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Sammandrag

Bréadspel blir alltmer populéra, vilket gor det d&nnu viktigare att deras regelbocker gar att ldsa
och forstd. Denna uppsats syftar till att analysera sprakbruket i strategiska briadspel i
forhallande till klarsprak och forskning om instruerande text, men ocksa att undersoka
spelarnas uppfattning om spelens regelbocker. Metoden for undersokningen bestar av en
textanalys av spelen Terraforming Mars, RISK och Ticket to Ride: Rails and Sails, savdl som
en enkédtundersokning. Resultatet visar att spriket i regelbockerna delvis forhaller sig till den
teori som finns inom omrédet, men skiljer sig at i vissa aspekter. Enkédtundersékningen visar
att disposition, bildanvindning och méngden information har stor betydelse, men att

regelbockerna i allménhet inte &r svara att ldsa.
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1. Inledning

Under de senaste tio ren har briadspels popularitet 6kat drastiskt — ndgot som bland annat
syns genom att forsdljningen av bradspel har mer &n fordubblats (Fries 2022). Detta innebér
att det ar fler manniskor dn nagonsin som behover lira sig bradspelsregler. Idag finns det
flera olika sétt att l14ra sig ett spels regler: man kan titta pa forklarande YouTube-videor,
diskutera reglerna pé olika sociala medier eller helt enkelt frdga nagon i ens nédrhet som har
spelat spelet tidigare. Men alla dessa forklaringar baseras ursprungligen pa regelboken som
medfoljer spelet — vilket innebér att regelboken maste gé att ldsa och forsta.

Att lasa spelregler ses generellt som en arbetsam och obekvam uppgift (Léste &
Mont'Alvao 2019, Ham 2024). En bidragande faktor till lasningens tyngd &r onekligen
spelreglers komplexitet. De behdver ofta introducera spelarna till en helt ny vérld, forutse alla
mojliga frdgor som kan uppsta under spelandet och férmedla all information enkelt och
kortfattat. Det dr knappast ett alternativ att undvika ldsningen — att alla spelare &r 6verens om
spelets regler &r essentiellt for att spelupplevelsen ska vara lyckad (Tasnim, Hossan & Eishita
2024:227). Dérfor ar det ndodvindigt att det gér att 14sa och forsta regelbockerna oavsett
mingden information som de behdver formedla.

Trots briadspelens popularitet, och den nastan allmént vedertagna uppfattningen att
spelregler dr jobbiga att 1dsa, finns det inte mycket forskning om den textuella utformningen
av briadspelsregler. Det finns forskning om text i dataspel (se exempelvis Tasnim, Hossan &
Eishita 2024 och Ensslin 2012), men relativt lite om brédspel och ytterst lite om briadspel pa
svenska. Darfor avser jag att undersoka hur svenska bradspelsregler ar sprakligt utformade,
for att f4 en uppfattning om deras ldsbarhet.

Regelboken for ett spel fungerar som en instruktion for hur det ska spelas. Instruktioner
finns inom manga olika omrdden och med ménga olika forutsédttningar, men som nidmns ovan
ar instruktioner for spel sdrskilt komplexa. Att skriva texter som formedlar mycket
information men dnda dr ldsbara &r en central aspekt av en sprakkonsults kompetens. En
analys av spelregler kan pa sa sitt hjdlpa sprakkonsulter att se hur instruktioner 1 allmé@nhet
kan hjdlpa eller forsvéra for ldsaren, och hur vi kan forhalla oss till 1dsarens behov av bide
korthet och tydlighet — tvd faktorer som ofta motsétter sig varandra.

Inom sprakkonsultyrket dr klarsprak centralt. Klarsprdk har utvecklats for och anvands
framst 1 informerande texter, sdrskilt frdn offentliga aktorer. Men i grunden handlar
klarspréksprinciper om att gora en text forstdelig for sd manga ldsare som mojligt — oavsett

alder, utbildningsniva eller forkunskaper. De bradspel som analyseras 1 denna uppsats ar
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relativt populédra spel och har darfor en stor, blandad malgrupp. Klarspréksprinciper bor alltsa
kunna anvindas for att f4 en uppfattning av spelreglernas ldsbarhet, eftersom det viktigaste
for en regelbok ar att vara tydlig nog for att sa manga lésare som mojligt ska kunna forsta.

I denna uppsats kommer jag genomgaende att dela upp avsnitt utifrén de tva
delundersokningar som uppsatsen behandlar. Efter en kort presentation av uppsatsens syfte
och fragestillningar beskriver jag undersokningens teoretiska bakgrund savil som materialet
och metoderna som anvénds for analyserna. Resultatet delas sedan upp forst utifran
delundersokning, och sedan utifrdn for regelboken for respektive spel. Uppsatsen avslutas

med en diskussion i forhédllande till teori och tidigare forskning.

1.2 Syfte och fragestillningar

Uppsatsens syfte dr att undersoka hur bradspelsregler pa svenska ér sprakligt utformade och
hur de uppfattas av spelarna, samt hur klarspraksprinciper kan appliceras pa spelregler for att
analysera sprakbruket ur ett lasbarhetsperspektiv. Fragestillningarna som undersoks &r:
1. Hur ser sprakbruket ut i tre analyserade regelbocker i1 forhallande till
klarspréksprinciper?

2. Vad ar uppfattningen hos spelarna om sprakbruket i bradspelsregler?

2. Teor1 och tidigare forskning

I detta avsnitt gir jag igenom dels den teoretiska bakgrunden till klarsprak, dels den tidigare

forskning som finns om spel och instruerande texter.

2.1 Klarsprak
Ar 2009 fick Sverige spraklagen (SFS 2009:600), dir den elfte paragrafen — den sa kallade

klarspréksparagrafen — fastsldr att spriket i offentlig verksamhet ska vara vérdat, enkelt och
begripligt. Sedan dess har det kommit flertalet verk om hur man kan skriva klarsprék, till
exempel Myndigheternas skrivregler (2014) och Spraklagen i praktiken (2023). Men en av de
mest utforliga guiderna ar Klarsprékshjélpen (isof 2022), en webbsida av Institutet for sprak
och folkminnen (isof). Hér finns generella rad, exempel och verktyg for klarspraksskrivande,
bade pa dvergripande och detaljerade nivaer. I listan nedan sammanfattar jag centrala

aspekter av klarsprak frdn Klarsprakshjélpen.



e Tink pa lasaren: Skriv till ldsaren, inte om ldsaren. Direkt tilltal 4r i allmanhet
tydligare &n omtal i tredje person.

e Sortera innehallet: Skriv det viktigaste forst, dela in texten i lagom ldnga stycken
och anvénd sambandsord for att visa ldsarna hur delarna i texten hénger ihop.

e Skriv meningar med flyt: Borja meningen med det viktigaste, sérskilt vid langa
meningar pa mer dn 15 ord.

e Variera texten: Varva korta och ldnga meningar, men skriv inte meningar med mer
an 25 ord. Anvind girna punktlistor vid upprakningar eller instruktioner i flera steg.

e Anvind ord som ldsaren forstar: Skriv sa konkret som mojligt, forklara fackord och
anvind aktiva verb — sdrskilt nar du vill fa ldsaren att gora ndgot.

¢ Ge texten ett Lisvinligt utseende: Skriv tydliga rubriker och fyll inte sidorna med

for mycket text.

2.2 Tidigare forskning

I detta avsnitt presenterar jag tidigare forskning om spel, men ocksa om den 6vergripande

genren instruerande texter.

2.2.1 Forskning om spel

Mycket av den forskning om spel som finns idag diskuterar i forsta hand datorspel, och
manga studier handlar istdllet om dmnen som artificiell intelligens eller utbildning. Av de
studier som finns om sprakbruket i bradspel tycks i princip ingen vara om bradspel pa
svenska. Trots detta finns det ett antal studier som bor ndmnas hr.

Ethan Ham (2024) skriver i en handbok for spelutvecklare att de flesta minniskor ogillar
att 14sa regelbocker for spel, och att upplevelsen forsdémras om man har spelat relativt fa
bradspel — ju fler spel man har spelat, desto mer sannolikt dr det att man stoter pa
spelmekaniker som man redan dr bekant med (Ham 2024:6).

Tasnim, Hossan och Eishita (2024) analyserar textbaserade instruktioner i datorspel, och
beskriver bland annat syftet med spelregler. De definierar spelregler som fasta, bindande,
upprepningsbara och gemensamma for alla spelare, med en nddvéndig funktion 1 att faststélla
spelets mal. Spelreglerna ger pa sa sétt spelarna a sense of purpose and direction, making the
game enjoyable” (Tasnim, Hossan & Eishita 2024:227).

Léste och Mont’ Alvao (2019) tar upp att spelindustrin védxer, men att spelmanualer har

manga anvindarproblem — ndgot som de menar beror sirskilt pa avsaknaden av akademisk
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forskning 1 &mnet. Detta har lett till den vanliga upplevelsen bland bade spelare och forskare
att det dr arbetsamt och obekvamt att ldsa spelmanualer. Syftet med Léste och Mont’ Alvaos
undersokning édr darfor att etablera mojliga riktlinjer for hur spelmanualer bor designas och
struktureras. Utifran en bibliografisk dversikt kommer de fram till fem riktlinjer, som i min
egen Oversittning lyder:
1. Texten bor inledas med en introduktion som kontextualiserar spelaren i spelets vérld.
2. Om nodvéndigt bor det finnas en ordlista med de viktigaste termerna i spelet.
3. Den forsta regeln bor vara spelets mal.
4. Resterande regler bor forekomma i den ordning som de kommer i inom det
faktiska spelet — generellt med spelforberedelser forst, och spelets slut och
poédngrakning sist.

5. Nér nddvandigt bor det finnas bilder nara den text som de illustrerar.

Slutligen har Daniel Solis (2024) skrivit en handbok i grafisk design for bradspel. Enligt
honom finns det olika typer av spelare, som alla har olika férvéntningar pa och anvindning
av spelinstruktioner — till exempel vill vissa ha en fysiskt storre regelbok med ett farre antal
sidor, medan andra hellre har en mindre regelbok med fler sidor. Solis instéllning till
tydlighet i forhallande till korthet summeras pé foljande vis: ”Being succinct isn’t the goal in
itself. If brevity makes the text clearer, good. If elaboration makes the text clearer, that’s
good, too.” (Solis 2024:217).

Solis kommenterar dven pa frdgor om sprakbruket i spelregler. Han hévdar att
spelutvecklare tenderar att ha en passiv rost, men att det kan vara bittre med en instruerande
rost 1 presens och med tilltal 1 andra person. Han rekommenderar att inkludera exempel efter
varje ny regel eller nytt koncept som introduceras. Solis (2024:18-21) skriver dven att
punktlistor och numrerade listor tenderar att dveranvéndas, men kan vara bra i féljande
sammanhang:

e Vid sekvenser, till exempel i vilken ordning handlingar sker 1 spelet. Denna sorts lista
bor markeras med siffror, bokstdver eller romerska siffror.

e For olika alternativ ndr spelaren har flera valmgjligheter. Denna sorts lista bor
markeras med punkter, cirklar eller trianglar.

e For olika alternativ dir varje alternativ har specifika instruktioner eller
forutsittningar. Denna sorts lista kan ocksa anvénda punkter, cirklar eller trianglar, sa

lange anvindningen dr konsekvent.



2.2.2 Forskning om instruerande texter

Eftersom det inte finns mycket forskning om bradspelsregler, tar jag har 4ven upp forskning
om spelreglernas dvergripande genre: instruerande text.

