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Abstrakt

Amne: Informationsvetenskap

Forfattare: Rebecka Asikainen & Tapani Hakkinen

Avrbetets titel: Vaxlande vésen i véxlande vérldar: En studie om finska bordsrollspelares
spelvanor och informationsbeteende

Handledare: Gunilla Widén

Avhandlingen utgor en kvantitativ och kvalitativ undersdkning om finska bordsrollspelsdeltagares
spelvanor och informationsbeteende berérande hobbyn. | avhandlingen  beskrivs
bordsrollspelsdeltagarnas informationsheteende saval fore, i samband med som efter sjalva
spelsituationen. Tidigare forskning om bordsrollspelsdeltagare har gjorts till en viss utstrackning,
men inte fran ett informationsvetenskapligt perspektiv.

| avhandlingen efterstravades att kartldgga bordsrollspelsdeltagares informationsbehov, vilka
informationskéllor de anvénder sig av, samt olika utmaningar kopplat till informations- och
kunskapshantering i koppling till hobbyutdvningen. For att skapa en holistisk bild av
bordsrollspelsdeltagares informationsbeteende, bestar avhandlingen av en kombination av tre
olika metoder. Allmanna tankar kring tematiken erhélls via en elektronisk enkéat som besvarades
av 186 respondenter, medan fyra (sammanlagt fem olika) informanter deltog i tva
fokusgruppsintervjuer samt en spelobservation. Spelvarlden som anvéndes i spelobservationen var
specifikt skapad for att undersdka informanternas informationsbeteende och utférdes for att
understka hur bordsrollspelsdeltagare agerar i praktiken.

Resultaten fran den kvantitativa undersékningen indikerar att en deltagares informationsbeteende
paverkas av hens position i spelet — en deltagare som intar rollen av spelledare utfor saval oftare
informationssdkning som anvander fler informationskallor &n en spelare i koppling till hobbyn.
Majoriteten av respondenterna anser att det ar relativt latt att atskilja sin egen information och
kunskap fran sin karaktars under spelets gang, men att olika faktorer kan inverka pa hur latt detta
upplevs att vara i en spelsituation.

Informanterna i den kvalitativa undersokningen uppvisar delvis olika forhallande till hobbyn,
vilket dven ger upphov till olika informationsstrategier saval fére som i samband med ett spel.
Majoriteten av informanterna i likhet med respondenterna anser att atskiljning sker relativt latt,
men reflekterar aven dver hur deras egen personlighet samt férhandskunskap paverkar forstaelsen
av speltillfallet och spelvarlden. Informanterna anser att det &r omdjligt att exakt avbilda fiktiva
personligheter och omgivningar, utan anvénder sig av olika strategier for att bevara spelets interna
verklighet.

Svaren som erhallits i samband med den kvalitativa och den kvantitativa undersékningen uppvisar
mycket likheter och stdder tillforlitligheten av resultaten. Resultaten kan tillampas for vidare
forskning i hobbyrelaterat informationsbeteende eller for att fa en battre forstaelse for
bordsrollspel i allménhet samt hobbyns anvandningsmdjligheter for ett akademiskt eller
pedagogiskt syfte.

Nyckelord: Hobbyer, informationsbehov, informationsbeteende, informationskallor,
informationssokning, rollspel, spelanalys, spelare
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1 Inledning

”All tankbar information ar nyttigt for spel och spel ar en bra ursékt for
informationssokning. 1’ — Enkéatrespondent, 2016

Avhandlingen behandlar hobbyrelaterat informationshbeteende med fokus pa finska
bordsrollspelsdeltagares informationsbeteende samt spelvanor. Som det framkommer i det
inledande citatet kan bordsrollspel ge upphov bade till informationssokning, nya
informationsbehov som till tilldmpning av tidigare inhdmtad information. For att skapa en
sa omfattande bild som mojligt av bordsrollspelsdeltagares informationsbehov, innefattar
avhandlingen bade en kvantitativ och en kvalitativ studie. Den kvantitativa studien utgors
av en enkatundersokning, som utforts for att belysa bordsrollspelsdeltagares spelvanor pa
en mer allman niva samt hur deltagarna uppfattar sitt eget och andra deltagares
informationsbeteende samt forhallande till spelet, medan den kvalitativa studien utgors av
ett spelobservationstillfalle samt tva fokusgruppsintervjuer som utforts fore och efter
observationen. Denna nérstudie har gjorts for att kunna skapa en mer detaljerad bild Gver
hur deltagarna uppfattar sitt informationsbeteende samt for att kunna observera hur
informanterna agerar i en verklig bordsrollspelssituation. Tapani Hékkinen har burit
huvudansvaret for den kvalitativa studien och utfort intervjuerna samt intagit rollen av
spelledare under spelobservationstillfallet, medan Rebecka Asikainen har utfort den
kvantitativa enkatstudien samt intagit rollen av observant under spelobservationstillfallet.
Spelobservationstillfallet samt avhandlingens kapitel 1, 2, 6 och 7 har gjorts i samarbete
mellan Asikainen och Hakkinen. Eftersom spelobservationstillfallet och den andra
fokusgruppsintervjun ar sammanknutna, bestar analysen i kapitel 5.5 av ett samarbete
mellan Hakkinen och Asikainen.

