Jak przygotować tekst do SWEPl?

Wskazówki ogólne

Poniższe uwagi nie zastępują reguł ortografii i gramatyki. Choć tego nie zaznaczamy, należy stosować wielkie litery w miejscach, w których wymaga tego polska pisownia: na początku zdania oraz w nazwach własnych. Przypominamy też, że zaimki osobowe w zwrotach adresowanych wprost do czytelnika (ty, wasze) pisze się wielką literą wyłącznie w korespondencji. Nie używajcie ich w publicystyce.

Nadto: ze względu na różne osoby tłumaczy i wczesny etap prac, w pierwszym wydaniu podręcznika do SWEPl mogą pojawiać się drobne niekonsekwencje. W razie wątpliwości, należy uznać ten dokument za obowiązujący.

Kursywa

- Kursywą zapisujemy nazwy mocy: pancerz, pocisk, zombie.

- Przykłady.

- Oraz tytuły książek: Savage Worlds, Nemezis, Deadlands.

Wytłuszczenie

- Wytłuścić należy odwołania do tytułów sekcji w konkretnych książkach (patrz Szok, SWEPl, str. 72).

- Wytłuszcza się tytuł sekcji, jeżeli znajduje się w obrębie akapitu, a reszta tekstu umieszczona jest po dwukropku (Wytłuszczenie: zastosowanie tłustego druku, ang. bold.).

Wielkie litery

- W wyrażeniach, od których formułowane są skróty, stosuje się wielką literę we wszystkich członach. Takie sformułowania to: Mistrz Gry (MG), Bohater Niezależny (BN), nazwy Wzorników (np. Średni Wzornik Wybuchu: ŚWW) oraz Brawurowo i Grywalnie (BiG), Przebicie Pancerza (PP), Poziom Trudności (PT). Wyjątek stanowią punkty mocy (pm)!

- Duże litery stosuje się też w nazwach: Kość Figury, Kampania Splotów, Brawurowy Świat.

- Dużą literą zapisuje się nazwy kategorii bohaterów: Figura i Blotka.

- Jak również nazwy składowych opisu postaci:

a) cechy (Siła, Zręczność),

c) umiejętności (Pływanie, Zastraszanie),

d) cechy pochodne (Charyzma, Obrona, Tempo, Wytrzymałość),

e) nazwy rang: Nowicjusz, Doświadczony, Weteran, Heros, Legenda.

- Wielką literę stosuje się w nazwach zasięgów: Bliski, Średni, Daleki.

- Używa się jej również we wszystkich określeniach mechanicznych dotyczących stanu zdrowia bohatera: Szok, Rana, Eliminacja i Wyeliminowany, Wyczerpanie, Zmęczony, Uraz.

- Zapisuje się nią nazwy zdolności specjalnych potworów (Konstrukt, Opancerzony, Nieumarły), w tym kategorie rozmiarów (Mały, Duży, Gigantyczny). Wyjątek stanowi Widzenie w ciemności!

- Oraz słowo Pancerz, gdy mowa o zmniejszaniu obrażeń, a nie fizycznym przedmiocie. 

- Dużą literę stosuje się tylko w pierwszym wyrazie w nazwach:

a) zawad (Długi język, Kiepski wzrok), 

b) przewag (Nawałnica ciosów, Zdolności nadprzyrodzone) oraz zdolności rasowych (Niechętny mechanizmom, Wielki duchem),

c) Próba woli,

d) Wiedza ogólna,

e) Widzenie w ciemności,

f) wielowyrazowych określeń w nawiasach, po nazwie współczynnika, np. Wiedza (Stosowanie wielkich liter), zawada Dysleksja (Drobna lub poważna), Zdolności nadprzyrodzone (Niesamowita nauka),

g) składowych opisu przedmiotów (Odległość, Broń ciężka, Seria trzypociskowa) i pojazdów (Przyspieszenie, Poduszki powietrzne, Pojazd kosmiczny). Wyjątek stanowi słowo zasięg!

h) Zasad specjalnych w rodzaju Pościgu, Manewrów czy Bitwy.

Małe litery

- Małą literą zapisuje się kategorie współczynników: cecha, umiejętność, przewaga, zawada, ranga, zdolność specjalna.

- Określenie zawady: drobna lub poważna (chyba, że następuje w nawiasie po nazwie tej zawady).

- Składowe opisu mocy: słowo „moc”, punkty mocy (pm), czas trwania, warianty.

- Elementy opisu testu, to jest słowa: test, rzut, modyfikator, improwizacja, przebicie, sukces, as. Wyjątek stanowi Poziom Trudności!

- Kategorie testów: przeciwstawny, wspomagany, grupowy.

- Elementy opisu walki: inicjatywa, karta inicjatywy, akcja, atak, trafienie, obrażenia, wyparowanie, zaskoczenie.

- Nazwy manewrów (celowanie, pełna obrona, desperacki atak) oraz sytuacji (niewinni przechodnie, półmrok, wielu na jednego) w czasie walki. Wyjątek stanowi Próba woli!