Jennifer Herriman (2021) skriver om instruerande texter pa engelska. Enligt henne ar
precision och ekonomiskhet centrala faktorer for instruktioner, eftersom skribenter har
begréinsad plats men behover forklara specialiserad, ofta komplicerad information for en
lasare som potentiellt saknar forkunskap. For att mota ldsarens behov behdver déarfor relativt
komplicerad information presenteras sd kort som mdjligt, pa ett lasarvanligt sitt som inte &r
tvetydigt, forvirrande eller inkorrekt. Om skribenten misslyckas med denna uppgift kan
lasaren klaga pd att manualen ar for komplex och svarforstddd, och ibland kan l4saren sluta
lasa helt. Enligt Herriman (2021:121) &r en viktig aspekt av en ldsarvinlig instruktion att
informationen &r 1att att hitta. Herriman sammanfattar ocksa de rdd som ges av olika bocker
och webbsidor, som bland annat rekommenderar att strukturera, namnge och ordna innehallet
tydligt och organisera det i sma, hanterbara och identifierbara &mnen som kan brytas ner till
handlingsorienterade steg-for-steg-instruktioner. Raden inkluderar ocksé att anvinda visuella
presentationer och konsistent formatering for att underlatta forstaelsen.

Ginns, Martin och Marsh (2013) skriver om olika metoder for att gora forklarande text
mer intressant. Deras resultat tyder pa att studenter lar sig béttre av instruktioner nér de ar
skrivna i personlig och informell stil, det vill siga med direkt tilltal till ldsaren, artighet och
en mer synlig avséndare.

Monica Reichenberg (2001) undersoker sprakbruket i larobdcker, for att se om rdst och
kausalitet kan 0ka ldasarens forstaelse av informationstéta larobokstexter. (Notera att
larobokstexter dr pedagogiska snarare dn instruerande, men att Reichenbergs studie ar
relevant eftersom spelinstruktioner dven har en pedagogisk aspekt.) Reichenberg skriver att
lasningen av ldrobdckerna forsvéarades av informationstitheten och avsaknaden av
orsakssamband. Genom att skriva om larobocker sé att de inkluderade bade rost (att
forfattaren talar direkt till 1dsaren, med syftet att fa l4saren att bli engagerad och ldsa texten
pa ett aktivt sitt) och kausalitet (orsakssamband), lyckades Reichenberg 6ka lasforstaelsen av

larobokstexterna. Reichenbergs fordndringar av larobokstexterna inkluderade:



e att lata forfattaren trada fram

e att anvdnda aktiv verbform istéllet for passiv

e att anvinda fullstindiga satser istéllet for satsforkortningar

e att ha korta fundament istillet for 1anga

e att ha 16st sammansatta partikelverb istéllet for fast sammansatta
e att byta ut mindre vanliga ord mot mer vardagliga

e att forse amnesspecifika ord med en forklaring.

3. Material och metod

Uppsatsens undersokning bestér av tva delstudier: en spriklig analys av regelbocker for
briadspel och en anvindarunders6kning om spelarnas uppfattning av olika spels sprakbruk.
Metoden for den sprakliga analysen dr en textanalys av regelbdckerna for tre olika strategiska
bradspel, och metoden for anvindarundersokningen &r en webbenkit om spelares uppfattning
av regelbockernas sprak.

I detta avsnitt presenterar jag materialet och metoderna for uppsatsen — forst det som ar
relevant for den sprakliga analysen, sedan det som ir relevant for anvéindarundersdkningen. [

varje metodavsnitt inkluderar jag dven ett kortare avsnitt med metodkritik.

3.1 Material: analyserade regelbocker

I denna uppsats fokuserar jag pa populéra strategiska bradspel, dir reglerna &r relativt
invecklade men &nda kan spelas av olika aldersgrupper. Nér jag valde spel att analysera ville
jag att spelen skulle vara jamforbara. Jag har déarfor valt tre bradspel med liknande
forutsittningar: att de (analyserade utgdvorna) sldpptes néra inpa varandra, har ungefar
samma aldersrekommendation och samma antal spelare. Dessutom behdvde alla
regelbdckerna finnas tillgéngliga pa svenska. Utifrin dessa faktorer valde jag ut f6ljande tre
briadspel att analysera:
o Terraforming Mars (2016) av Jacob Fryxelius, utgiven av Fryxgames.
Rekommenderas frén 12 ar och for 1-5 spelare.
e RISK (2015) av Albert Lamorisse, utgiven av Hasbro Gaming. Rekommenderas
frén 10 ar och for 2-5 spelare.
o Ticket to Ride: Rails and Sails Virlden (2016) av Alan R. Moon, utgiven av Days

of Wonder. Rekommenderas fran 10 &r och for 2—5 spelare.



Jag har inte exakta siffror pd regelbockernas ldngd, utan har gjort en uppskattning baserat pa
genomsnittlig radldngd och antal rader i varje regelbok. Detta beror pé att jag under min
undersokning endast har haft tillgang till regelbockerna for de aktuella spelen antingen pa
papper eller som pdf. Att anvdnda automatiska verktyg i analysen fungerade inte pd grund av
regelbockernas format och uppliagg, och jag har darfor gjort alla berdkningar for hand (ett
utforligare resonemang om potentiella felfaktorer finns i avsnitt 3.2.1).

En viktig avgridnsning i min analys &r att jag bara analyserar den text en ny spelare
behover ldsa innan man kan spela for forsta gangen. Detta innebér att vissa textavsnitt, sasom
eventuella spelvarianter och spelexempel, generellt inte inkluderas i den dvergripande
analysen, eftersom dessa inte ar strikt nodvéndiga att 1dsa for att kunna spela spelet. Vilka
avsnitt som ingér 1 analysen beskrivs i resultatet for respektive spel. Analysen inkluderar
bilderna i regelbockerna, men bildtexter har endast inkluderats i samband med bilderna och
inte 1 den Overgripande textanalysen.

Med dessa avgriansningar dr min uppskattning av de analyserade textavsnittens langd runt

6 000 ord for Terraforming Mars, 2 500 ord for RISK och 1 900 ord for Ticket to Ride.

3.2 Metod for spraklig analys
Den forsta delstudien 1 uppsatsen bestod av en textanalys enligt Hellspong och Ledin (1997),
med kompletterade grafiska analyser utifran Bjorkvall (2019), Barthes (1982) och Solis
(2024). Urvalet av relevanta analyskategorier motiveras av de klarsprksprinciper som ndmns
1 avsnittet Klarsprak. De kategorier som analyseras ar:

e Tilltal och omtal

e Disposition, metatext och samband

e Meningsbyggnad och variation i texten

e Ordval

e Grafiska aspekter

e Speciellt for [det aktuella spelet].

Kategorin Tilltal och omtal undersoker hur texten talar till och om olika referenter. I denna
kategori kommenterar jag dven referensbindning, eftersom spelen ibland refererar till

spelarna i tredje person och referensbindningen darfor kan paverka lasbarheten.



Kategorin Disposition, metatext och samband omfattar textens dispositionstyp,
metatextuella inslag och konnektivbindning. Hér undersoker jag dven texternas
uppslagsbarhet, alltsa hur létt det 4r for 1dsaren att navigera i regelboken, och eventuella
innehallsforteckningar.

Meningsbyggnad och variation i texten fokuserar pa textens genomsnittliga
fundamentsldngd och vad som paverkar denna, men ocksa hur texterna anvénder sig av listor.
Analysen av fundament utgér fran Lagerholm (2008:131-132), och jaimfors med de
genomsnittliga fundamentslédngder i olika genrer som han listar (Lagerholm 2008:250).
Analysen av punktlistor och numrerade listor baseras pa Solis (2024:18-21), i aspekterna om
punktlistan dr motiverad och konsekvent.

Kategorin Ordval fokuserar pa de viktigaste innehallsorden som forekommer i texterna,
alltsa de ord som dr mest nodvéndiga for att forsta spelets koncept och regler. I denna
kategori analyseras ocksa spelens anvdndning av substantiv, verb och eventuella facktermer.

Den textuella analysen av ovanndmnda kategorier kompletteras med en multimodal analys
i kategorin Grafiska aspekter. Denna behandlar textens luftighet och bildanvéndning, och
utgér till skillnad fran 6vriga kategorier framst fran Bjorkvall (2019) och Barthes (1982). I en
initial analys av regelbdckerna beddmde jag att bilderna i regelbockerna agerade antingen
som forankring eller som omvénd forankring (Bjorkvall 2019). Forankring ar nér spraket
belyser och forklarar bilden (Barthes 1982:42), medan omvénd férankring, eller illustration,
ar nér bilden specificerar och klargor skriften (Bjorkvall 2019:25).

Slutligen innehaller kategorin Speciellt for [det aktuella spelet] observationer som inte
platsar i andra kategorier, men som dnd4 ar relevanta att ta upp ur ett lisbarhetsperspektiv.

Har tas exempelvis sprakriktighet och spelexempel upp.

3.2.1 Metodkritik av textanalysen

En viktig metodkritik av textanalysen ér att jag, som jag ndmner tidigare, har gjort alla
berdkningar for hand. Det dr darfor nodvandigt att papeka att den ménskliga faktorn kan bidra
till eventuella felrdkningar och missar 1 den kvantitativa analysen. Visserligen hade en
automatisk analys ocksa kunnat innehélla fel, men detta bortser inte frén att min analys kan
innehalla misstag. For att minska risken for felaktiga slutsatser véljer jag i1 resultatet och
diskussionen att inte ldgga ndgon storre vikt vid exakta kvantitativa matt, utan anviander

snarare mina berdkningar for att gora en ungefarlig uppskattning av de kvantitativa faktorer
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som ingar 1 analysen. De siffror jag anger 1 resultatet bor alltsd ses som ungefarliga och inte

definitiva.

3.3 Material: Enkéatundersokning

Den andra delstudien i denna uppsats utgors av en anvindarundersokning i form av en enkdét
om hur regelbocker for strategiska bradspel uppfattas av spelare. Enkéten bestod av 10 fragor
och skickades ut till familj, véinner och kollegor, samt spreds i sociala medier. I enkdten
efterfrigades tva bakgrundsfaktorer — respondentens alder och spelvana — for att kunna se pa
eventuella skillnader mellan olika spelargrupper. Utdver detta var enkidten helt anonym,
vilket respondenterna informerades om. Totalt samlade enkéten in 73 svar.

Av de tio frigorna i enkéten var atta slutna och tvé 6ppna. Fyra av de slutna frdgorna bad
respondenten att virdera spraket i spelreglerna pé en skala 1-5, dir 1 var léttast och 5 var
svérast. Respondenterna ombads att basera sina svar pa de spel som ar aktuella for uppsatsen
om de hade spelat ndgon av dessa. Alla frigor och svarsalternativ for enkéten bifogas som

bilaga.

3.4 Metod for analys av enkdtundersokning

For att analysera enkidtsvaren delade jag upp svaren fran de slutna fragorna och de ppna
fragorna. Analysen av de slutna frdgorna var frimst kvantitativ, baserat pa de procentuella
andelar av respondenter som har valt varje svarsalternativ. De kvantitativa svaren
analyserades inte pd djupet, av anledningar jag tar upp i avsnitt 3.4.1.

Analysen for de 6ppna fragorna var mer djupgéende — har samlade jag alla svaren,
sammanfattade dem till sina mest essentiella punkter och grupperade ihop de svar som
ndmnde samma eller liknande faktorer. Grupperingen var inte bestdmd i forvig utan
baserades helt och hallet pa vad svaren innehdll, och de svar som ndmnde flera faktorer fick
platsa i alla grupper som matchade svaret. Alla faktorer som ndmndes av minst tva
respondenter fick sin egen grupp, med tanken att ju fler respondenter som namner en faktor,
desto mer sannolikt dr det att just den faktorn vanligt paverkar spelarnas uppfattningar av

regelbocker.

