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Sammandrag

Detta specialarbete presenterar jamforande analyser pa tva utgavor av det
svenska rollspelet Drakar och Demoner. Den ena utgavan kom ut 1982 och den
andra 2012. Analyserna visar pa hur texterna som forklarar vad rollspel ar samt
den visuella stilen har férandrats under 30 ar av kontinuerlig utveckling via en
méangd olika utgavor.

Nyckelord: Rollspel, strukturell analys, multimodal analys.
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1. Vad ar rollspel?

Innan vi gar vidare kan det vara bra att forsoka forklara vad rollspel ar for nagot
da det for de flesta ar en udda hobby som ar mycket svarforstaelig. Rollspel ar
ett berattarspel med minst tva deltagare (men vanligen mellan fyra till fem
stycken). En person agerar som beréttare och skapar en historia dér de andra
deltagarna styr var sin karaktar (vanligen kallad rollperson) i den uppdiktade
varlden. (Rsf = Rollspel som fritidssysselsattning 1997:6-7). Rollspelen
presenteras i bocker dar de dels innehaller beskrivning av vérlden som man ska
spela i, dels regler for hur man hanterar konfliktsituationer i spelet och dels en
forklaring till hur man spelar rollspel.

Rollspel blev en spelterm pa engelska pa 1970-talet (Rsf 1997:5) da det forsta
rollspelet Dungeons & Dragons slépptes i USA. Men redan innan dess var
termen och fenomenet ként i Sverige. Bland annat sa anordnades projekt i
skolorna dar eleverna fick ta sig an olika roller for att 16sa konflikter och ta
moraliska stallningstaganden redan 1975 (Bondesson, Johansson & Sundstrom
1975:26-27)

2.VVad ar Drakar och Demoner?

1982 slapptes forsta upplagan av Drakar & Demoner. En pa den tiden helt ny
typ av spel i Sverige. Det kom i en papplada och bestod av ett hafte pa 54 sidor i
G5 format. Utifran detta larda sig spelarna att skapade olika roller och utifran
berattande och viss spelmekanik (slag med tarning) vava ihop historier och
aventyr i en fantasi-varld.

Under aren som gick kom en mangd olika utgavor av Drakar och Demoner.
(https://sv.wikipedia.org/wiki/Drakar_och_Demoner) och tillbehdrshocker till
spelet.

2012 slapptes en ny utgava: Drakar och Demoner Rollspelet. Denna ar 324
sidor i tvafarg, liggande A4 format med harda parmar. Rent visuellt skiljer de
sig at natt som dag. 30 ar har passerat men det &r fortfarande ett rollspel som
handlar om att skapa roller och beréttande i en fantasi-vérld.



3. Syfte och forskningsfragor

Uppsatsens syfte dr att ta reda pa hur rollspel presenterats i text och bild och hur
denna presentation forandrats mellan Drakar och Demoner 1982 och Drakar
och Demoner Rollspelet 2012?

Jag kommer fokusera pa tva saker i min analys:

1. Texten som finns i borjan av bockerna som forklarar vad rollspel &r och hur
man spelar det.

2. Omslagen till de bada utgavorna som ger betraktaren en bild om vad spelet
handlar om.

4. Tidigare forskning

Just svenska rollspelsbdcker ar ett omrade som inte har varit i fokus nar det
galler forskning. Dels &r det ett smalt omrade, dels ar det en relativt ung form av
litteratur. Forskning inom ludologi (forskning om spel) skulle forvisso kunna ge
en djupare analys men da lamnar vi ocksa svenska spraket som amne. Bland
tidigare forskning som finns kan bland annat ndmnas Ungdomsstyrelsens
rapport fran 1997: Rollspel som fritidssysselsattning. Har tar de upp vad rollspel
ar, vilka malgrupper som spelar dem samt hur det fungerar som organiserad
hobby. Martin Hellberg Olssons (kombinerad C- och D-uppsats) Rollspel som
sprakspel fran 2008 analyserar deltagarnas sprak nar de spelar rollspel. Han ger
aven en god genomgang over rollspelens historia. Man kan dven hitta artiklar
fran tidskrifter under 80-talet som forsoker forklara fenomenet rollspel sasom
Abrakadabra — vuxenlasning om barnkultur fran 1985.

5. Metod

Analysen av texterna: Jag kommer anvanda mig av analysmetoder som
plockats samman fran Metoder for bruktextanalys av Lennart Hellspong och
Véagar genom texten av Lennart Hellspong och Per Ledin.

Via en strukturell analys (Hellspong 2001, kapitel 5) kommer jag fokusera pa
hur texten den ar upplagd (dess komposition).

