en bat 6ver ett stilla vatten-
drag. Handlingsslag ska inte behévas i de
fall da det inte finns ndgon rimlig risk att
rollpersonen misslyckas.

Behovs ett handlingsslag?

Ibland vill rollpersoner utféra handlingar
som ir vardagliga och enkla. Ett exempel
kan vara att ro en bat 6ver ett stilla vatten-
drag. Handlingsslag ska inte behévas i de
fall da det inte finns ndgon rimlig risk att
rollpersonen misslyckas.

NIVAER

Ovan far du ridet att ha ganska ménga rubriker och
underrubriker. Med det sagt bor du dock begrinsa dig
till act ha maximalt fyra rubrikniver. Fler rubriknivier
dn s gor det svérare att fi en 6verblick och risken ir
att lisaren mest blir forvirrad.

Tips om hur de olika nivierna bor utformas far du

under Rubriker pd sid. 4.

KONKRETISERING

Abstrakt information ir oundvikligen svérare att
forstd, eftersom den ir knepigare att fi grepp om.
Det kriver tankearbetare for att lisaren ska kunna
applicera det pd verkligheten. Det finns rentav
en risk att ldsaren inte sjilv forstdr act hen inte
riktigt forstar.

Mainga koncept i rollspel 4r dessvirre abstrakta,
eftersom man frimst spelar i fantasin. For att komma
runt detta finns det tvd utmirkta verktyg: exempel och
berittande scenarion.

EXEMPEL

Exempel dr konkretiseringar som ger ett kort férslag
pa hur en regel kan tillimpas, eller hur en lésning av
en uppgift kan se ut. Komplettera giirna allminna
beskrivningar och principer med konkreta exempel.




Du bor dock inte ha exempel for precis allt.
Prioritera att skriva exempel for sirskilt viktiga eller
svara moment.

Att hoja en FARDIGHET kostar lika mycket
ERFARENHET som virdet du vill héja den dill.
Vill du hoja EARDIGHETEN flera steg adderas
kostnaderna for respektive steg.

Vill du exempelvis hoja en FARDIGHET frin
2 till 3 kostar det 3 ERFARENHET. Vill du hsja
FARDIGHETEN frdn 2 till 4 kostar det totalt 7
ERFARENHET (3+4).

SCENARION

Scenarion ir en mer detaljerad variant av exempel —
en realistisk kedja av hiindelser. De visar vigen fram
till ett mal, genom att mer ingdende beskriva hur en
specifik situation och l6sning ser ut.

Scenarion ir vanligtvis formulerade mer som en
berittelse. I ett scenario kan det vara fordelaktigt att
beskriva utifrin pdhittade personer med namn, di det
gor beskrivningen dnnu mer konkret.

Med hjilp av scenarion kan lisaren sedan forsta
ungefir hur hen kan lsa motsvarande situationer.
Aven scenarion bor dock anvindas relativt sparsamt
— prioritera de mer invecklade processerna, som kan
vara sirskilt svira att forstd.
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Scenarion bor sticka ut visuellt och vara atskilda
fran brodtexten. De kan exempelvis liggas som i en
textruta, skrivas med ett annat typsnitt eller ha en
storre vinstermarginal.

Erin vill anvinda sin rollperson Zaiyas
ERFARENHET till att hoja hens FARDIGHETER.
Hon vill héja BILDNING frdn 2 dill 3, samt
RORLIGHET frén 2 till 4.

Eftersom hon héjer BILDNING ett steg
— frin 2 till 3 — kostar det 3 ERFARENHET.
RORLIGHET héjer hon tvd steg: frin 2
till 3, sedan till 4. Det gor att kostnaden
blir 3 + 4, vilket innebir en kostnad pa
7 ERFARENHET.

Totalt kostar Erins bdda héjningar alltsd
10 ERFARENHET (3+7). Erin markerar de nya
virdena for BILDNING och RORLIGHET pd Zaiyas
rollformulir, samt stryker 10 ERFARENHET.

HJALPMEDEL

PARATEXTER

Paratexter ir texter som har markerats grafiskt och
ligger utanfor sjilva brodtexten. Det inkluderar allt frin
rubriker och ingresser, till bildtexter och faktarutor.
Paratexter ir ett ypperligt verktyg for att lyfta fram
viktig information.