3.4.1 Metodkritik av enkdtundersokningen

Fritextsvaren som samlades in 1 enkéten visade att det fanns ett antal storre felfaktorer i

enkétens uppbyggnad. Flera av fritextsvaren skriver att de inte minns regelbockerna for de
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relevanta spelen, och andra skriver att de inte anvénder sig av regelboken nér de spelar utan
att de forlitar sig pa videoforklaringar eller vanner som spelat tidigare. Négra respondenter
skriver ocksd att de hellre hade vérderat regelbdckerna for spelen separat, eftersom de till
exempel hade vérderat regelboken for Terraforming Mars annorlunda dn den for Ticket to
Ride. Dessa felfaktorer innebér att svaren potentiellt d&r missvisande. Enkéten fragar dessutom
om tva spel (Catan och 7 Wonders) som sedan behovde strykas fran textanalysen pa grund av
tidsbrist.

Pa grund av dessa felfaktorer har jag valt att inte 1igga mycket vikt vid de kvantitativa
matten, sarskilt de virderande svaren pa fraga 4—7. Svaren pa dessa fragor kommer att
anvindas fOr att ge en dversikt och en fingervisning av spelarnas uppfattningar, men kommer
inte att anvdndas som bakgrund for ndgra djupare resonemang. Istillet har jag fokuserat pa de
fragor dér respondenterna har kunnat svara sa som de sjilva vill. Dessa inkluderar friga 8 (en
flervalsfriga med fritextalternativ, dir respondenterna fick fylla i vad de anser paverkar
spréket), frdga 9 (en Oppen fraga dir respondenterna frdgades om deras dsikter om de angivna

spelen) och fraga 10 (en 6ppen fraga dir respondenterna fick tilldgga vad de ville).

4. Resultat

Eftersom min undersokning bestar av tva delstudier — textanalysen och
anvindarundersokningen — kommer jag att presentera resultatet for bdda unders6kningarna
under respektive avsnitt. Resultaten for textanalyserna presenteras utifrén de tre spelen,
medan enkétresultatet delas in 1 6ppna och slutna fragor.

For att minska antalet upprepningar 1 texten anvédnder jag ibland parenteser med endast
siffror 1, till exempel kausala konnektiver (27), for att markera antal forekomster av den
faktorn eller det ordet. Exempel fran texten markeras med kursiv stil, men eventuella

understrykningar dr mina egna.

4.1 Textanalysresultat

Har presenteras resultatet fran textanalysen av spelens regelbocker. Spelen ér ordnade fran
langst till kortast regelbok. I slutet av avsnittet for varje spel sammanfattas de huvudsakliga

punkterna fran analysen.
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4.1.1 Terraforming Mars

Terraforming Mars har den mest omfattande regelboken av spelen i denna uppsats.
Regelboken har 15 sidor, varav 12 ingér 1 analysen, och innehaller omkring 6 000 ord som
analyseras. Regelboken innehaller &ven runt 1 200 ord spelexempel i 16ptext som markeras
med kursiv stil. Dessa exempel ingar i regel inte i analysen, om inget annat anges. Andra
delar av regelboken jag inte har inkluderat i analysen — om inget annat anges — dr avsnitten
Offentligt tillkdnnagivande, Bakgrund, Innehdll och Spelvarianter savél som rubriker och
textrutor. I den har regelboken har textrutorna syftet att ge bakgrund till den forskning om
terraformning — alltsa att géra en planet mer lik jorden genom att skapa forutsattningar for liv
(Nationalencyklopedin u.a.) — som spelet utgér frén, vilket innebér att de inte dr nodvindiga

att lasa for att kunna spela spelet.

Tilltal och omtal
Regelboken for Terraforming Mars har ett genomgéende du-tilltal, med totalt mer dn 300
forekomster av du och varianterna dig, din, ditt och dina. Det direkta tilltalet faller bort nér
spelet refererar till en eller nagra specifika spelare, som inte nédvéandigtvis 4r samma spelare
som ldser regelboken. D& anvénds istillet ord som dgaren, vinnaren eller forstaspelaren. Vid
ett tjugotal tillfdllen anvidnds ocksé det opersonliga pronomenet man, ofta nér regeln omfattar
ndgot som alla spelare gor samtidigt, till exempel Sedan liser man av produktionsmdtarna.
Nir en regel géller alla spelare anvédnds antingen ni eller spelare — till exempel alla spelare,
varje spelare, ndagon spelare eller ndsta spelare. 1 spelexemplen anvénds generellt inte direkt
tilltal, utan istillet egennamn pé hypotetiska spelare och tredje personens pronomen for dessa.
Omtalet i texten varierar beroende pd huruvida referenten &r nagon av spelarna eller en del
av spelet. For spelarna anvinds identisk, modifierad och varierad referensbindning sivil som
pronominalisering. Referenten spelargruppen kallas exempelvis vid olika tillféllen: spelare;
varje spelare, alla spelare; dina medspelare, dina motspelare; man, alla, ni, de och han.
Referensbindningen for delar av spelet, till exempel specifika brickor, markorer och kort,
bestar i huvudsak av identisk upprepning, och vid ett fatal tillfdllen av pronominalisering

(den, denna, de, dessa).

Disposition, metatext och samband
Regelboken anvénder frimst en additiv temadisposition, dér den rdknar upp olika delar av

spelet efter varandra. I sin helhet &r dispositionen dven létt specificerande — den borjar med

13



overgripande aspekter av spelandet och centrala koncept for spelet, och avslutar med att lista
alla specifika symboler som forekommer pa korten. De avsnitt som rimligtvis kan presenteras
kronologiskt gor det i viss utstrickning — Speldversikt kommer forst och Spelets slut nastan
sist (bortsett fran Spelvarianter och Symboler). Avsnittet Spelforberedelser kommer dock
ungefar halvvigs i regelboken, efter avsnitten Globala parametrar, Spelplan, Brickor,
Markdérer, Resurspanel och Kort men innan avsnitten Generationer och Handlingar.

Metatext dr vanligt forekommande i Terraforming Mars. Det finns flera inslag av
formuleringar som exempelvis Hdr beskriver vi kort hur spelet spelas. Vidare forklaringar
kommer senare i regelhdftet och Nu gar vi igenom de 7 handlingarna du kan vdlja mellan.
Texten hanvisar vid flera tillféllen till andra sidor i1 regelboken, och pé forsta sidan finns en
innehallsforteckning med alla avsnitt och deras sidnummer.

Eftersom Terraforming Mars har en betydligt ldngre regelbok &n de 6vriga spelen har jag
inte rdknat det exakta antalet konnektiver som forekommer, utan istéllet gjort en uppskattning
av hur ofta olika sorters konnektiver anvinds i1 forhédllande till varandra. Denna uppskattning
gjordes genom att jag riknade antalet konnektiver pa fem slumpmaissigt utvalda sidor i
regelboken och forutsatte att fordelningen var ungefiar samma i resten av texten. Resultatet
visade att spelet i forsta hand anviande additiva konnektiver (och, eller, till exempel, diir) och
ungefar hélften s ménga kausala (framst for att, om, sa att). De temporala var ungefar tva
tredjedelar s& manga som de kausala (frimst ndr, medan, innan, efter att, tills, sedan) och de

adversativa var mest ovanliga (men forekom 1 form av men, dock och dven om).

Meningsbyggnad och variation i texten

Totalt har Terraforming Mars 968 ord 1 fundament uppdelat 1 370 meningar, vilket ger en
genomsnittlig fundamentsléngd pa 2,62 ord. Meningarna i regelboken préglas alltsa generellt
av hogertyngd. Att genomsnittet dr s pass lagt kan bero pa att manga av meningarna i texten
inleds med verb 1 imperativ och dérfor saknar fundament. De ldngre fundament som
forekommer beror oftast pa att meningen inleds med en konditional eller temporal bisats, som
specificerar i vilka situationer informationen géller. Nar fundamentet innehdller en langre
bisats markeras bisatsens slut ofta med ett kommatecken innan det finita verbet, till exempel
Om en effekt sciger att du ska sdnka produktionen av en rédkantad ikon, sa maste du utfora
den effekten. Textens tva lingsta fundament kommer upp 1 17 ord, och orsakas bada av

konditionala bisatser.
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I regelboken anvinds fler numrerade listor &n punktlistor. Numrerade listor anvands
huvudsakligen med tre olika syften: som bildtext dar varje siffra motsvarar nagot i bilden, for
att visa i vilken ordning nagot ska goras, eller for att lista olika saker som antingen kan eller

ska goras.

Ordval
Texten innehaller ménga sammansatta substantiv, fraimst av orden fas, bricka, resurs, markor,
produktion, tagg och kort. De sammansatta substantiven anvinds ofta for att specificera
vilken typ av nagonting som refereras till, till exempel handlingsfas, skogsbricka eller
foretagskort. Utdver detta forekommer ofta verbalsubstantiven ferraformning (av terraforma)
och handling. Dessa substantiv utgor, tillsammans med megakrediter/M€ (pengavalutan i
spelet), generation och (global) parameter, de mest framtrddande innehallsorden i texten.

Bland verben i texten forekommer relativt manga passiver — i synnerhet placeras, anvdinds
och samlas — med spelaren eller spelarna som struken agent. Verben ér i allménhet korta och
vardagliga, sdsom kopa, spela, hoja, ldgga, betala, finnas, ha och handla om. Textens tempus
ar genomgaende presens, med inslag av futurum och perfekt i vissa kontexter — till exempel
du kommer sedan att kopa och spela projektkort eller syret mdste ha ndtt en viss nivd innan
du far spela ut kortet. Ofta anvinder sig texten ocksd av imperativ, frimst i1 formuleringar
som lds, se, ldgg, hoj eller tdink pa.

Spelet innehaller vissa naturvetenskapliga facktermer, till exempel fotosyntes, mikrober
och hydrologiska cykler. Dessa anvinds framst for att bygga upp bakgrunden till spelet och
gora det mer verklighetstroget, och &r déarfor generellt inte nddvéndiga for forstdelsen av

spelandet.

Grafiska aspekter
Texten i Terraforming Mars ar relativt kompakt, med 1 genomsnitt ungefar 600 ord per sida.
Dock bestar ungefar en sjundedel av texten av spelexempel, som inte &r strikt nodvandiga att
lasa. Dessa markeras med kursiv stil, vilket gor det relativt tydligt 4ven vid en f6rsta anblick
vad som behover ldsas och inte. Om spelexemplen bortses fran har regelboken i genomsnitt
runt 500 ord per sida.

Bilderna 1 spelet agerar delvis som forankring, dir spréket forklarar det som finns pa
bilden. Flera av bilderna, bland annat av spelplanen, resurspanelen och korten, har siffror vid
centrala aspekter. Dessa siffror dterkommer i texten, dér varje siffra representerar en

forklaring av den aspekten. Denna bildanvéndning ar ocksé delvis en illustration, alltsd
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omvéand forankring, genom att texten hade varit svarare att avkoda utan visuella medel. Till
exempel anvénds bade stal och titan som resurser, men utan det visuella stodet hade det inte
varit sjdlvklart vilken som ar vilken pa resurspanelen.

Forankring anvinds ocksa for att forklara de olika brickor, markdrer och symboler som
forekommer i spelet. For dessa ges en detaljerad forklaring i texten samtidigt som en bild pa
respektive bricka, markdr eller symbol finns direkt intill texten, sa att de &r latta att kdnna
igen under spelandet.

I avsnittet Handlingar anviands fem exempelkort for att forklara hur olika kort ska tolkas
och utforas. Dessa kort finns som bilder och dr markerade med bokstdverna A—E. I texten
direkt ovanfor bilderna refereras det vid flera tillféllen till ”Projektkorten A, B, C, D, och E”,
eller till bara nagot eller nagra av korten, vilket visar att syftet med korten ar att exemplifiera
det som star i texten. Pa sa sitt fungerar bilderna &dven hér som illustrationer som fortydligar
texten.