Dérefter kommer jag anvanda mig av en lasbarhetsanalys (Hellspong 2001,
kapitel 10) dar jag kommer fokusera pa textens sprak, genomgang av
lasbarhetsindex och eventuella felaktigheter.

Slutligen analyserar jag vilka sprakhandlingar som anvands for att fa kontakt
med lasaren (Hellspong & Ledin 1997, Kapitel 9).



Analyser av omslagen: Vid analysen av omslagen anvénder jag mig av Den
visuella texten: multimodal analys i praktiken av Anders Bjorkvall och da mer
specifikt kapitel 2 som fokuserar pa interaktionen med lasaren och vilken typ av
kénsla bilden skapar via sin komposition och vad den beréttar om spelet.

Jamforelse: Jag avslutar med en jamforelse mellan texterna och omslagen fran
1982 och 2012 for att kommentera eventuella skillnader mellan de tva
upplagorna.

I min avslutande diskussion kommer jag sedan reflektera 6ver hur det kan
komma sig att dessa skillnader (om nagra) har uppstatt.

6 Analys av Drakar och Demoner 1982 (Bilaga 1)
6.1 Format och komposition

Drakar och Demoner fran 1982 ar en bok pa 54 sidor i G5-format. 7007 tecken
(2 sidor) anvéands till att forklara vad fantasi-rollspel &r.

Textens &r i sig uppbyggd av tio olika stycken som behandlar olika delar av
spelet: 1. Introduktion till vad ett fantasi-rollspel ar och vilka karaktarer som
man brukar spela. 2. Att spelvarlden skots av en domare som kallas spelledare.
3. En forklaring att spelet ar ett samspel mellan spelare och spelledaren samt att
det mesta sker muntligt. 4. Att spelets regler endast ska anvandas nar de behovs
och for att I6sa tvister. 5. Ett exempel pa hur man kan anvanda regler i rollspel.
6. Genomgang av spelledarens uppgift och att denne ska vara opartisk och gora
spelet spannande for spelarna. 7. Att spelarna ska spela sina karaktérer och géra
det innanf6ér ramarna for vad karaktérerna kan och inte vad spelaren kan. 8. Mer
tips for att spela sina karaktarer men nu med direkt tilltal (du-tilltal) och att man
ska bladdra igenom boken och lara sig hur man goér en karaktar. 9. Ett exempel
dar man far lasa en berattelse som skulle kunna vara ett rollspel i du-tilltal. Har
och dar bryts den av med parenteser dar det stalls en méangd fragor pa hur
lasarens karaktar hade agerat. 10. En avslutning dar man ska reflektera ver ens
karaktar och hur denne skulle ha agerat.

6.2 Lasbarhet
Introduktionstexten &r skriven for att vara lattforstaelig. Det dr nagot nytt som

lanseras har och texten forsoker forklara vad rollspel ar sa att alla kan forsta. Om
man for in texten i databasen for lasbarhetsindex, LIX (http://www.lix.se/) och



later denna analysera den finner man att den far LIX-varde 30. Det vill saga
inom kategorin lattl&st/barnbdcker.

Det finns dock vissa andra saker som gor texten nagot komplicerad. Den som
leder spelet omnamns med tre olika termer: spelledare, SL och Speldomare
vilket kan vara konfunderande.

6.3 Relation till lasaren

Texten har ett direkt tilltal till Idsaren och det finns ett tydligt textdu. Daremot
finns det inget uttalat textjag aven om forfattarens asikter manga ganger lyser
igenom sasom i stycken som: ”Vanligtvis ar det mer givande for en spelare att
spela en karaktar som &r helt olik honom/henne. Populérast & Magiker och
Krigare — hur manga riddare eller trollkarlar finns det i var varld? (DoD82 =
Drakar och Demoner 1982:3). Har kommer forfattaren in med sin asikt i nagot
som tycks vara en ren fraga om smak nar det galler vad som ar mest givande
eller populdrast nar man spelar.

Forfattaren tilltalaren l&saren i slutet av stycke nio skapar en berattelse som
ska simulera en rollspelssituation.