Rubriker ir en given paratext — lis mer om dem
under Rubriker, sid. 15. Punktlistor ir ett utmirke
sitt att ge dverblickar av eller sammanfatta innehall.

Tabeller ir ocksa ett populirt verktyg for att
presentera information pd ett éverskddligt sitt.
Tabellerna bor ha tydliga namn och kan eventuellt
dven vara numrerade.

Textrutor dr anvindbart for att lyfta fram sirskile
viktig information — exempelvis scenarion (se
Konkretisering, sid. 16), anvindbara formler eller
forfarandeordningar. Du kan dven ligga undantagsfall
eller kommentarer i textrutor, for att inte stora flytet
i brodtexten.

METATEXTER

Metatext ir inslag dir texten kommenterar sig sjilv.
Exempel dr ”i den hir delen”, "forst och frimst”,
avslutningsvis”, "dessutom” eller dylika inslag.
Troligtvis anvinder du ibland metatext utan att ens
tinka pd det.




Med metatexter kan du vigleda lisaren genom
texten och gora det littare att forstd invecklade delar.
Du kan forbereda ldsaren lite mer, eller lyfta fram
sirskilt viktiga delar. Akta dig dock for att gé till
overdrift — for mycket metatext kan & en text att
kinnas lite nedlitande.

Din rollperson har GRUNDVARDEN.
Kroprp ir rollpersonens fysik och styrka.
SINNE ir rollpersonens intelligens och
uppmirksamhet. SyAL ir rollpersonens
psyke och kinsla for det 6vernaturliga.

Din rollperson har tre olika
GRUNDVARDEN, som hu kommer att
presenteras och férklaras i féljande
meningar. Det forsta av de tre GRUND-
VARDENA ir KROPP — rollpersonens fysik
och styrka. Det andra av de tre GRUND-
VARDENA ir SINNE — rollpersonens
intelligens och uppmirksamhet. Och det
tredje och sista av de tre GRUNDVARDENA
dr sJAL — rollpersonens psyke och kinsla
for det 6vernaturliga. Nu har alla din
rollpersons GRUNDVARDEN blivit presen-
terade och forklarade.
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Din rollperson har tre olika GRUND-
VARDEN. Det forsta dr KrROPP — roll-
personens fysik och styrka. Det andra
ir SINNE — rollpersonens intelligens och
uppmirksamhet. Det tredje 4r sjiL —
rollpersonens psyke och kinsla for det
overnaturliga.

HANVISNINGAR

Eftersom regeltexten ofta anvinds som uppslagsverk
ir det inte alls sikert att texten lises i sin helhet. Att
utforligt forklara precis allt, om och om igen, gor & ena
sidan de enskilda delarna mer sjilvstindiga. A andra
sidan blir texten extremt ling och tatig.

En 16sning ir dirfor att vid behov hinvisa till de
delar av texten dir sirskilda férklaringar ges. Ge en
exakt referens: vad den aktuella rubriken heter och
vilket sidnummer informationen finns pd. Det bor
dven tydligt framgd varfor hidnvisningen ir relevant
— varfor lisaren faktiske skulle kunna vilja lisa mer.

I strid kan en rollperson utféra olika
handlingar. ATTACKER kan reducera
motstindarens HALSOPOANG (sid. 37).
PARERINGAR kan motverka attacker, utan
att skada motsténdaren. Stridshandlingar
anvinder i 6vrigt vanliga handlingsslag

(sid. 42).

I strid kan en rollperson utféra olika
handlingar. ATTACKER kan reducera
motstindarens HALSOPOANG (se Hilso-
poéng, sid. 37). PARERINGAR kan mot-
verka attacker, utan att skada mot-
stdndaren. Stridshandlingar anvinder i
ovrigt vanliga handlingsslag — lis mer

under Handlingsslag, sid. 42.

INLEDANDE OVERBLICKAR

Jubittre mer férberedd en ldsare dr pa vad som kommer,

I strid kan en rollperson utféra olika
handlingar. ATTACKER kan reducera mot-
stindarens HALSOPOANG. PARERINGAR
kan motverka attacker, utan att skada
motstindaren. Stridshandlingar anvinder
i 6vrigt vanliga handlingsslag.

desto ldttare dr informationen att ta till sig. Det kan
dirfor vara en god idé att inleda mer invecklade delar
med att ge en 6verblick av vad delen kommer att
handla om.