Regelboken innehéller ocksd fem rent dekorativa bilder, som saknar bildtext och inte har

ndgon direkt koppling till texten.

Speciellt for Terraforming Mars
Terraforming Mars innehaller, som ndmnt tidigare, detaljerade spelexempel. Dessa beskriver
tre olika exempelspelare (Kim, Stanley och Robinson), hur de forbereder spelet och hur de
planerar sina strategier. Totalt tar spelexemplen upp ungetér en sjundedel av texten, och dven
om de kan vara hjdlpsamma sé dr de inte strikt nddvéndiga att 14sa for att kunna spela spelet.
Pé sidan 12 ger spelet dven ett par tips till spelarna, bland annat att hjdlpa varandra och att
lasa de forklarande texterna pa korten om man ar ovan vid symbolerna.

Texten innehaller nigra sprékliga fel och stavfel, till exempel spelmakér, Roblinson, de
(istdllet for dem), extra eller saknade mellanslag och inkonsekvent stavning av

terraformrankning (aven terraform-rankning och TerraformRankning).

Sammanfattning

Sammanfattningsvis har Terraforming Mars ett genomgédende du-tilltal, forutom i specifika
situationer och spelexempel, och préglas av upprepningar snarare dn pronominalisering.
Dispositionen dr framst additiv och specificerande, men vissa avsnitt kommer 1 kronologisk
ordning. Uppslagsbarheten hjilps dock av en innehéllsférteckning och mycket metatext.
Aven konnektiverna i texten ir frimst additiva. Den genomsnittliga fundamentslédngden ir

2,62 ord, som forkortas av verb i imperativ och forlidngs av inledande konditionala och
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temporala bisatser. Substantiven som anvinds i texten dr ofta sammansatta eller verbala, och
flera av innehallsorden é&r relativt ovanliga. Verben dr generellt vardagliga, men ofta passiva.
Texten dr kompakt, delvis pa grund av detaljerade spelexempel, men bilder anvinds som
bade forankring och illustrationer for att underlétta ldsningen. Texten innehéller &ven ndgra

sprakliga fel.

4.1.2 RISK

Regelboken for RISK bestar av 14 sidor, varav 11 analyseras. Dessa 11 sidor innehéller
uppskattningsvis 2 500 ord. De delar som inte analyseras, om inget annat anges, ar rubriker,
bildtexter (som ofta fungerar som spelexempel) och spelvarianterna Klassiskt Risk, Risk for 2
spelare och Snabbt Risk. Eftersom regelboken inte uttryckligen har en grundvariant, baseras
analysen pa reglerna for spelvarianten Hemligt uppdrag, d4 denna beskrivs 1 storst detalj och
presenteras forst (pé sida 5, medan de andra beskrivs pé sida 12—14), vilket gor det mest
sannolikt att en ny spelare véljer denna version dver vriga spelversioner.

Till skillnad fran de andra spelen s inkluderar analysen av RISK regelbokens inledning.
Detta for att inledningen hér forklarar spelet, medan bade Terraforming Mars och Ticket to

Ride har mer beskrivande eller sidljande inledningar.

Tilltal och omtal

Regelboken for RISK har ett vergripande direkt tilltal, med 166 forekomster av du och 41
forekomster av dig/din/ditt/dina. Nir texten refererar till en eller nagra specifika spelare, som
inte nddvéndigtvis dr samma spelare som ldser regelboken, anvédnds spelare, generalen,
forsvararen och anfallaren. 1 avsnittet Vanliga frdagor och svar anvinds pronomen 1 forsta
person i fragorna — till exempel Hur linge kan jag anfalla under en omgang?

Omtalet 1 texten varierar beroende pd referentens roll 1 den specifika situationen — till
exempel omtalas spelarna vid olika tillfdllen som forsvararen, anfallaren, fienden och
motstandaren. Vid endast tva tillfdllen forekommer pronominalisering av spelarna i tredje
person, dé han eller hon. En annan ofta dterkommande referent i regelboken r spelarnas
arméer. Dessa kallas frimst trupper eller motstandartrupper, men éven ibland for armé eller

dem. For trupperna anvinds vanligen identisk upprepning som referensbindning.
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Disposition, metatext och samband

Dispositionen for texten &r i1 stora delar kronologisk — i avsnittet Sa hdr spelar du beskrivs
spelandet i den ordning det sker i spelet och texten (for den huvudsakliga spelversionen)
avslutas med avsnittet Vem vinner. 1 andra delar, dér en kronologisk disposition inte &r
mojlig, dr dispositionen specificerande additiv. Detta syns bland annat i att de tre viktigaste
spelkomponenterna (spelplanen, arméerna och tdrningarna) presenteras forst, foljt av
territoriekort och dess specifikationer nist sist i den huvudsakliga texten (innan Vem vinner)
och avsnitten Bra tips och strategi och Vanliga fragor och svar pa sista sidan.

Texten innehéller tva inslag av metatext. Det forsta beskriver hur regelboken bor
anvindas: Om det dr forsta gangen du spelar RISK och vill veta sa mycket som mdjligt,
borjar du pa sidan 3. Om du vill borja spela direkt gar du till sidan 5. Det andra inslaget
kommer direkt efter en upprakning av de tre hdndelser som sker i varje omgang, dér
metatexten lyder Vi tittar lite ndrmare pd de hdr hdindelserna. Denna metatext markerar
ocksé den enda anvindningen av vi i regelboken.

Av konnektiverna i texten ar flest kausala (47), sedan additiva (37) och temporala (29).
Det forekommer endast ett fatal adversativa konnektiver (8). Anvandningen av sambandsord
skiljer sig 1 spelforberedelserna — hér anvinds sérskilt manga temporala konnektiver sisom

nu, sedan, forst och ndr.

Meningsbyggnad och variation i texten

Regelboken for RISK har totalt 595 ord i fundament uppdelat pa 159 meningar, vilket ger en
genomsnittlig fundamentslidngd pa 3,74 ord. De lingre fundamenten beror framst pd
inledande konditionala och temporala bisatser, men ett av de langsta (17 ord) beror pa en lang

nominalfras (Den spelare som forst genomfor sitt hemliga uppdrag, och visar sitt kort med

hemligt uppdrag som bevis, vinner.). Det ldngsta fundamentet som forekommer i texten ar 23

ord langt: Om till exempel ditt uppdrag dr att tillintetgéra alla gula trupper och en annan

spelare tar bort den sista gula truppen fran spelplanen, har den spelaren hjdlpt dig att

genomfora ditt hemliga uppdrag.

Texten anvénder bade numrerade och onumrerade punktlistor. Numrerade listor anvinds
for saker som gors 1 en specifik ordning (till exempel spelforberedelserna och delarna av en
strid eller spelomgéng) och for att numrera de fyra strategirdden i slutet av regelboken.
Vanliga punktlistor anvinds vid specifikationer, till exempel for vad som krévs for ett anfall

eller for vad som ska gdras 1 potentiella situationer som kan uppsta.
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Ordval
De viktigaste innehallsorden 1 RISK ar starkt kopplade till militdr och krig. Texten innehaller
manga forekomster av verb som erdvra, anfalla, besegra, kontrollera, tillintetgéra, ockupera
och std vakt, och substantiv som fiende, territorium/territorier, trupp, vdrldsherravilde,
infanteri, kavalleri, artilleri, armé, motstdandare, anfallare, forsvarare och uppdrag.
Sammansatta substantiv forekommer séllan.

Flera av de vanligaste verben i regelboken é&r alltsa inte vardagliga, 4ven om de inte heller
ar alltfor ovanliga. Texten innehaller dock ocksa vardagliga verb som till exempel vara,
finnas, vilja, flytta, fda och byta in. De passiva verb som anvénds — till exempel byts in, ldggs,
kontrolleras, utkdmpas, placeras och ignoreras — har ofta spelaren eller spelarna som struken
agent. Texten innehaller dven ett antal verb 1 imperativ, framst placera, rdikna, dela, para
ihop, se, kom ihdg och glom (i anvandningen glom inte). Tempus ar huvudsakligen presens,
med inslag av futurum, preteritum och perfekt 1 vissa sasmmanhang (ska kontrollera;

lyckades, anfoll; har genomfort och erovrat).

Grafiska aspekter

Flera av sidorna i regelboken ser kompakta ut vid en forsta anblick, men den innehéller i
genomsnitt ungefir 230 ord per sida. Dock bestar tre av de analyserade sidorna till storsta del
av bilder, sd om man bortser fran dessa sidor i berdkningen och delar det uppskattade
ordantalet med antal sidor som har mycket text (8 sidor), har de istéllet 1 genomsnitt 310 ord
per sida.

RISK innehaller relativt fa bilder. De bilder som finns &r framst illustrationer, bland annat
av spelplanen (med kort och pjiser uppstéllda runt omkring), trupp-pjaserna och korten som
anvinds 1 spelet. Alla dessa ar placerade intill den text som presenterar respektive
spelkoncept, och fungerar darfor som omvénd forankring till forklaringarna. I avsnittet Vem
vinner striden? anvinds illustrationer for att visa fyra olika exempel pd vad som kan hénda
vid ett anfall. [llustrationen bestar av fyra bilder av tarningar med olika siffror, och 1 bilden
skrivs ut vad resultatet av just dessa tdrningar blir.

Ett par bilder anvinder sig av forankring, till exempel de bilder som visar hur man kan

flytta trupper mellan olika territorium. Vid dessa forklarar bildtexten vad som hénder 1 bilden.
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Speciellt for RISK
Det mest utmérkande i regelboken for RISK é&r avsnitten Bra tips och strategi och Vanliga
fragor och svar, som bada finns pa sista sidan. Hir ger spelet fyra strategiska rad som géller
for alla spelversionerna, och ger svar pd fem specifika fradgor som kan uppsta under spelandet.
Texten upprepar en av sina regler — att man inte kan ldmna ett territorium tomt — vid tre
olika tillfdllen, som betonas med En viktig regel som du mdste komma ihdag och kom ihdg.
Det dr den enda regeln som betonas pa detta vis.
Avsnittet Vem vinner avslutas med tva textstycken med en personlig, uppmuntrande ton,
dar spelet skriver att det inte r ndgon fara om man inte kommer ihag alla regler forsta

gingen och att man blir béttre ju mer man spelar.

Sammanfattning

Sammanfattningsvis har regelboken for RISK ett genomgéende du-tilltal och ett framst
upprepande omtal. Dispositionen &r kronologisk och ibland specificerande additiv, och texten
innehaller nigra inslag av metatext. Konnektiverna i texten dr oftast kausala, &ven om andra
typer ocksa dr vanliga. Den genomsnittliga fundamentslédngden &r 3,74 ord och paverkas
framst av inledande konditionala bisatser, varav nagra ar sirskilt 1dnga. Texten anvinder sig
av bade punktlistor och numrerade listor. Innehallsorden, bade verb och substantiv, dr starkt
kopplade till det militdra, men i 6vrigt ar ordvalet relativt vardagligt. Bland verben finns bade
passiver och imperativ. Texten dr mer kompakt dn luftig och innehaller relativt fa bilder, som
framst &r illustrationer. Utmédrkande for spelet dr att regelboken innehéller ldsanvisningar,
avsnitt for bide tips och fragor savil som négra avsnitt text som har en uppmuntrande och

personlig ton.

4.1.3 Ticket to Ride: Rails and Sails

Regelboken for Ticket to Ride: Rails and Sails har 6 sidor, som alla analyseras, och ungefar
1 900 ord (exklusive bildtexter). De avsnitt som inte ingar i textanalysen, om inget annat
anges, ar bildtexter (som i detta spel ocksa agerar som spelexempel), rubriker och

inledningen.