Idag ska det bli spannande. Férmannen pa din faders gard ska aka in till staden
for att handla fornodenheter, och han har fragat din karaktar om han vill félja
med. Eftersom du aldrig varit i nagon stad forut sa kan du knappt barga dig.
Farden dit &r handelsel6s. Du har sett farmens trad och falt forut. Den slitna
landsvagen gar nu forbi flera gardar du aldrig forut sett. Pa avstand ser du en
mystisk svart tornruin ligga ensam pa en avlagsen kulle. Férmannen berattar
for dig att det ar Krags ruin, och att det spokar dar. Han berattar ocksa att din
far hjalpe till att doda ett troll har i narheten, men att du inte behdver vara
orolig eftersom han har ett spjut med sig. (DoD82:3-4)

Berattelsen med du-tilltal bryts da och da av med fragor vilka stélls direkt till
lasaren sa att denne kan reflektera dver diverse valmojligheter och dilemman.

(Hur kanns det att hora allt det har? Kann det nervost att vara sa har nara
ruinen? Ar du nyfiken pa om det verkligen finns spoken dar? Kanner du dig
lugnad av att formannen har sitt vapen med sig? Onskar du att du hade ett sjalv,
aven om du inte vet hur man anvander ett?) (DoD82:4)

Denna vaxling via olika tilltal 16per vidare samtidigt som mer av berattelsen
malas upp och lasaren far fundera 6ver olika val som denne skulle kunna gora
om detta hade varit en rollspelssituation.



6.4 Omslaget (Bilaga 2)

Omslaget till Drakar och Demoner fran 1982 &r en bild som forestaller ett
dramatiskt skeende pa avstand. I vanster hérn ser vi en bepansrad individ pa en
flygande drake vilken tornar upp sig 6ver en grupp med fyra personer till hoger.
En brandgul text hogst uppe i det hogra hornet talar om att detta ar ett
aventyrsspel for 2-9 spelare fran 11 ar och uppat. Langst ned pa sidan &r
logotypen: Drakar och Demoner.

Bilden &r distanserad och ingen av karaktdrerna tittar at vart hall. Vi ar i
grodperspektiv Det ar uppenbart att personen pa den gréna draken ar faran.
Ensam (tillsammans med sitt monster) attackerar han gruppen med personer.
Dessa ar fangade pa en karg, svart, klippa medan personen pa draken skulle
kunna flyga darifran om han sa 6nskade. Han &r ovanfér dem i bilden vilket
visar pa hans dominans och riktar sitt spjut mot dem i en gest som att kasta det.

Individerna som portratteras ar alla av olika typ. Han (eller hon, eller kanske
det) som rider draken &r ikladd en heltdckande platrustning vilket tyder pa att
han ar nagon form av krigare. De som moter honom &r nagot som liknar en
barbarkrigare med ett svard. En trollkarl i lila klader som haller i en stav (syns
daligt pa referensbilden) som det slar ut en flamma av eld ur toppen. Bakom
dessa tva star en person i en vit kapa som ser "mystisk" ut. Detta kan vara bade
en man eller kvinna och star med hénderna i &rmarna och tycks inte vara sarskilt
orolig 6ver vad som hander. Nedanfor dessa pa en klippavsats star en man i
roda klader som till synes tycks vara obevapnad och snarare forsoker gmma sig
fran faran. Denna spridda blandning av karaktéarer kan man se som en tydlig
koppling till de roller man kan ta i spelet (DoD82:18-19).

Det som man ocksa maste kommentera &r bildens 6vergripande kvalité. Den
ar gjord pa ett mycket naivistiskt/amatoraktigt satt. Figurerna &r statiska och
farglaggningen bristfallig. For barn och ungdomar (eller i en tid da fantasy som
genre var valdigt ovanliga) kan den sakert vara tilltalande men aldre betraktare
kan se att det konstnérliga hantverket ar ringa.

7. Analys av Drakar och Demoner Rollspelet 2012 (Bilaga 3)
7.1 Format och komposition

Versionen fran 2012 ar en bok pa 324 sidor i A4 och av denna tillats 1692
tecken (mindre @n en halv sida) upptas av texten som forklarar vad rollspel ar.

Texten i sig ar uppbyggd av sex stycken: 1 En direkt fraga till lasaren om denne
aldrig spelat rollspel forut och tips pa att man ska bladdra igenom boken. 2
Beskrivning av att de finns tva typer av deltagare, spelare och spelledare och att



endast spelledaren behdver lasa hela boken. 3 Vad en rollperson ar med nagra
exempel samt att rollpersoner ocksa kan kallas "aventyrare” eller "karaktar”. 4
Spelledarens roll forklaras med att det &r det ar denna som for beréattelsen framat
och bestammer hur reglerna bor tolkas samt att denne maste vara kreativ och
pahittig. 5 Bestar av en enda mening: "Att spela i Drakar och Demoner kallas
att rollspela” (DoDR12 = Drakar och Demoner Rollspelet 2012:3). 6 En
avslutande del att nar man tittat igenom boken och forstatt vad rollspel ar bor
man lara sig skapa en rollperson bade som spelare och spelledare.