Overblicken bor vara kort och koncis. Du kan
hir dven introducera viktiga koncept och grunda
for forstdelsen. Den bor dock inte enbart utgdras av




en superkompakt upprabbling av det kommande
innehéllet. Inte heller bor den ga in pa djupet i
koncept — det kommer ju senare. Det blir med andra
ord upp till dig att hitta en bra balans.

SAMMANFATTNINGAR

Likt de inledande 6verblickarna kan du 4dven avsluta
delar med sammanfattningar. Uppstillningen gor
det littare for ldsaren att fd en snabb 6verblick —
om det ir det hen ir ute efter. Men upprepningen
gor det dven ldttare for ldsaren att forstd och lira
sig innehillet.

Sammanfattningar kan skrivas som avslutande
stycke, men gor sig nistan bittre som punktlista
eller textruta (se Paratexter ovan). De blir di visuellt
tydligare och ldttare att hitta. Risken idr dock att
ldsaren hoppar 6ver dem och missar upprepningen.

INNEHALLSFORTECKNING

Rollspelsbécker anvinds ofta som uppslagsverk —
ldsaren vill vanligtvis kolla upp en specifik regel. For
att underlitta den funktionen kan det vara klokt att
ha med en innehallsférteckning i bérjan av boken.

Presentera rubrikerna i kronologisk ordning,
med sidnummer. De tvd 6versta rubriknivierna
ricker vanligtvis.
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Har du en text pd ett fital sidor dr det dock 6ver-
flodigt att alls ha med en innehallsforteckning. Det 4r
upp till dig att hitta balansen mellan att vara hjilpsam
och att 6verdriva.

SIDFOT OCH KOLUMNTITEL

Som komplement till innehéllsférteckningen behover
du givetvis ha med sidnummer pa mer eller mindre
varenda sida. Vanligtvis sdtter man sidnumret i i
botten pd sidan, men det 4r ingen lag pé det. Bruket
dr dven att inte ha sidnummer pa sista sidan i ett
kapitel, for att signalera att kapitlet 4r slut.

For att underlitta genomsokningen dnnu mer
kan du dven anvinda dig av en kolumntitel. En
kolumntitel kan formedla vilken bok det 4r, samt
vilket kapitel ldsaren har uppslaget just nu — kanske
rentav vilken underrubrik sidan behandlar. Texten
placeras vanligtvis i sidhuvudet eller sidfoten.

REGISTER

Du kan idven vilja att ha med ett register, som
ytterligare komplement till en innehallsforteckning.
Ett register 4r en alfabetisk lista med nyckelord och
sidhdnvisningar, sa att lisaren enkelt kan sla upp det
hen soker efter. Registret liggs lingst bak i boken.
Det dr upp till dig att avgdra vad som ska finnas med
i ett eventuellt register. Du bér helt enkelt fokusera pa
att ha med de nyckelord som det dr sannolike att lisare

vill kunnasla upp. Ofta ir det bittre att ha med aningen
for manga nyckelord #n att ha med for fi, om du vil
har ett register.

En sammanstillning av resurser kan vara ytterligare en
behjilplig del att ha med i slutet av boken. Resurser
syftar i det hir fallet pd bokens tabeller, punktlistor
med férfaranden och dylikt. Du kan da gora det dinnu
ldttare for ldsaren att hitta just det hen soker efter.

AVSLUTNING

Att skriva bra regeltexter till rollspel 4r som sagt
vildigt svért, eftersom kraven pa texten ir si hoga.
Och det hir hiftet fokuserar ju enbart pa hur du ska
skriva reglerna — inte hur du ska vicka intresse for ditt
rollspel eller ingjuta sidorna med stimning,.

Innehéllet hir dr baserat pé vetenskaplig litteratur,
expertkillor och yrkeserfarenhet. Med det sagt
kan det fortfarande finnas utrymme att bryta mot
rekommendationerna. Huvudsaken ir att du da har
tinkt igenom saken och gjort ett informerat val.

Jag hoppas att det hir hiftet dtminstone ger dig
ndgra anvindbara tankar och verktyg, som i slutindan

gor ditt rollspel dnnu bittre!
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