Tilltal och omtal
Regelboken for Ticket to Ride innehdller inslag av direkt tilltal, men det &r betydligt

vanligare med omtal i tredje person — med 17 forekomster av du/dig jamfort med 62
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forekomster av spelare och 10 av hen. I spelexemplen forekommer egennamn for referenten
Jens, men inte for referenterna Réd och Grén, som syftar till den roda och den grona
spelaren. Dessa exempelpersoner omnamns i varsitt exempel, dér de dven har

pronominalisering — Rod refereras till som hon och Gron bade som hen och han.

Disposition, metatext och samband
Regelboken har i huvudsak en additiv temadisposition, men dr i delar dven specificerande
med underordnade kategorier inom vissa avsnitt (se exempel i punktlistan nedan). De avsnitt
som kan ordnas kronologiskt — Férberedelser och Spelets slut — ar placerade i kronologisk
ordning (nést forst efter Innehall, respektive sist). Rubriknivaerna for de olika avsnitten &r
dock inte helt tydliga. Regelboken anvénder sig av tre rubriknivéer i olika storlekar och
farger, men den storsta rubriktypen (som gissningsvis motsvarar rubrikniva 1) forekommer
endast pd de forsta tva sidorna i regelboken. Detta innebér att rubriken Mdlet med spelet
inkluderar alla foljande avsnitt, dir underordnade punkter dr underordnade rubriker i texten:
o FEn spelrunda

e Transportkort

o Jokerkort
e  Muta in strdckor

o Parstrickor

o Dubbelstrickor
o Dra biljetter

o Rundtursbiljetter
e Hamnar
e Byta spelpjdser
o Spelets slut.

Regelboken innehaller ingen metatext, forutom att den vid négra tillfdllen hanvisar till andra
delar av texten (se Hamnar). Den har inte heller ndgon innehéllsforteckning (rubriken
Innehall beskriver spelets komponenter, inte innehéllet 1 texten).

Sambanden i texten beskrivs i forsta hand med kausala konnektiver (drygt 26) och i andra
hand med additiva (drygt 22). Temporala och adversativa konnektiver forekommer drygt 12

respektive 8 génger.
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Meningsbyggnad och variation i texten

Regelboken for Ticket to Ride har totalt 488 ord i fundament uppdelat i 114 meningar, vilket
ger en genomsnittlig fundamentslangd pé 4,28 ord. Flera meningar inleds med verb i
imperativ och saknar déarfor fundament. Majoriteten av de lingre fundamenten beror pa
inledande konditionala bisatser, varav tre innehéller mer dn 20 ord. De tva ldngsta
fundamenten i texten bestar bada av 29 ord, och beror pa att de beskriver sarskilt specifika

situationer, till exempel Om ett jokerkort vinds upp som en ersdttning for ett draget kort eller

om det finns ett jokerkort bland de uppvinda korten men som inte valdes som forsta kort kan

detta kort inte viljas som det andra kortet.

Texten anvénder punktlistor vid upprékningar av spelkomponenter, for att lista hur man
far podng och hur ménga poéng man far i olika situationer. Punkterna som anvinds i
punktlistorna dr dock inkonsekventa, med olika former och farger, och punkterna for

spelkomponenter har tvd olika former i samma lista utan nadgon sjilvklar anledning.

Ordval

Texten innehaller en betydande méngd sammansatta substantiv, bildade med samma sex
substantiv: spel (16), tag (27), skepp (36), biljett (37), stréicka (41) och kort (97). Vissa ord dr
sammansattningar av flera av de vanligaste substantiven, till exempel skeppsstrécka och
tagkort. Uppskattningsvis, baserat pa antal forekomster i forhallande till det totala antalet ord
i texten, bestar ungefar en tiondel av texten i regelboken av sammanséittningar av dessa sex
ord. Samma ord, sdvil som deras sammanséttningar och avledningar, utgdr textens viktigaste
innehallsord.

Verben 1 texten r 1 allménhet vardagliga, till exempel vara, fa, ta, dra, behdlla och bygga.
Texten innehaller dock ett stort antal passiva verb, bland annat ldggs, hdlls, visas, mutas in,
plockas, dras, vinds upp, valdes, anvindas, kdnns igen, byts ut och avslutas. Dessa verb har
ofta spelaren eller spelarna som struken agent, vilket kan innebéra att passiverna anvinds for
att minska antalet upprepningar av ordet spelare. Vid nagra tillfillen anvinds verb 1
imperativ: anvdind, ldgg, blanda, dela ut, vind upp och se till. 1 dvrigt anvands framst

presens.
Grafiska aspekter

Textens utseende varierar, med vissa mycket luftiga sidor och vissa mer kompakta. Det

genomsnittliga antalet ord pa varje sida dr ungefér 320.
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De flesta av bilderna i texten &r illustrationer, dér bilden fungerar som visuellt stod nér
texten beskriver olika spelkomponenter. Till exempel finns bilder pé de olika korten och
strdckorna intill den text som presenterar respektive koncept. Nagra av bilderna har bildtexter
som fortydligar vad de visar, men inte alla.

Négra av bilderna har istéllet forankring, déar texten forklarar det som visas 1 bilden. Detta
géller sdrskilt for spelforberedelserna, dar bilden visar spelplanen med alla komponenter
utlagda for fem spelare. De olika korten och pjdserna har varsin siffra fran 1-6. Nér texten
bredvid bilden ndmner en specifik komponent eller instruktion, till exempel Vind upp 3 kort
fran varje hog och ligg bredvid hégen, f6ljs detta av en siffra som visar hur det ser ut 1
praktiken. Vissa siffror forekommer flera ganger pa bilden — till exempel star siffran 5 vid
skepp- och tagpjaserna for varje farg och spelare. Nér bilden och texten lédses tillsammans far
man en uppfattning om hur spelet ska forberedas och hur de olika korten ska ligga. Dock
finns inga siffror eller forklaringar for de olika delarna av spelplanen — endast for hur
komponenterna ska placeras. Aven bilderna med spelexempel har forankring, dir bildtexten
forklarar vad som visas pa bilden.

Det finns dven tva bilder som har betydelser som inte forklaras alls i texten. Den ena
bilden visar en tabell 6ver hur manga poidng man far beroende pé hur langa strickor man

mutar in, och den andra dr en ruta med fyra bilder som visar hur man raknar slutpoingen.

Speciellt for Ticket to Ride

Regelboken for Ticket to Ride innehaller vissa sprakliga fel, till exempel spelare spelaren
(bor vara spelar spelaren), hamn symbol och placeras spelaren ett tag. Texten blandar
bokstdver och siffror vid rdkneord, ibland i samma mening och utan nagon tydlig logik. I
spelexemplen dr pronominaliseringen inkonsekvent — de tva pronomina i féljande mening

refererar till samma spelare: Hen blir av med 2 pocding for bytet och hans tur dr slut.

Sammanfattning

Sammanfattningsvis anvédnder Ticket to Ride frdmst omtal och pronominalisering.
Dispositionen &r 1 huvudsak additiv men ibland &ven specificerande. Rubriknivderna ér
otydliga och texten innehaller varken metatext eller innehallsforteckning. Den genomsnittliga
fundamentsldngden &r 4,28 ord, vilket paverkas positivt av verb i imperativ och negativt av
inledande konditionala bisatser, som pé sin hdjd innehdller 29 ord. Texten anvénder sig av

punktlistor, men punkterna i listan dr inkonsekventa. Ordvalet bestar av en stor mangd
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sammansatta substantiv och vardagliga verb, med ménga férekomster av passiva verb och ett
fatal 1 imperativ. Regelbokens luftighet varierar, med vissa luftiga sidor och andra kompakta.
Bilderna i texten utgors framst av illustrationer, men dven forankring forekommer. Slutligen

innehéller regelboken ett relativt stort antal sprakliga fel.

4.2 Enkatresultat

I detta avsnitt presenteras resultatet av anvindarundersokningen. I det forsta avsnittet
presenteras resultaten for de slutna frigorna (fraga 1-8) och i1 det andra presenteras en
sammanfattning av resultaten for de 6ppna fragorna (fraga 9—10). Det sista avsnittet

kommenterar skillnader mellan grupper med olika alder och spelvana.

4.2.1 Slutna frigor

Enkéten samlade totalt in 73 svar. Hélften av respondenterna (53,4 %) var i aldrarna 18-35
och hiélften (46,6 %) var 1 aldrarna 3665 ar. Ingen av respondenterna var under 18 ar eller

over 65 ar. Diagrammet nedan visar den exakta aldersfordelningen hos respondenterna.

1. Hur gammal &ar du?

73 svar

@ Under 18 ar

@ 18-25
26-35

@ 3645

@ 46-55

® 56-65

® Over 66 ar

Figur 1. Cirkeldiagram av aldersfordelningen hos respondenterna av enkiten. (n=73)
Bland respondenterna dr fordelningen mellan de som spelat farre &n 15 strategiska briadspel

och de som spelat fler dn 15 néstan exakt jamn (49,3 % respektive 50,7 %). Foljande diagram

visar den exakta fordelningen pé fréga 2.

24



2. Hur manga olika strategiska bradspel har du spelat? Med strategiska bradspel menar jag till

exempel spel som Ticket to Ride, Risk och Settlers of Catan. Om du inte &r séker kan du gissa.
73 svar

® Inga
® 15
6-10
® 11-15
@ Fleran 15

Figur 2. Cirkeldiagram av hur méinga strategiska bridspel respondenterna har spelat. (n=73)

Majoriteten av respondenterna har spelat minst ett av de relevanta bradspelen — endast 3
respondenter (4,1 %) svarar att de inte har spelat nagon av de omndmnda spelen. Det mest

populéra spelet av de omnamnda &r Ticket to Ride, f6ljt av RISK och Catan.

3. Har du spelat nagot av foljande bradspel? Om ja, kryssa i de spel du har spelat.
73 svar

Terraforming Mars 42 (57,5 %)

Ticket to Ride 60 (82,2 %)
Risk 55 (75,3 %)
Settlers of Catan 54 (74 %)
7 Wonders 39 (53,4 %)
Jag har inte spelat nagot av
dessa spel.
0 20 40 60

Figur 3. Stapeldiagram av vilka spel respondenterna har spelat. (n=73)

Som forklaras i metodkritiken kommer jag inte att analysera ndgon av de vérderande frdgorna
(fraga 4-7) pa djupet. Jag kommer dock kort presentera de 6vergripande resultaten i tabellen
nedan, for att se om det dr ndgon kategori som star ut. Det var i allménhet fa respondenter
som svarade pd ndgon dnde av skalan (1 eller 5), sa for att gora resultaten mer 6verskadliga

har jag i presentationen slagit ihop svarsalternativ 1 och 2 sdvil som 4 och 5. Resultaten
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presenteras alltsa i tre olika kategorier: svar fran den enklare delen av skalan, svar som ar

neutrala och svar fran den svarare delen av skalan.

Tabell 1. Virderingar av svérighetsgraden i spraket. Andel i procent och absoluta vérden.