7.2 Lasbarhet

Om man for in texten i databasen for lasbarhetsindex (L1X) och later denna
analysera den finner man att den far LIX-varde 40. Nagonstans inom kategorin
for lattlasta nojestidningar eller normalsvar tidningstext.

Forfattaren skapar dock forvirring med ett fel i andra meningen: ”HAR DU
ALDRIG spelat rollspel forut? Borja med att bladdra lite bland lankarna™
(DoDR12:3). Lankar &r vanligt nar man diskuterar webbsidor men i bokform blir
det bara konfunderande. Det visar sig att Drakar och Demoner Rollspelet dven
finns tillgangligt som en betaltjanst pa internet
(http://www.gamereactor.se/blog/viktor+eriksson/180135/) och att man namner
lankarna snarare handlar om ett misstag dar man kopierat text fran natet och
Klistrat in den i layouten.

7.3 Relation till 1asaren

Nar det géller sprakhandlingar sa borjar hela stycket med en fraga: "HAR DU
ALDRIG spelat rollspel forut?”” Déarefter kommer en serie uppmaningar ’Borja
med att bladdra lie bland lankarna. Forsok inte lasa och lara dig allt fran
parm till parm”. Gor djupdykningar i de kapitel som du tycker later roligast
for stunden.” Darefter ar texten mer distanserad om an véldigt diskuterande pa
ett nastan konverserande sétt tills slutet da forfattaren ater tilltalar lasaren direkt
med ett du-tilltal: ’N&r du kénner att du [...].””(DoDR12:3).

De stilistiska dragen forsoker skapa en narhet till lasaren. Borjar med att
bjuda in med en fraga och darefter en mangd rad.

Rollspel som koncept forklaras ocksa via liknelser till andra medier: "Om man
liknar rollspel vid en film sa kan man séga att spelledaren &r regissoren och
spelarna ar huvudrollsinnehavarna." (DoDR12:3)



7.4 Omslag (Bilaga 4)

Omslaget till Drakar och Demoner Rollspelet fran 2012 visar pa en konflikt
djupt ute i vildmarken. Hér far vi en inblick i en spannande sagovarld som osar
av trollskogar och med fornnordiska motiv och kreatur. Till vanster och i botten
av bilden ar samlade ett antal underliga varelser som kan vara troll. Dessa tycks
vakta, vaka over eller frakta kistor med rikedomar. Bilden skars av utav ett
skummande vattenfall och pa en utskjutande klippa star tre stycken skéaggiga
dvargar som ar bevéapnade och just skjutit ett av de mindre trollen. Langst ned i
hogra hornet star ”Lat sagan fortrolla dig!” i orange farg och darefter en vit
logotyp ”Drakar och Demoner” och under detta "ROLLSPELET”.

Bilden ar distanserad och ingen av karaktarerna tittar at vart hall (en av
dvargarna kan majligtvis gora det men da man inte ser 6gonen sa upprattas
ingen kontakt). Vi far titta in i en scen i en dramatisk vildmarksmiljo dar en
konflikt just startat. Handelseforloppet i bilden ar tydligt: dvargen med bagen
har just skjutit ett av trollen.

Bilden &r mycket valgjord dven om trycket fatt den att bli suddig och grumlig.
Fran hall &r den véaldigt otydlig och flyter ihop till ett tocken av morka farger dar
det ar svart att urskilja figurerna fran bakgrunden men pa nara hall kan man
upptéacka en méangd detaljer pa bade omgivning och karaktarer. Helt klart har
konstnaren lagt ned mycket tid pa denna bild och det handlar om en skicklig
illustrator.

8. Jamforelse mellan de olika utgavorna
8.1 Format och komposition

Skillnaden pa langd mellan de bada texterna ar pataglig. Trots att den 54 sidiga
utgdvan fran 1982 ar betydligt kortare laggs det mer &n tredubbelt s& mycket text
pa att forklara hur rollspel fungerar jamfért med den 324 sidiga utgavan fran
2012.