Avhandlingen inleds med en allmén introduktion om vad rollspel &r och darpa foljer en
presentation av fragestallning, definitioner, teori, forskningslage samt metod. En

redovisning och analys av enkatundersokningen presenteras darefter och foljs av en

1 »Kaikki mahdollinen tieto on hyvaksi peleja varten ja pelit ovat hyvi tekosyy tiedon etsintédn.”



genomgang av fokusgruppsintervjuerna samt spelobservationstillfallet. Avhandlingen
avslutas med en sammanfattande diskussion av bade den kvantitativa och kvalitativa

undersokningens resultat samt potentiella framtida forskningsansatser.

1.1 (Bords)rollspelandet som aktivitet, definition och informationsvetenskapligt
forskningsobjekt

Men vad utgor rollspel egentligen och varfor ar just denna hobby intressant fran ett
informationsvetenskapligt perspektiv? Att skapa en enhetlig definition for vad rollspel &r
har visat sig vara svart, eftersom rollspelandet kan géras verbalt och mentalt i form av
bordsrollspel, fysiskt i form av levande rollspel eller virtuellt i form av konsol-, pc- och
online rollspel (Montola 2012, s. 11; Salen & Zimmerman 2004, s. 81). Dessa alla utgor
nagon form av rollspel och har gemensamma drag, men &ven séardrag pa grund av att de i
praktiken spelas pa olika satt. | Bilaga 7 finns en lista 6ver centrala begrepp som anvands i
samband med bordsrollspel samt begreppsforklaringar.

1.1.1 Rollspelens historia samt verksamhetsomrade

En person intar ett flertal olika roller i sin vardag, och dessa roller kan vara sociala,
kontextuella eller funktionella. N&r en individ upptar en roll, forvantas hen agera i enlighet
med den roll hen innehar — handlingar som bryter mot omgivningens forvantningar kan
daremot fororsaka problem. Férekomsten av olika roller i vardagslivet utgdr aven orsaken
till uppkomsten av rollspel. (Van Ments 1984, s. 17-20)

Rollspel drar inspiration fran tre huvudsakliga kallor: litteratur, strategispel samt drama
(Mayra 2003, s. 89-96). Bordsrollspelen borjade utvecklas fran krigsspel i slutet av 1960-
talet i USA. Istéllet for att traditionellt styra trupper eller hela bataljoner, utdelades enskilda
roller till spelarna, vilket medférde att inlevelse samt karaktéarernas personlighet tilldelades
en mer central roll (ibid.). Rollspelsboken Dungeons & Dragons, som utkom 1974
populariserade bordsrollspelen (Leppalahti 2009, s. 8-9). Bordsrollspel har ibland &ven
jamférts med bréadspel (Cover 2010, s. 10) samt bokgenren Choose your own adventure

(Cover 2010, s. 23-25). I den senare nidmnda genren har ldsaren mdjlighet att styra



huvudpersonen och paverka bokens handelser genom att i enlighet med sina egna val eller
tarningskast ga vidare till ett angivet sidnummer. (ibid.)