(n=73)

Fraga Alternativ Andel svar Antal svar
Fraga 4: Enkelt eller komplicerat Enkelt: 41,1 % 30
Neutralt: 42,5 % 31
Komplicerat: 16,5 % 12
Fraga 5: Tydligt eller otydligt Tydligt: 38,4 % 28
Neutralt: 38,4 % 28
Otydligt: 23,3 % 17
Fraga 6: Litt eller svart att ldsa Latt: 50,6 % 37
Neutralt: 38,4 % 28
Svart: 11% 8
Fraga 7: Litt eller svart att forsta Latt: 34,2 % 25
Neutralt: 35,6 % 26
Svart: 30,1 % 22

Tabellen visar att fordelningen mellan enkelt/tydligt och komplicerat/otydligt pa friga 4 och
5 ar relativt lika: ungefar tva femtedelar av respondenterna tycker spraket ar enkelt/tydligt, en
femtedel tycker att det 4r komplicerat/otydligt och tva femtedelar tycker det ar varken eller.
Pa fraga 6 skiljer sig fordelningen, dar over hilften av respondenterna tycker att spelreglerna
ar latta att ldsa, bara en tiondel tycker de &r svdra och resten dr neutrala. Fraga 7 skiljer sig
igen, ddr fordelningen mellan latt/neutral/svar att forsta &r omkring en tredjedel for varje
alternativ. Enligt resultaten for frdgorna 4—7 tycks alltsd det enklaste 1 spelreglerna vara att
lasa och det svaraste vara att forstd. Som namns i metodkritiken kan dock virderingen vinklas
av att spelen vérderas tillsammans.

I frdga 8, om vad som paverkade deras dsikt om spraket, kunde respondenterna markera
flera alternativ. Darfor presenterar jag nedan resultatet utifran hur stor andel av

respondenterna som kryssade i de olika alternativen, fran alternativet med storst andel till det
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med minst. Sist 1 tabellen listas en sammanfattning av de olika fritextsvar som gavs pa

alternativet ”Ovrigt”.

Tabell 2. Faktorer som péaverkar respondenternas dsikt om spraket. Andel i procent och

absoluta varden. Skuggade svar markerar fritextsvar. (n=73)

Svarsalternativ Andel svar Antal svar
Vilken ordning textavsnitten kom i 64,4 % 47
Hur mycket information texten innehdll 60,3 % 44
Hur 14ng eller kort hela regelboken var 54,8 % 40
Vilka bilder som anvindes i texten 53,4 % 39
Vilka ord som anvindes i texten 35,6 % 26
Hur langa meningarna i texten var 23,3% 17
Néamner exempel som hjilpsamt 4,1 % 3
Néamner definitioner av termer 1.4 % 1
Néamner koncist och precist sprakbruk 1,4 % 1
Néamner slarviga overséttningar, tvetydigheter och 1,4 % 1
felstavningar

Namner samband for nér regler ér relevanta eller 1,4 % 1
overlappar med andra regler

Namner spel med liknande spelmekaniker 1,4 % 1

Tabellen visar att storst andel av respondenterna vérderar ordningen av textavsnitten, strax

foljt av méngden information, regelbokens lingd och bilderna som anvénds. Mindre én tva

femtedelar av respondenterna anser att ordvalet spelar roll, och endast en femtedel lade fokus

vid meningsldngden. Bland fritextsvaren lyfts exempel som sérskilt hjalpsamt.

4.2.2 Oppna fragor

De Oppna fragorna i enkédten var fraga 9 och 10. Fraga 9 efterfrdgade om respondenterna lade

marke till ndgot sarskilt 1 de angivna spelens regelbocker, medan fraga 10 gav respondenterna

mdjlighet att fritt dela med sig av sina tankar om @mnet.
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Fraga 9
P& fraga 9 var det 26 unika svar som ndmnde faktorer som var relevanta for analysen. Mer dn
hilften (17 respondenter av 26) av de som har ldmnat fritextsvar pa fraga 9 hor till gruppen
med mest spelvana. Endast ett svar av 26 kommer frén gruppen med minst spelvana.

Majoriteten av fritextsvaren namner sprakliga faktorer inom regelbdckerna. Sju av svaren
(26,9 %) namner bilder och/eller spelexempel som hjdlpsamt, fyra (15,4 %) betonar vikten av
en logisk och tydlig disposition och tre (11,5 %) pekar pd att regelboken behdver vara
konsekvent. Tva respondenter (7,7 %) ndmner att svenska dversittningar kan vara
problematiska. Det finns ocksa fem svar som ér helt unika och darfor inte kan grupperas med
andra svar. Dessa ndmner bland annat att regelbockerna for spel som Catan och Ticket to
Ride dr enklare att forsta dn exempelvis Terraforming Mars, att imperativer gor texten tydlig
och att mer komplexa spel ibland har l&nga fundament nér de behdver beskriva specifika
scenarier.

Det finns dven svar som inte ndmner faktorer inom regelbdckerna. Sex av svaren (23 %)
skriver att de inte minns de specifika regelbdckerna, och tva (7,7 %) ndmner utomstaende

killor, till exempel olika forum pé internet, som hjilpsamma i att forsté spelet.

Fraga 10

Friga 10 samlade in 25 unika svar. Aven hiir hor 17 respondenter (68 %) till gruppen med
mest spelvana och ett svar till gruppen med minst spelvana. De 17 respondenterna i fraga 10
ar inte alltid samma som de 17 1 frdga 9.

Pa fraga 10 ndmner relativt fa respondenter faktorer som dr inom spel. Fem av svaren
(20 %) betonar vikten av en logisk och tydlig disposition, och/eller att regelboken behdver ha
bra uppslagsbarhet. Tre (12 %) ndmner bilder och/eller spelexempel som hjdlpsamt, och tre
(12 %) fokuserar pa ordvalet, till exempel terminologi och semantiska skillnader. Tva svar
(8 %) urskiljer regelboken for Terraforming Mars som sérskilt bra.

En storre andel respondenter tar upp saker utanfor regelbockerna. Sex svar (24 %) papekar
att det finns spel som dr mer komplicerade &n de som fragas om i enkédten och fem (20 %)
beskriver utomstéende killor, till exempel videoforklaringar, som hjdlpsamma. Fyra svar ér
unika och kan inte grupperas med andra svar. Dessa ndmner bland annat att det &r svart att
besvara frdgorna 1 enkéten (specifikt att vardera olika spel samtidigt), och betonar vikten av

att dven svdra spel ar litta att sitta sig in 1 och har tydliga regler.
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4.2.3 Resultat for grupper med olika spelvana

En jamforelse av svaren utifran alder visar ingen stdrre variation mellan de olika
aldersgrupperna. Svaren for grupper med olika spelvana visar dock stora skillnader, vilket
tyder pa att tidigare erfarenhet av spel har stérre paverkan an spelarens alder. Det &r virt att
notera att grupperna med minst och mest spelvana skiljer sig betydligt i storlek — med 13
respondenter i gruppen 1-5 spel och 37 1 gruppen Fler 4n 15 spel — vilket innebér att en
jamforelse av absoluta siffror inte dr aktuell.

P& fraga 4 och 5 skiljer sig svaren inte noterbart mellan de olika grupperna. Pa fraga 6 (hur
latta eller svara regelbockerna dr att 14sa) markerar 62,2 % av gruppen med mest spelvana att
de ar latta, medan majoriteten av de med minst spelvana (53,9 %) anger att de varken ir latta
eller svdra. Ungefdr lika stor andel markerar att de dr svara att ldsa (7,7 % for de med minst
spelvana, 8,1 % for de med mest). Pa frdga 7 (hur létta eller svédra regelbdckerna ér att forstd)
ar fordelningen bland gruppen med minst spelvana lik den totala férdelningen, med ungefar
en tredjedel for varje alternativ. For gruppen med mest spelvana ar fordelningen 43,2 % pa

2 9

bade alternativet “14tt” och “neutralt”, och bara 13,5 % pé svart”. Gruppen med mest
spelvana anser alltsa i storre utstrackning &n andra grupper att regelbockerna inte &r svéra att
forsta.

Svaren pa fraga 8 (vad som paverkade respondenternas uppfattningar) visar stora
skillnader i vad de olika spelvanegrupperna anser paverkar spraket i regelbockerna.
Uppstéllningen nedan visar en jimforelse av hur respondenterna med minst och mest

spelvana har svarat. Tabellen dr ordnad utifran variation i svarsalternativen, fran storst

variation till minst.
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Tabell 3. Jamforelse av vad spelvanegrupp 1-5 och spelvanegrupp Fler én 15 anser paverkar

spréaket.
Svarsalternativ Spelvanegrupp 1-5 Spelvanegrupp Fler én 15
(13 respondenter) (37 respondenter)

Vilken ordning textavsnitten kom i 5 svar — 38,5 % 32 svar — 86,5 %

Hur lang eller kort hela regelboken var 10 svar — 76,9 % 18 svar — 48,6 %

Vilka bilder som anvéndes i texten 5 svar — 38,5 % 22 svar — 59,5 %

Vilka ord som anvéindes i texten 3 svar—23,1 % 16 svar — 43,2 %

Hur langa meningarna i texten var 5 svar — 38,5 % 7 svar — 18,9 %

Hur mycket information texten innehdll 9 svar — 69,2 % 21 svar — 56,8 %

En jamfGrelse av den procentuella andelen svar pa de olika alternativen visar att respondenter
med mer spelvana anser att regelbdckerna paverkas av disposition, bildanvindning och
ordval, medan respondenter med mindre spelvana istillet kommenterar pa regelbokens ldngd,
meningslangden och méngden information.

En jamfGrelse mellan svaren pa de 6ppna frdgorna 9 och 10 utifrdn grupperna med minst

och mest spelvana dr inte aktuell, eftersom bara en person i gruppen 1-5 ldmnade fritextsvar.

5. Diskussion

Detta avsnitt delas in 1 huvudsaklig diskussion av textanalysen och huvudsaklig diskussion av
enkitsvaren, med genomgéende aterkopplingar till teori och tidigare forskning. I det sista
avsnittet sammanstélls de hjdlpsamma och forsvérande aspekterna frin varje spel, for att

underldtta en jimforelse spelen emellan.

5.1 Diskussion av textanalyserna

Materialet for de spel som analyseras skiljer sig mycket at i omfang. Den langsta regelboken
ar Terraforming Mars, med 12 analyserade sidor pd omkring 6 000 ord. RISK har 11
analyserade sidor pa ungefér 2 500 ord, medan Ticket to Ride endast har 6 sidor och runt

1 900 ord. Att Terraforming Mars har ett forhallandevis storre ordantal beror sannolikt pa att
det ar ett mer komplext spel, med mer invecklade regler. Trots detta anser nagra av
respondenterna i enkiten att denna regelbok dr bittre och tydligare dn 6vriga. Vad detta kan

bero pa aterkommer jag till senare 1 diskussionen. Detta belyser dock det som Solis
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(2024:217) skriver — att korthet inte 4r malet, utan tydlighet. Terraforming Mars har den
langsta regelboken, men den anses dnda vara bist av vissa respondenter eftersom den ar

tydligast.

Tilltal och omtal
Terraforming Mars och RISK har bada genomgéende du-tilltal, med endast nagra inslag av
andra till- och omtal. Ticket to Ride anvénder istdllet i forsta hand omtal i tredje person,
vilket bade skapar storre distans i texten och leder till manga upprepningar av ordet spelare.
Vikten av att ha ett direkt tilltal tas upp av isof (2022), Solis (2024:217) och Ginns, Martin
och Marsh (2013). Alla dessa skriver att ett direkt tilltal till ldsaren &r tydligare och leder till
bittre forstaelse av texten. Att Ticket to Ride i huvudsak anvénder indirekt omtal kan darfor
leda till att den regelboken &r svérare én de ovriga.

Omtalet i regelbockerna préglas till stor del av upprepningar snarare dn pronominalisering
eller annan referensbindning, troligtvis for att minska risken for missforstand. Inkonsekvent
terminologi kan enligt vissa av fritextsvaren i enkiten gora spelregler svarare, vilket tyder pa

att upprepning kan vara hjélpsamt dé det leder till mer konsekvent terminologi.