Nér det galler kompositionen delar texterna stora likheter men det finns ett
antal skillnader vilka presenteras nedan:

a) Drakar och Demoner Rollspelet 2012 stéller fragan om lasaren aldrig spelat
rollspel innan medan Drakar och Demoner 1982 fOrutsatter att lasaren aldrig
gjort detta och Drakar och Demoner 1982 ar ju ocksa det forsta svenska
rolispelet.

b) Drakar och Demoner 1982 har med ett stycke om att rollspelet &r ett samspel
mellan spelarna och spelledaren. Likasa att rollspel ar nagot som sker genom
muntligt beréttande. Detta saknas i Drakar och Demoner Rollspelet 2012.
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c¢) Drakar och Demoner 1982 forklarar varfor regler finns till och ger exempel
pa situationer dar dessa kan anvandas. Drakar och Demoner Rollspelet 2012 har
vare sig exempel pa hur regler fungerar eller varfor de finns men beréttar att
spelledaren ar den som bestammer hur regler bor tolkas och vilka regler som
man ska anvénda och modifiera samt att spelledaren ska kunna regelverket bast.

d) Drakar och Demoner 1982 har rad och tips pa hur spelarna ska spela sina
karaktarer. Drakar och Demoner Rollspelet 2012 saknar detta.

e) Drakar och Demoner 1982 har ett langre spelexempel dér lasaren far lasa en
beréattelse och stalls fragor vilket ska simulera hur rollspel gar till. Drakar och
Demoner Rollspelet 2012 saknar detta.

8.2 Lasbarhet

Enligt lasbarhetsindex ar utgavan fran 2012 nagot mer komplicerad an den fran
82. Men texterna i bada versionerna arbetar med ett lattforstaeligt sprak och
etablerar termer som hor just till rollspelsgenren sasom “spelledare” och
’aventyrare”.

Man kan ocksa se hur vissa termer fran 1982 har renodlats till 2012 ars
utgava. Exempelvis sa heter det inte langre fantasi-rollspel 2012 utan bara
rollspel.

8.3 Relation till l&saren

Bada utgavorna kommer med utmaningar, pastaenden och stéller fragor till
lasaren. Det handlar om direkta tilltal och forsok att skapa narhet till lasaren.
Drakar och Demoner 1982 ar mer frekvent med du-tilltal och véxlingar mellan
fragor och pastdenden men da ar ocksa den texten langre och har ett
rollspelsexempel vilket den andra saknar.

Drakar och Demoner Rollspelet 2012 har daremot en betydligt mer nedtonad
rost och lagger inte in sa mycket av sina egna asikter i texten.
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8.4 Omslag

Omslagen har ett liknande upplagg. Vi far en inblick i en fantasivérld och
observerar en konflikt fran trygg distans. Drakar och Demoner 1982 har ett mer
naivt omslag. Det ar tydligt vem som &r den "onde" och fargerna ar i
serietidningspastell och det dr designat sa att det syns fran hall mot en ljus
bakgrund. Drakar och Demoner Rollspelet 2012 ar mer svart att tyda nar det
galler att definiera olika roller i konflikten och vad bilden vill berétta. Detta kan
i sig vara en poang att det ar nagot man ska reflektera 6ver. Det ar ett omslag
som ar fyllt av detaljer men samtidigt mérkt och murrigt vilket kréver att man
studerar det pa nara hall. Nar det galler hantverksskicklighet sa dvertréaffar
Drakar och Demoner Rollspelet 2012 den forsta utgavan.

9. Slutdiskussion

Nar man jamfor Drakar och Demoner fran 1982 med Drakar och Demoner fran
2012 sa far man inte gldmma de vitt skilda forutsattningarna som de bada
produkterna hade. Utgavan fran 1982 var en helt ny typ av produkt pa den
svenska marknaden. Det var ett oprovat kort som likaval kunde ha floppat som
blivit den succé som spelet blev. Da det var en ny typ av spel kravdes det att
texten var forklarande och tydlig dven fér en yngre malgrupp. Det fanns inget
internet dar man kunde soka fram information eller fraga pa forum om hjalp om
man inte forstod det som stod skrivet.

Drakar och Demoner fran 2012 kommer i en tid da rollspel av olika slag
funnits pa svenska i mer an 30 ar. Texten om att forklara vad rollspel ar och
fungerar ar inte lika viktigt langre. Det gar att hitta information om detta pa
internet och manga av de som koper spelet far man forutsatta har spelat rollspel
innan och kanske &r fans av Drakar och Demoner.