Bordsrollsspel introducerades som hobby i Finland i slutet av 1970-talet genom bland annat
utbytesstuderanden, men importen samt forsaljning av bordsrollspelsbdcker bérjade dock
forst 1985 (Sarkijarvi & Sotala 2007, s. 18-19). Numera satsar manga rollspelsdeltagare
aktivt pa sin hobby och inkluderar i denna design av rollspel, samlande av rollspelsmaterial,
skrivande om rollspel, rollspelskaraktiarer och fantasy, samt deltagande i olika
rollspelsforeningar eller evenemang. (Méayra 2003, s. 104; Leppélahti 2005, s. 146) Enligt
Pettersson (2005, s. 107-109) ror sig det dock inte alltfor mycket pengar inom
bordsrollspelshobbyn, vilket han anser &r orsaken till att bordsrollspel inte lyfts lika ofta
fram i medierna som till exempel dator- eller konsolspel. Historiskt sett har
bordsrollspelsutdvare bestatt huvudsakligen av man, men i och med att hobbyn blev
populdrare har dven kvinnliga deltagare blivit vanligare — den storsta 6kningen har skett
under 2000-talet. Majoriteten av bordsrollsdeltagarna utgoér dock fortfarande man
(Leppalahti 2009, s. 11-12, 14, 16) — i undersdkningar som gjorts i USA och Tyskland har
kvinnornas mangd varierat mellan 1-20 % (Leppalahti 2009, s. 16). Det finns inte fran
tidigare nagon heltackande undersékning om specifikt bordsrollspelares antal i Finland
(Leppélahti 2009, s. 14).

1.1.2 Definition samt bordsrollspel som informationsvetenskapligt forskningsobjekt

I rollspel dar aktiviteten utfors som en del av en vetenskaplig undersoékning, forvantas
deltagarna leva in sig i en handelse eller erfarenhet som potentiellt simulerar en verklig
situation (Yardley-Matwiejczuk 1997, s. 1). Allt detta sker under kontrollerade férhallanden
och inleds av samt begransas av forskaren eller terapeuten som leder spelet (ibid.). Da
rollspel utévas som hobby kallas personen som leder spelet oftast for spelledare. | samband
med ett bordsrollsspel ar det vanligtvis en person som deltar i den ovannamnda rollen?,
medan de 6vriga deltagarna intar rollen av spelare (Cover 2010, s. 10-11). Deltagarna i en
bordsrollspelgrupp har dock sallan fixerade roller, eftersom manga bordsrollspelgrupper

2| Australien spelas ocksé en form av bordrollspel kallat systemless. Med detta avser att man att det kan finnas
flera spelledare samtidigt samt att karaktarerna inte tilldelas nagra kunskaps- eller fardighetspoang i bérjan av
eller under spelets gang, utan att karaktarerna snarare utvecklas kvalitativt och emotionellt (Hitchens & Drachen
2008).



ofta har flera rollspelsberéattelser pa gang samtidigt, och spelledarrollen kan beroende pa
beréttelse vaxla mellan deltagarna (Leppalahti 2005, s. 139).

Salen och Zimmerman (2004, s.81) beskriver att spelarnas uppgift ar att rollspela
spelkaraktaren som hen styr under spelet och att inom spelsystemets eller reglernas ramar
utveckla sin spelkaraktar och genomfdra de uppgifter eller dventyr som spelledaren
presenterar for deltagarna. Spelarna tar del i hadndelserna genom att beskriva vad deras
spelkaraktérer gor eller séger, eller lyssna pa hur berattelsen utvecklas (ibid.). Bordsrollspel
ger darmed mojlighet till narrativt aktorskap genom att spelarna aktivt engageras att forma
och utforska spelberattelsen (Cover 2010, s. 47). Spelkaraktaren som spelaren rollspelar
kan vara skapad av spelaren sjalv, eller alternativt kan spelledaren ge riktlinjer eller skapa

karaktarerna till spelarna.

Enligt speldesignern Andrew Rilstone (1994) utgdr narrativet, som uppkommer genom
interaktionen mellan spelarna och spelledaren, samt spelarens frihet att agera i spelvarlden
det karaktéaristiska draget for bordsrollspel. Bordsrollspelen bygger dock pa att det aven
finns en angiven maktstruktur mellan spelledaren och spelarna (Montola 2012, 63—64).
Spelledaren besitter kontrollen av och styr den fiktiva vérld som spelarnas karaktarer
befinner sig i och kan anvanda ett eget eller ett fardigt skapat spelsystem som stod fére och
under spelets gang. Spelledaren kan dock sjalv avgora hur spelvarlden ser ut och vad som
hander i den, eller vélja att utnyttja fardigskapade véarldar. Spelvéarlden kan darmed basera
sig pa historiska handelser, eller vara delvis eller helt pahittad. Spelledarens uppgift &r att
berédtta for de andra spelarna vad deras spelkaraktarer ser och hor, kontrollera alla de
spelledarstyrda karaktérerna i spelvarlden (Cover 2010, s. 11) samt att utgéra domare i

spelet.

| bordsrollspel utnyttjas vanligtvis ndgon form av spelsystem eller -mekanik, som utgor ett
regelverk med riktlinjer om hur man till exempel skapar spelvarldar eller karaktéarer och de
regler som kan utnyttjas i varierande spelsituationer eller nér tarningskast bor utnyttjas for
att avgora utfallet i samband med konflikter eller karaktérers handlingar (Salen &
Zimmerman 2004, s. 81; Cover 2010, s. 10). Tolkningen av tarningskasten paverkas sedan
av karaktdrernas statistiska egenskaper. Till exempel ifall en riddarkaraktdr och en

bondekaraktdr borjar strida, kastar man tarning(ar) och modifierar resultatet enligt



karaktarens fardigheter, vilket leder till att riddaren far mer sannolikt ett slag pa bonden pa

grund av sin traning &n tvartom.