Disposition, metatext och samband

Textens disposition markerades i enkdten som den viktigaste aspekten av sprakbruket.
Herriman (2021:121) kommenterar disposition 1 instruerande text och betonar att
informationen maéste vara latt att hitta. Léste och Mont’Alvao (2019) rekommenderar att
reglerna i en regelbok bor komma i1 den ordning de kommer 1 inom det faktiska spelet. Den
disposition som regelbdckerna anvénder kan darfor ses som sérskilt avgoérande for deras las-
och anvindbarhet.

Béde Terraforming Mars och Ticket to Ride anvédnder en additiv temadisposition, som
ibland ir specificerande. Deras dispositioner dr delvis kronologiska i och med att
speloversikten kommer tidigt och spelets slut sist, men for Terraforming Mars kommer
spelforberedelser inte forrdn ungefér halvvégs in i1 regelboken. RISK anvénder istéllet en
framst kronologisk disposition som foljer spelets gang, samtidigt som den dr specificerande i
avsnitt som har subkategorier. Pa sa sitt dr det RISK som bést foljer den riktlinje om
disposition som Léste och Mont’ Alvao (2019) tagit fram. Dock har ocksa Terraforming Mars
bra uppslagsbarhet, eftersom dess regelbok har en innehéllsforteckning med sidhénvisningar.
Uppslagsbarheten i1 Ticket to Ride kan potentiellt forsvaras av regelbokens otydliga

rubriknivéer.
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Att spelarna forstar spelets mal dr enligt Tasnim, Hossan och Eishita (2024) essentiellt for
spelandet, och Léste och Mont’ Alvao (2019) rekommenderar att malet med spelet kommer
tidigt i regelboken. Ticket to Ride har malet med spelet pa sida 2, RISK pa sida 4 (men forst
under rubriken for den huvudsakliga spelvarianten Hemligt uppdrag), och Terraforming Mars
saknar en egen rubrik for spelets mal — men det framgér av bakgrunden och speloversikten. I
denna aspekt forhéller sig spelen relativt vl till riktlinjerna, eftersom spelets mal framgar
tidigt &ven om det inte kommer forst av allt.

En stor skillnad mellan spelen &r anvdndningen av metatext. Terraforming Mars innehaller
relativt mycket metatext, RISK ett par forekomster och Ticket to Ride ingen alls. RISK éar
dock det enda spel som har metatext om hur regelboken bor ldsas beroende pé vad lisaren vill
veta, vilket potentiellt kan minska méngden relevant text och pa sé sétt underlétta lasningen.

Sambanden i texterna markeras frimst med additiva och kausala konnektiver, vilket tyder
pa att information oftast antingen tilldggs eller bara géller 1 specifika scenarion. Det
forekommer dven temporala konnektiver, for saker som dr mer sékra att hinda. Texterna
innehéller 1 allminhet fa adversativa konnektiver, troligtvis for att motségelser i texten hade

gjort den otydligare.

Meningsbyggnad och variation i texten

Den genomsnittliga fundamentsldngden varierar mellan de olika spelen. Terraforming Mars
har 1 genomsnitt 2,62 ord 1 fundamentet och kan jamforas med tidningstext, vars genomsnitt
ligger pd 2,8 (alla jimforelsesiffror i detta stycke hittas i Lagerholm 2008:250). RISK har
hogre genomsnitt péd 3,74 ord, vilket &r lite hogre dn debattext eller vetenskapliga texter, vars
genomsnitt ligger pé 3,4. Ticket to Ride har hogst genomsnitt pa 4,28 ord, och ligger darfor
mellan vetenskaplig text och lagtext (3,4 respektive 6,0). Ticket to Ride &r alltsd den regelbok
med mest vénstertyngd, vilket gor ldsningen tyngre (Reichenberg 2001) och tyder pd en hog
grad av komplexitet (Lagerholm 2008:131). Terraforming Mars har mer hogertyngd och ér
saledes mer ledig 1 spraket (Lagerholm 2008:131-132). RISK blandar meningar med hoger-
och vinstertyngd. Utifrdn denna aspekt bor Terraforming Mars ha bést ldsbarhet, foljt av
RISK och sist Ticket to Ride.

I alla spelen orsakas langa fundament framst av inledande konditionala eller temporala
bisatser, sannolikt till f6ljd av att spelen maste forutse och ge svar for vad som géller i alla
mojliga situationer som kan uppstd. Terraforming Mars och Ticket to Ride innehéller bada
ménga meningar som inleds med verb i imperativ och dérfor saknar fundament, vilket drar

ner den genomsnittliga fundamentsldngden. Samtidigt har Ticket to Ride de ldngsta enskilda
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fundamenten i texterna, pa 29 ord vardera, medan de lingsta fundamenten i RISK och
Terraforming Mars dr 23 respektive 17 ord. Alla de lingsta fundamenten orsakas av
inledande konditionala bisatser som beskriver mycket specifika situationer som kan uppsta
under spelandet. Denna meningsbyggnad syftar troligtvis till att redan tidigt i meningen
specificera ndr regeln géller, sa att 1dsaren litt kan hitta den regel som é&r aktuell for
situationen. Detta krdver dock att ldsaren haller mycket information i sitt arbetsminne. Isof
(2022) rekommenderar en total meningslangd pa max 25 ord, sa att ha fundament pa 6ver 20
ord bor rimligtvis forsvara lisningen. Aven hir kan alltsd Terraforming Mars ses som liittare
an RISK, som i sin tur ar littare dn Ticket to Ride.

Alla tre regelbdckerna anvédnder punktlistor, men pa lite olika séitt. Bdde Terraformning
Mars och RISK anvinder numrerade listor for saker som ska goras i en specifik ordning, och
alla tre spelen anvénder ndgon sorts punktlista for att specificera vad som géller i olika
situationer som potentiellt kan uppstd. Badda dessa anvindningsomrdden ndmns av Solis
(2024:19) som anvindbara. Terraforming Mars anvinder ocksd numrerade listor som bildtext
for forankrande bilder, dér siffrorna i den numrerade listan motsvaras av siffror i bilden.
(Ticket to Ride har en liknande anvéndning, men anvénder siffror i 16pande text istéillet for en
numrerad lista.) Detta anvindningsomrade nimns inte av Solis, men eftersom det skapar en
tydlig forankringsrelation mellan text och bild bedomer jag det som hjélpsamt. I RISK
anvands numrerade listor ocksa for att lista strategiska rad, likt Ticket to Ride som anvénder
punktlistor for att lista spelkomponenter. Detta dr ocksa, enligt mig, ett rimligt
anvindningsomride eftersom det strukturerar texten, &ven om Solis inte explicit ndmner det.
Ticket to Ride ar det enda av spelen som har inkonsekventa punkter, 1 olika farger och
former, vilket gar emot det som Solis (2024:19) sédger om att vara konsekvent i sin
punktanvindning. Jag bedomer inte att nagon av spelen direkt dveranvinder punktlistor sa
som Solis beskriver som vanligt, &ven om ndgra av de numrerade listorna i Terraforming
Mars hade gatt lika bra att forsta utan listan (till exempel avsnittet Generationer, dir

rubrikerna lyder /) Fas I: turordning och s vidare).

Ordval

Ordvalet i spelen préglas i allménhet av upprepningar. Bade Terraforming Mars och Ticket to
Ride innehéller en stor médngd sammansatta substantiv som utgér fran ett visst antal
innehallsord, och som anvinds for att specificera vilken typ av huvudordet som refereras till
— till exempel vilken sorts kort eller markor. I RISK forekommer inte manga sammansatta

substantiv, men upprepningar av dterkommande substantiv dr vanligt. RISK ar det spel dar
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innehallsorden har tydligast koppling till ett visst omrade (militir), men dven Terraforming
Mars har starka kopplingar till (och facktermer fran) ett specifikt omrade (naturvetenskap).
Spelen forhaller sig sammanfattningsvis relativt vl till klarspréksprincipen att skriva sa
konkret som mgjligt (isof 2022), men mingden upprepningar kan gora ldsningen mindre
varierande och ddrmed mindre engagerande.

I RISK har ménga av verben en stark koppling till det militdra, medan de andra spelen har
mer vardagliga verb. Att spelen i huvudsak anvénder vardagliga verb 6kar deras lasbarhet
(Reichenberg 2001). Alla spel har presens som huvudsakligt tempus, men anvinder andra
tempus 1 specifika sammanhang. Alla spelen innehaller verb 1 imperativ, men har ocksé
vanligt forekommande passiver, nédstan alltid med spelaren eller spelarna som struken agent.
Sarskilt Ticket to Ride innehaller en stor méngd passiver, vilket klarspraksprinciper (isof
2022), Solis (2024:217) och Reichenberg (2001) ndmner som problematiskt. Att det &r just
spelaren eller spelarna som utgor de strukna agenterna kan komplicera ldsningen — isof
(2022) rekommenderar sérskilt aktiva verb ndr man vill fa ldsaren att géra nagot, och
regelboken vill {4 ldsaren att spela spelet. Samtidigt kan det tdnkas underlétta tolkningen att
passiveringen dr konsekvent, och att man da alltid kan forutsitta att det ar just spelaren eller

spelama Som agerar.

Grafiska aspekter

Terraforming Mars har den mest kompakta texten (600 eller 500 ord per sida), foljt av Ticket
to Ride (320 ord per sida) och sedan RISK (230 eller 310 ord per sida). Hér spelar ocksa
regelbdckernas storlek in. Regelboken for Ticket to Ride &r lite storre an den for
Terraforming Mars (méatt 285x210 mm respektive 260x205 mm). For RISK har jag inte
lyckats ta reda pa matten, eftersom det dr denna jag endast har som pdf. Forutsatt att
regelboken for RISK &r ungefir lika stor som de dvriga bor dock RISK och Ticket to Ride
enligt klarspraksprinciper vara mer ldsvinliga &n Terraforming Mars, eftersom dessa har mer
luftiga texter.

Bildanvédndningen skiljer sig lite mellan de olika spelen. Terraforming Mars dr det spel
som har flest inslag av forankring, och ocksé det enda som innehéller rent dekorativa bilder.
Alla spelen anvinder sig i av omvénd forankring eller illustrationer, framst for att visa hur
olika spelkomponenter ser ut. RISK har minst andel bilder, och néstan alla 4r illustrationer.
Ticket to Ride &r det enda spelet med bilder som innehaller information som inte férekommer
i texten. Alla spelen anvénder bilder for att illustrera exempel fran spelet, men RISK och

Ticket to Ride gor det i storre utstrackning én Terraforming Mars.
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Bilder ndmns i enkdtsvaren som en av de mest avgorande faktorerna for en regelboks
lasbarhet. Bilder med direkt koppling till texten, till exempel med siffror som motsvarar
information 1 texten, ar sérskilt hjdlpsamma (Léste och Mont’ Alvao 2019). Pé sé vis hjélper
de forankrande bilderna i Terraforming Mars och Ticket to Ride med dessa regelbockers
lisbarhet. Aven spelexempel som bilder nimns som hjilpsamt i enkiiten, vilket ocksa

forekommer i spelen och 6kar deras ldasbarhet.

Speciellt for de olika spelen

RISK ir den enda regelboken som inte innehéller flertalet sprakliga fel, nagot som enligt
enkétsvaren forsvérar ldsningen. De sprakliga felen 1 Ticket to Ride stér ut sarskilt, d& spelet
innehaller bdde grammatiska fel och stavfel, och &r inkonsekvent med béade rikneord och
pronomen.

Terraforming Mars utmérker sig genom att anvinda manga detaljerade spelexempel, som
beskriver allt frn spelforberedelser till spelstrategier. RISK utmérker sig genom att inkludera
avsnittet Vanliga fragor och svar sdvil som en lista dver strategiska rad. RISK upprepar och
betonar ocksa en viktig regel flera ganger, och innehaller uppmuntrande text i avslutningen.
Dessa korta stycken dr mer personliga och informella, vilket enligt Ginns, Martin och Marsh
(2013:466) underlittar lasforstdelsen. De ger ocksa intrycket av en mer ndrvarande

avsindare, vilket Reichenberg (2001) beskriver som hjélpsamt.