Sjélv hade jag en teori att med tanke pa att rollspelsbdckerna vaxt i tjocklek
och att spelkonceptet nu existerat i mer an tre decennier sa borde den
forklarande texten om rollspel vara langre och &n mer precis och finslipad. Har
hade jag fel. Textmaéssigt har det snarare skett en degenerering dar forklaringen
om vad rollspel &r blivit otydlig och ett flertal viktiga textstycken fran 1982 ars
utgava plockats bort. Bland annat exemplet som forklarar hur rollspel gar till
och gor det mojligt for lasaren att fa en inblick &ven om denne aldrig spelat det
innan. Varfor det har blivit sa kan man endast spekulera i men man kan anta att
forfattarna blivit hemmablinda och sjélva tycker att texten ar forklarande och
sjalvklar eller sa skapar man spelet till en etablerad skara foljare men om det ar
planen sa kanns det som att introduktionstexten om vad rollspel &r skulle ha
strukits helt istéllet for att lamnas i detta stympade skick.
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En tydlig foradling har dock skett nér det galler produktionskvalité och
illustrationer. De tva olika utgavorna dr som natt och dag nar det galler detta.
Den fran 2012 kan man ha pa sitt soffbord utan att skimmas och den har en
lyxkénsla 6ver sig. Utgavan fran 1982 kanns som nagot som hér hemma i
barnens spelhylla.
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11. BILAGA1

(Om Rollspel)
Drakar och Demoner (1982)

DRAKAR & DEMONER
DEL 1

I. INTRODUKTION

Vad ar ett fantasi-rollspel?

Ett fantasi-rollspel (FRS), ar ett spel dar man skapar karaktarer som lever sina
liv i en speciellt konstruerad spelvarld. Karaktérerna behover inte vara kopior av
de som spelar dem. Vanligtvis ar det mer givande for en spelare att spela en
karaktar som &r helt olik honom/henne sjélv. Populdrast &r magiker och krigare
— hur manga riddare eller trollkarlar finns det i var varld?

Spelvérlden skots av en domare (hédanefter kallade spelledare, forkortas SL),
som hittar pa de situationer spelare stalls infor samt spelar ’varlden” (d v s
monster och personer som befolkar denna).

Ett FRS ar alltsa ett samspel mellan spelare, som skoter karaktarer, och en SL
vilken skoter den varld som &ventyren tar plats i. Storre delen av spelet sker
muntligt. Spelaren talar om for SL vad de vill och/eller forsoker gora. SL talar
sedan om for dem om de far eller kan gora det och om inte vad som hander i
stallet.

Spelets regler &r i sig endast viktiga nar det ar en fraga om att lyckas med
nagot. Reglerna ar namligen den grund som gor spelvarlden forstaelig. Reglerna
visar dven karaktarernas kunskaper och erfarenheter, och bestdimmer
sannolikheten att lyckas med olika saker. Reglera ar ocksa spelarnas rattesnore.
Sa snart det uppstar tvist om nagot far eller kan utforas, har reglerna sista ordet.

Anta att en spelare talar om for SL att han vill 6ppna en dorr for att ta sig in i
ett rum. SL talar om for honom/henne att dorren ar last, varvid spelaren séger att
han/hon kan 6ppna den. Utan regler skulle en lang diskussion kunna uppsta.
Reglerna talar om for er hur ni ska avgora hur saker och ting avléper i spelet.
Reglerna anvander sig ofta av tarningskast i olika sammanhang. Ibland anvéands
ett tarningskast for att ta reda pa om nagonting sker eller inte. Om till exempel
ett anfall lyckas eller inte, och om anfallaren fumlar eller lyckas fa in en superb
traff. Den skada ett vapen tillfogar en motstandare bestams dven den genom ett
tarningskast.

I FRS har SL det stora ansvaret att forbereda en spelvérld och sedan skota den
helt opartiskt. Valdigt ofta gor han/hon i ordning nagot monsters hala dar
spelarna sedan gar in. Det ar SLs uppgift att skota vérlden sa att de andra
spelarna for de spannande. Speldomaren maste dock i mojligaste man undvika
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att lata sina egna kanslor spela med, aven om spelarna hotar att ta kal pa
hans/hennes favoritmonster.

Spelarnas uppgifter bestar i att spela sina karaktarer inom gransen for
KARAKTARENS kunnande. Bara for att en spelare rakar vara en hejare pa
kemi och vet hur man far fram d&mnen genom kemiska processer betyder inte det
att hans/hennes karaktar kan bli alkemist hur som helst.

Att rdra sig inom granserna for en karaktar blir en utmaning for spelaren. Det
ar just detta som gett den hér typen av spel dess namn ROLLSPEL. Spelarna
spelar sina karaktarers roll som om de vore verkliga. Det hér ar den svaraste och
samtidigt mest givande delen av ett rollspel.