Enligt Montola (2012, s. 12) samt Salen och Zimmerman (2004, s. 81) skiljer sig dock
rolispel fran andra spel inte bara med att ha en domare (spelledare) som é&r inflytelserik och
starkt involverad i spelhéndelserna, utan d&ven genom att sakna ett tydligt slut samt villkor for
seger. Det finns alltsa nodvandigtvis ingen vinnare i rollspel, utan spelet brukar fortsatta sa
lange alla parter &r intresserade, eller tills spelarna spelat igenom en beréttelse eller ett
aventyr som spelledaren skapat pa forhand (Sarkijarvi & Sotala 2007, s. 9-10). Enligt
Leppalahti (2009, s. 17) och Cover (2010, s. 10-11) kan bordsrollspel darmed besta av en
spelsession eller vara episodiskt uppbyggt, samt tidsméssigt vara fran nagra timmar till flera
ar, beroende pa spelgrupp eller spelaventyrets karaktar. Pa grund av detta kan deltagarna
hinna skapa starka emotionella band till de fiktiva karaktérerna eller spelvarlden. En
bordsrollspelare brukar darmed inte enbart kunskaps- och informationsmassigt, utan aven
emotionellt inleva sig i rollspelet, vilket kan leda till att det uppstar moraliska eller
kanslomassiga utmaningar att rollspela karaktdaren (Harviainen, Merildinen & Tossavainen
(red.) 2014, s. 36-37, 72—73). Trots att ingen fysiskt skadas i ett bordsrollspel, kan det leda
till att spelaren nddvandigtvis inte vill spela karaktéren enligt den historiska tidsperiodens
rattsuppfattningar och darmed egentligen inte fullskaligt inlever sig i rollen. Trots att spelaren
kan medvetet skapa en spelkaraktar som inte sjalv engagerar sig i for spelaren moraliskt
utmanande handlingar, kan denne av spelledaren eller de andra spelarna tvingas fatta beslut
som inte Gverensstimmer med hur spelaren skulle géra i en verklig situation. Aven om
deltagarna skulle efterstrdva att sarskilja det karaktarsbundna beteendet samt handlingarna
som sker under sjalva speltillfallet fran spelarens egen personlighet och handlingar, kan det
uppkomma situationer under eller efter spelet dar dessa blandas ihop och ger upphov till
emotionella yttranden eller andra former av reaktioner (Ornstedt & Sjdstedt 1997, s. 195—
197). Vissa rollspelsgrupper brukar darfor efter varje speltillfalle ha en diskussion dér de till
exempel behandlar spelhandelserna, spelkaraktérerna eller de k&nslor som uppkommit under
spelets gang.

Till skillnad fran levande rollspel dar spelarna aven fysiskt andrar sitt utseende for att

komma in i rollen av sin fiktiva karaktér och forsoker anpassa eller forestéalla den verkliga

vérlden sa att den stammer overens med spelvarlden, sitter bordsrollsdeltagarna, som
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namnet antyder, vanligtvis runt ett bord och aterskapar spelvarlden verbalt och mentalt
(Hitchens & Drachen 2008) ackompanijerat eventuellt med kroppssprak, for att beskriva
sina karaktarers handlingar (Sihvonen 1997). Detta forhindrar inte bordsrollspelare fran att
anvanda sig av till exempel en miniatyrfigur som representant for sin spelkaraktér eller
spelledaren att anvénda rekvisita som till exempel brev, kartor eller diagram (Cover 2010,
s. 10). Numera férekommer det dock &ven bordsrollspelsgrupper som utfor rollspelet dver
natet, till exempel via Facebook, Skype eller olika diskussionsforum (Leppélahti 2009, s.
47-48). | stort sett foljer bordsrollspel 6ver natet samma konstruktion som traditionella
bordsrollspel (ibid.).