- Słowo „strach”.

- Słowo „zasięg”.

- Słowo „fuks”.

- Nazwy kolorów karcianych: pik, karo, trefl, kier oraz joker.

Statystyki

W opisie statystyk należy bezwzględnie stosować następujący wzór:

Istota

Cechy: [wyliczone alfabetyczne]

Umiejętności: ]wyliczone alfabetycznie] 

Charyzma: [wartość]; Tempo: [wartość]; Obrona: [wartość]; Wytrzymałość: [wartość, po dodaniu pancerza, w nawiasie po niej wartość pancerza, np. 7 (1)]

Zawady: [alfabetycznie, jeśli jest istotą rozumną]

Przewagi: [alfabetycznie, jeśli jest istotą rozumną]

Nazwa kategorii mocy [liczba punktów mocy]: [alfabetycznie, jeżeli posiada] 

Sprzęt: [broń (z obrażeniami), pancerz (z wartością Pancerza), pozostałe istotne przedmioty, alfabetycznie]

Zdolności specjalne: [jeżeli jest potworem, lub w rzadkich wypadkach, gdy istota rozumna posiada nietypowe możliwości. Każdą zdolność należy umieścić w osobnym wierszu, według schematu]:


- Nazwa zdolności: [opis działania zdolności].

W opisie potworów pomija się wiersze: zawady, przewagi, moce, sprzęt oraz pozycję Charyzma. Ewentualne przewagi lub moce, które potwór posiada, wylicza się jako zdolności specjalne, każdą w osobnej pozycji, wraz z opisem. Podobnie, należy wypisać osobno każdy rodzaj ataku wraz z obrażeniami, np. Pazury: Si+k4.

Jeżeli istota jest Figurą, należy poprzedzić jej nazwę informacją [fig] w nawiasie kwadratowym, np.: [fig] Srogi redaktor.

Pozostałe uwagi

- Skróty nazw cech są zawsze dwuliterowe, według schematu: Duch: Du, Siła: Si, Spryt: Sp, Wigor: Wi, Zręczność: Zr.

- Skróty nazw rang są jednoliterowe: Nowicjusz: N, Doświadczony: D, Weteran: W, Heros: H, Legenda: L.

- Skrót nazwy Figura jest trzyliterowy: Fig.

- Przed wszystkimi modyfikatorami wyrażonymi cyfrą należy umieścić znak dodawania lub odejmowania, zależnie od charakteru modyfikatora. Zasada ta dotyczy również fraz „odejmij -2”, „dodaj +2” ze względu na łatwość użytkowania tak zapisanych zasad. W tym wypadku zasada poprawności zostaje zatem uchylona.

- Wszystkie umiejętności mają nazwy jednowyrazowe.

- Opisując zawady, informacje o ich wadze należy umieszczać wyłącznie w katalogu na potrzeby tworzenia postaci oraz w wypadku, gdy zawada ma różne stopnie natężenia – to jest, wymieniając zawadę w statystykach BNa pisz „Chciwy (Poważna)” lub „Chciwy (Drobna)”, ale nie „Dzieciak (Poważna)”.

- Test przeciwstawny opisuje się frazą w rodzaju „testuje Zręczność przeciwstawnie do Spostrzegawczości nieprzyjaciela” (lub „przeciwko Spostrzegawczości nieprzyjaciela”), a nie „testuje przeciwstawnie Zręczność przeciw Spostrzegawczości”.

- Słów „test” i „rzut” używa się zamiennie, gry w grę wchodzi pokonanie Poziomu Trudności (również w kontekście obrażeń). W pozostałych wypadkach, na przykład gdy mowa o losowym wyniku z tabeli, używa się terminu rzut, jak we frazie „rzut w tabeli”.

- Domyślnie stosujemy w tekście rodzaj męski, jako neutralny. Stosuj rodzaj żeński tylko, gdy to istotne z punktu widzenia tekstu (np. mowa o kobietach).

- Uwagi dla redakcji należy umieszczać w komentarzach, albo – gdy to niemożliwe – w nawiasach kwadratowych. Poza tym proszę nie używa się nawiasów kwadratowych.

Formatowanie tekstu

Bardzo ułatwisz nam pracę, pilnując następujących formatów tekstu (najlepiej przygotuj style na podstawie poniższych przykładów):

Nagłówek pierwszego stopnia (tytuł rozdziału)

Nagłówek drugiego stopnia (tytuł podrozdziału)

Nagłówek trzeciego stopnia (tytuł sekcji)

Nagłówek czwartego stopnia (wyliczenie w obrębie sekcji)

Tekst akapitu (z wcięciem akapitowym)

Tekst w ramce, o ile nie jest listą (np. porada dla prowadzącego)

Tekst przykładu, motto, fragment fabularny

Współczynniki (zachowaj układ wytłuszczenia jak w przykładzie wyżej)

Lista, na przykład przewag, czy tabela uzbrojenia

WAŻNE – Do tego używaj stylów z edytora, nie rób tego ręcznie! 