Som allt annat blir det lattare att rollspela ju mer man gor det. Hal alltid reda
pa din karaktars personlighet, men lat den dven kunna forandras av handelser i
spelet. Ha garna olika roller for olika karaktarer

Allteftersom du gar igenom den har boken kommer du att lara dig grunderna
for ett rollspel. Boke forklarar de mekanismer som ligger till grund for
spelvarlden. Du maste dock sjalv skapa karaktaren och hans/hennes
personlighet. Nar du l&st igenom den har kommer du ha en karaktar fardig, klar
for anvandning. Exempel: Din karaktar & en ung man eller ung kvinna (det &ar
bara att valja). Han (vi véljer en han) kénner inte till s& mycket om vérlden,
eftersom han levt och véxt upp pa en fridfull bondgard ndgonstans i varlden. Det
hér spelet startar med hans forsta steg mot att bli vuxen.

Idag ska det bli spannande. Formannen pa din faders gard ska aka in till
staden for att handla fornddenheter, och han har fragat din karaktar om han vill
folja med. Eftersom du aldrig varit i nagon stad forut sa kan du knappt bérga
dig.

Farden dit ar handelselds. Du har sett farmens trad och falt foérut. Den slitna
landsvagen gar nu forbi flera gardar du aldrig forut sett. Pa avstand ser du en
mystisk svart tornruin ligga ensam pa en avlagsen kulle. Férmannen beréattar for
dig att det ar Krags ruin, och att det spékar dar. Han beréattar ocksa att din far
hjalpe till att doda ett troll har i nérheten, men att du inte behdver vara orolig
eftersom han har ett spjut med sig.

(Hur kanns det att hora allt det har? Kann det nervost att vara sa héar nara
ruinen? Ar du nyfiken pd om det verkligen finns spoken dar? Kanner du dig
lugnad av att formannen har sitt vapen med sig? Onskar du att du hade ett sjalv,
aven om du inte vet hur man anvander ett?)

Farden varar i sammanlagt tre timmar. Byn Ullestad (den heter sa for att man
handlar mycket med ull har) ar liten. Den bestar av ungefar 20 byggnader
utspridda langst en a. For dig som inte sett nagot storre dn en bondgard, &r
Ullestad en upplevelse.

Formannen binder nu fast hastarna vid en stolpe och skjuter fram ett trag med
vatten sa att de kan dricka. Nar han ser hur hanférd du ar séger han at dig att ga
omkring lite. ”Var forsiktig”, sdger han. ”Du &r bara barnet, och det har kommit
framlingar till byn”.



15

(Hur kénns det att bli kallad barn? Blir du radd nar du tanker pa att det finns
utomsocknes i byn, eller vill du tréaffa dem?)

Nar du gar omkring i byn, finner du att det ligger en handelsstation vid
"huvudgatan’. Dar finns ocksa ett trahus med en malad skylt pa utsidan, ett stall
oh ett par fina hus malade i farger mer lysande an nagot du sett hemma pa
garden. Ett dussintal manniskor ror sig ute pa gatan.

Du viker av fran huvudgatan, in pa en av de stigar som slingrar sig fram
bakom byggnader och langst med olika tradgardar. Du antar att manniskorna
som jobbar pa falten utanfor Ullestad bor i staden, och att tradgardarna tillhor
dem. Ett litet barn skriker nagonstans till vanster om dig. Nagra gass korsar
gatan framfor dig pa vag mot an.

Uttrakad atervander du till huvudgatan. Du ser inte till formannen. Han ar
antagligen inomhus och haller pa med affarer.

Plotsligt dyker en man med hjalp och rustning fram ur byggnaden ndrmast
dig. Han har en skold fastspand pa ryggen och ett svard sitter vid hans sida.
Mannen raglar fram mot dig, snubblar och stoter till dig. Du slas omkull och
betraktar honom fran marken. Han svar at dig, vander sig om och gar ivag.

(Blir du arg. Radd? Skaller du pa honom, varvid du kanske gér honom &nnu
surare. Du kanske ar imponerad och dnskar att du hade vapen och rustning?).

Under tiden du betraktar honom har han kommit fram till en avtagsvag, och
just som han ar pa vag att svanga om hornet faller han omkull. Omedelbart nar
han slog i marken, foll han i sdmn. Nar du ser dig omkring finner du att ingen
finns i narheten. Bredvid honom pa marken ligger en bors, som han
uppenbarligen har tappat.

(Vad gor du nu? Vill du tjana snabba pengar? Vad sé&gs om hans svard? Du
kanske till och med kan ta hans hjalm utan att han vaknar? Hér har du ett tillfalle
att forandra hela ditt liv. Na hur blir det? Ett utmarkt tillfalle att komma
nagonvart har i varlden (om an ohederligt). Tanker du forsoka hjalpa honom. Du
kanske borde lama honom at sitt 6de och ga nagon annan stans? Du kan gora
som du vill eftersom det inte finns ndgon SL som kan véacka honom.)