5.2 Diskussion av enkitsvaren

Négra av fritextsvaren pa fradga 9 och 10 tyder pd att enkéten eventuellt har spridits till delvis
fel mélgrupp. De spel som analyseras 1 uppsatsen dr populéra bridspel, som kan spelas i
mindre seridsa sammanhang — nigot som syns i att de rekommenderas fran 10 ars alder och
darfor kan spelas av exempelvis barnfamiljer. Flera fritextsvar kommenterar dock pa att de
inte hade kallat de angivna spelen for “strategiska” briadspel eftersom de &r relativt enkla
regelmadssigt, och att det finns andra spel som é&r betydligt mer komplexa. Detta tyder pé att
enkéten har spridits till mer seridsa spelare, som inte egentligen dr malgruppen for de
bradspel som uppsatsen behandlar. Dessa spelare har generellt mer erfarenhet av liknande
spel (50,7 % av respondenterna har spelat mer dn 15 strategiska briadspel), och kan dérfor ha
stott pa liknande koncept i andra spel — vilket Ham (2024) ndmner underléttar tolkningen av
spelregler. Samma respondentgrupp har minst andel svar som tyder pé att regelbocker ar

svara att forstd (13,5 %), medan det 1 respondentgruppen som har spelat 1-5 spel ar nédstan en
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tredjedel som markerar att spelen dr svéra att forstad. Enkdtsvaren kan alltsd potentiellt vara
missvisande 1 relation till spelens tdnkta malgrupp, vilket bor ses som en mojlig felfaktor.

Att manga av respondenterna (50,7 %) har mycket spelvana kan ocksé paverka de faktorer
som ses som mest betydelsebdrande. Den jimforande analysen mellan grupperna med minst
och mest spelvana visade att de med mer spelvana prioriterade disposition, bildanvéndning
och ordval, medan de med mindre spelvana fokuserade mer pé regelbokens totala langd,
meningslingden och miangden information. Att de med mer spelvana mer sédllan ndmner total
langd och informationsméngd som relevanta faktorer kan bero pé att de dr vana vid att spela
mer komplicerade spel, som har mer komplexa regler och sdledes lingre och mer invecklade
regelbocker. I sddana regelbocker kan disposition, bildanvéndning och konsekvent ordval
tankas paverka mer, eftersom dessa faktorer forbattrar regelbokens uppslagsbarhet,
visualiserar spelet och minskar risken for missforstdnd i referensbindningen. Att inkludera
manga bilder kan ocksé minska méingden text som behdver inkluderas, vilket ocksa
underlattar 1 langre regelbdocker. De respondenter med mindre spelvana har sannolikt inte
spelat lika ménga, om négra, mer komplicerade spel, och ser det darfor som viktigare att
regelboken ar kort och inte informationstung. Som ndmns i ovanstdende stycke kan de spel
som analyseras i denna uppsats spelas i mindre seridsa sammanhang, dér syftet med spelandet
kanske framst dr att socialisera. P4 sa sitt dr det rimligt att prioritera en kortare och mindre
komplex regelbok, s& som respondenterna med minst spelvana gor, eftersom man da kan lara
sig spelet och borja spela snabbare.

Enligt den totala méngden svar pa fragan om vad som paverkade respondenternas
uppfattning om spréket verkar det viktigaste vara regelbokens disposition, lingd och
bildanvédndning, medan ordval och meningsldngd spelar mindre roll. Att ordval och
meningsldangd inte anses vara viktiga kan bero pa att andra faktorer ses som mer
betydelsebiarande, men kan ocksé bero pd att det kriver en viss grad av spraklig kunskap for
att vara medveten om mer detaljerade faktorer. Aven mingden information markeras som
viktig, men denna faktor kan vara svarare att paverka eftersom regelboken maste innehélla
tillrackligt med information for att man ska kunna spela spelet.

I de 6ppna fragorna speglar enkétsvaren mycket av det som Herriman (2021) skriver om
instruerande texter. Till exempel markeras disposition och uppslagsbarhet som viktigt av
majoriteten av respondenterna, och Herriman betonar vikten av information som ar latt att
hitta (Herriman 2021:121). Enkétsvaren foredrar ett konsekvent och korrekt sprakbruk, och
Herriman skriver att sprdkbruket inte far vara tvetydigt, forvirrande eller inkorrekt (Herriman

2021:120). Herriman (2021:121) ndmner ocksé visuella presentationer som hjdlpsamma, och
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enkédtsvaren visar att ldsningen underlittas av bilder i regelbdckerna. De faktorer som tas upp
1 enkétsvaren kan alltsa tdnkas vara viktiga for instruerande texter i stort, inte enbart for
spelanvisningar.

De 6ppna svaren visar ocksé att spelexempel ar sdrskilt viktiga for ménga spelare, vilket
overensstimmer med Solis (2024:220) rekommendation om att inkludera exempel efter varje
ny regel eller nytt koncept. Detta dr potentiellt en bidragande anledning till att vissa
respondenter ser regelboken som Terraforming Mars som lattare dn de 6vriga spelens, da det

har fler och langre detaljerade spelexempel.

5.3 Avslutande kommentarer

I sin helhet verkar Terraforming Mars och RISK bada ha bra ldsbarhet, medan Ticket to Ride
ar svarare. Tablén pa nésta sida visar en sammanstéllning av hur spelen forhéller sig till de
olika aspekterna som markeras som betydelsebirande i teorin, analysen och enkiten. Ett
minustecken markerar att spelets forhallningssatt ar forsvarande, medan ett plustecken
markerar att det dr hjdlpsamt. Observera att denna uppstéllning framst ér till for att ge en

oversikt av analysen, och inte &r menad att kvantifiera resultaten.
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Aspekt

Terraforming Mars

RISK

Ticket to Ride

Konnektiver + Fa adversativa + Fa adversativa + Fa adversativa
konnektiver konnektiver konnektiver
Bildanvindning + Anvindbara bilder + Anviandbara bilder + Anviandbara bilder
— Fé bilder
Tilltal + Direkt tilltal + Direkt tilltal — Indirekt omtal
+ Synlig avsindare + Synlig avsidndare — Ingen synlig avséndare
Disposition — Delvis ologisk + Logisk disposition + Logisk disposition
disposition + Tydligt mal med spelet + Tydligt mél med spelet
— Inte utskrivet mél med _ Otydliga rubriknivier
spelet
Listanvindning + Anvindbara punktlistor + Anvindbara punktlistor | + Anvandbara punktlistor
+ Konsekventa punkter + Konsekventa punkter — Inkonsekventa punkter
Metatext + Mycket metatext + Inslag av metatext — Ingen metatext
+ Innehallsforteckning som | — Ingen — Ingen
hjdlper uppslagsbarheten innehéllsforteckning innehéllsforteckning
+ Lésanvisningar
Fundamentslingd | + Hogertyngd — Varierar mellan hoger- — Vénstertyngd
och vénstertyngd — Flera 6verlanga
— Négra overlanga fundament
fundament
Ordval + Vardagliga verb + Flera vardagliga verb + Vardagliga substantiv
+ Verb i imperativ + Verb i imperativ + Vardagliga verb
— Passiva verb — Passiva verb + Verb i imperativ
— Ovanliga innehallsord — Overlexikalisering av — Passiva verb
militdra innehallsord
— Facktermer
Luftighet — Kompakt text + Luftig text + Ibland luftig text
— Ibland kompakt text
Ovrigt + Spelexempel + Spelexempel + Spelexempel
— Sprakliga fel + Sprékriktighet — Sprékliga fel
+ Tips + Tips + Kort regelbok
+ Personlig ton
+ Vanliga fragor och svar
Totalt antal 13 hjdlpsamma aspekter 17 hjélpsamma aspekter 11 hjélpsamma aspekter
hjdlpsamma och
forsvarande
aspekter 7 forsvarande aspekter 6 forsvarande aspekter 11 forsvarande aspekter

Tabla 1. Hjélpsamma och forsvarande aspekter av spriket i spelen.
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Utifran denna sammanstillning dr RISK det spel med hogst lasbarhet, foljt av Terraforming
Mars, medan Ticket to Ride har betydligt fler forsvarande aspekter. Samtidigt dr det viktigt
att papeka att nigra av respondenterna med mer spelvana pekar ut Terraforming Mars som
den tydligaste regelboken, vilket kan bero pa att det &r det mest komplexa spelen av de som
analyseras och att det d& dr mer pafallande att spelet lyckas ha en tydlig regelbok.

Avslutningsvis forhaller sig sprakbruket 1 de analyserade spelen till viss del till
klarspréksprinciper och den teoretiska bakgrunden, men inte i alla aspekter. Spelarnas
uppfattning &r generellt att spelens regelbocker inte &r sirskilt svira, men detta kan ha
vinklats av enkétens spridning.

Uppsatsens slutsatser kan forhoppningsvis underlitta for sprakkonsulter att gora
avvagningar i skrivandet av mer komplexa instruerande texter. Min forhoppning ar dven att
spelutvecklare kan ta hjilp av uppsatsens slutsatser nir de skriver regelbocker for framtida
spel. For vidare forskning i detta &mne hade varit intressant att se pa sprdkbruket i bade

enklare och svarare spel, och uppfattningar hos en mindre erfaren mélgrupp.
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Bilaga: Anvandarenkat

1. Hur gammal dr du?
o Under 18 ér
o 1825
o 26-35
o 3645
o 46-55
o 56-65
o Over 66 ar
2. Hur ménga olika strategiska briadspel har du spelat? Med strategiska bradspel menar
jag till exempel spel som Ticket to Ride, Risk och Settlers of Catan. Om du inte r
sdker kan du gissa.
o Inga
o 1-5
o 6-10
o 11-15
o Flerén 15
3. Har du spelat nagot av foljande bradspel? Om ja, kryssa i de spel du har spelat.
o Terraforming Mars
o Ticket to Ride
o Risk
o Settlers of Catan
o 7 Wonders
o Jag har inte spelat ndgot av dessa spel.
4. Hur enkelt eller komplicerat skulle du beskriva spraket i regelbdckerna for de
bradspel du har spelat?
o Skala 1-5, dir 1 dr Enkelt och 5 & Komplicerat.
5. Hur tydligt eller otydligt skulle du beskriva spréket i regelbockerna for de bradspel
du har spelat?
o Skala 1-5, dér 1 &r Tydligt och 5 &r Otydligt.
6. Hur létta eller svara att lidsa var spelreglerna enligt dig?
o Skala 1-5, dar 1 ar Latta att 1dsa och 5 ar Svéara att ldsa.

7. Hur litta eller svéra att forsta var spelreglerna enligt dig?
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Skala 1-5, dar 1 ar Léatta att forstd och 5 ar Svara att forsta.

8. Vad tror du paverkade hur du uppfattade spréket i spelernas regelbocker? Du kan

kryssa i flera alternativ.

(@]

©)

©)

o

(@]

©)

o

Hur lang eller kort hela regelboken var
Hur mycket information texten innehdll
Vilken ordning som textavsnitten kom i
Hur langa meningarna i texten var
Vilka ord som anvéndes i texten

Vilka bilder som anvéndes i texten

Ovrigt:

9. Om du har spelat nagon eller ndgra av de spel som ndmns i fraga 2 och 3, var det

nagot sirskilt du lade mérke till i dess/deras regelbocker? Om ja, var det nadgot som

underlittade eller forsvérade lasningen?

o

Fritextsvar

10. Har du négot du vill tillagga?

(@]

Fritextsvar
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