Langre ned pa gata sitter en kvinna ovanpa en tunna. Hon ér inte alls som de
kvinnor du sett forut. Hennes ansikte ar kraftigt sminkat, nagonting som du
hitintills bara hort talas om, men aldrig sjalv sett. Hon ler mot dig nér du nédrmar
dig, och ropar till dig att komma Over till henne. Hon erbjuder sig att sélja en
flaska magisk dryck till dig.

(Vill du képa? Har du pengar? Om inte, du arliga varelse, ger hon dig drycken
gratis, om du lovar att gora henne en tjanst, nagon gang i framtiden. Hon vill att
du ska svéra pa detta vid din sjal, innan hon ger dig flaskan. Den eden ar for dig
ganska meningslos. Hon bryr sig inte ens om ifall du dricker den nu, sparar den
eller fragar formannen om vad det &r. . .)

Du vandrar tillbaka till vagnen.

Dar har du nagot att fundera Over. Inte sa varst mycket att géra men det finns
flera mojligheter med ndgon med lite hjarna. Det beror pd din karaktar. Ar
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han/hon érlig eller oéarlig, godtrogen eller forsiktig, i skuld till kvinnan eller fri
att gora som du vill?

Hur en karaktér ska utvecklas beror dven pa hur din grundkaraktaristiska ser
ut. Dessa diskuteras nedan. Du maste dock kla siffrorna med fantasi, och det &r
det som &r spelets karna.

Antal meningar (M): 121

Antal ord (O): 1523

Antal ord med fler &n 6 tecken (L): 272
Genomsnittlig meningsldngd (Lm = O/ M): 12,59
Andel langa ord (Lo=L /O * 100): 17,86
Léasbarhetsindex (LIX = Lm + Lo): 30
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12. BILAGA 2

Omslag - Drakar och Demoner 1982
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13. BILAGA 3
Drakar och Demoner (2012)

| KORTHET

HAR DU ALDRIG spelat rollspel forut? Borja med att blédddra lite bland
lankarna. Forsok inte att lasa och lara dig allt fran “parm till parm”. Gor
djupdykningar i de kapitel som du tycker later roligast for stunden.

Det forsta som kan vara bra att kanna till ar att det i spelet finns tva typer av
deltagare: spelare och spelledaren. Om man liknar rollspel vid en film sa kan
man séga att spelledaren &r regissoren och spelarna ar huvudrollsinnehavarna.
Endast spelledaren behdver lasa hela boken, spelarna bor néja sig med att l&sa
forsta hur man gor en rollperson.

En rollperson (férkortas RP) ar den pahittade roll som spelaren tar i rollspelet,
det kan till exempel vara en fet och girig kdpman, en stark och réattfardig krigare,
eller — for all del — en hjalplds och klantig spoling. Alla spelare har en rollperson
som de styr over i spelet. En rollperson kan ocksa kallas “aventyrare” eller
karaktar”.

Spelledaren (forkortas SL) &r den person som inte har en egen rollperson, men
som istallet leder sjalva spelet. Det bor aldrig vara mer an en person som &r
spelledare at gangen. Spelledarens uppgift ar att fora berattelsen — dventyret —
framat genom att forse spelarna med den information som behdvs for att de ska
kunna forsta omgivningen och utifran den gora vissa val och handlingar utifran
sina rollpersoners karaktérer och bakgrunder.

Spelledaren ar den som bestammer hur regler bor tolkas, men ocksa vilka
regler man bor anvénda eller modifiera. Det &r spelledaren som bor kunna
regelverket bést. Att vara spelledare handlar dock inte bara om att kunna
reglerna. En spelledare maste ocksa vara kreativ och pahittig eftersom det ar
han/hon som hittar pa alla de aventyr som rollpersonerna kastas in i.

Att spela Drakar och Demoner kallas att rollspela.

Nar du kéanner att du har fatt en évergripande bild av vad boken innehaller och
forstar vad ett rollspel ar, borja med att lara dig hur man skapar en rollperson.
Oavsett om man ar spelare eller spelledare, sa ar det bast att lara sig reglerna
kring detta forst.

Antal meningar (M): 21

Antal ord (O): 344

Antal ord med fler an 6 tecken (L): 80
Genomsnittlig meningslangd (Lm = O / M): 16,38
Andel langa ord (Lo =L/ O * 100): 23,26
Léasbarhetsindex (LIX = Lm + Lo): 40



14. BILAGA 4
Omslag Drakar och Demoner Rollspelet 2012
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