For att infanga rollspelandets alla olika former, har Hitchens och Drachen (2008) skapat en
rollspelsdefinition som inkluderar sex olika komponenter; spelvarlden, deltagarna,
karaktarerna, interaktionen, spelledaren samt narrativet. Hitchens och Drachens definition
innehaller manga centrala drag och anvands som utgangspunkt i avhandlingen. For att dock
inte forbise deltagarnas mojlighet att &ven emotionellt forsjunka in i spelvérlden — en kritik
som bland annat Jonne Arjoranta (2011) framfért, inkluderas inlevelse som en sjunde

komponent.

Fran ett informationsvetenskapligt perspektiv utgor bordsrollspelandet ett intressant
forskningsobjekt, eftersom bordsrollspelandet som verksamhet forutsatter aktiv
informationsformedling  mellan  deltagarna, men  &ven informations-  och
kunskapsatskiljning pa grund av inlevelsen. Ifall en deltagare i ett bordsrollspel efterstravar
att leva sig in i rollen av en fiktiv personlighet, behéver hen i spelet kunna skilja at sin egen
och den fiktiva karaktarens kunskap. En fysiker som spelar riddare borde i princip ha
kunskap om det medeltida samhallet for att kunna rollspela karaktéren, medan riddaren i
sin tur inte borde inneha kunskap om fysiska lagar och formler. Likt en skadespelare i en
teaterpjas ar det dock mojligt att fysikern dessutom ar medveten om kommande narrativa
element, som riddaren inte borde vara medveten om. | ett rollspel kan det alltsa ibland
uppsta informationsasymmetri (se kapitel 2.4) eller andra utmaningar med
informationsdverforingen mellan spelaren och hens fiktiva spelkaraktar. Denna typ av
informationsoverforing, samt relationen mellan information och fiktion &r viktigt for att ett

bordsrollspel 6verhuvudtaget skall kunna spelas och det &r detta sociala informationssystem



som gor bordsrollspelen och dess deltagare till intressanta studieobjekt for

informationsvetenskap.

1.2 Fragestallning och syfte

Avhandlingens huvudsakliga syfte ar att skapa en allmén bild av bordsrollspelares och -
spelledares spelvanor samt studera bordsrollspelsdeltagarnas informationsbeteende fore,
under och efter spelet. Spelarnas och spelledarnas spelvanor behandlas i avhandlingen
eftersom nagon systematisk kartlaggning av finska bordsrollsdeltagares spelvanor inte
tidigare gjorts. Eftersom avhandlingen utférs som ett examensarbete for
informationsvetenskap,  ligger dock  huvudtyngdpunkten vid att  utforska

bordsrollspelsdeltagarnas informationsbeteende.

Genom den kvantitativa studien kartldggs bordsrollspelsdeltagares spelvanor samt
undersoks huruvida deltagarna brukar utféra informationssokningar infor ett bordsrollspel,
men aven hur de upplever rollspelssituationen — brukar deltagarna reagera pa
spelhéndelserna &ven utanfor sjalva spelsituationen eller uppfattar de att det &ar latt att
atskilja den kunskap och information hen sjalv och den pahittade karaktaren innehar?
Eftersom spelarnas och spelledarens uppfattningar av spelvérlden kan variera (Bowman
2013), innehaller enkaten aven fragor om spelarna eventuellt rakat utfor situationer dar
informations6verforing mellan spelledare och 6vriga spelare hamnat i konflikt. Aven
uppkomsten av eventuella informationsbehov efter avslutat spel efterfragades. Eftersom
bordsrollspel alltid kraver nagon form av interaktion och samspel, bads respondenterna
aven evaluera de 6vriga deltagarna i sin bordsrollspelsgrupp, eftersom dessa savél medvetet

som undermedvetet kan paverka den egna spelupplevelsen.

Den kvalitativa undersokningen, som inkluderar tva fokusgruppsintervjuer och en
spelobservation, inkluderades daremot for att kunna skapa en mer detaljerad och nyanserad
bild av bordsrollspelares informationsbeteende samt for att kunna observera hur

informanterna agerar i en verklig spelsituation.
Centrala fragor som behandlas i avhandlingen utgér darmed:

1) Vem deltar i bordsrollspel samt hur ser deltagarnas spelvanor ut?



2) | vilken utstrackning brukar deltagarna i bordsrollspel utféra informationssokning
infor ett spel och varfor?

3) Vilka typer av informationskallor brukar bordsrollspelare anvénda sig av?

4) Brukar deltagarna i bordsrollspel paverkas av spelhdndelserna utanfor sjélva
spelsituationen och varfor/varfor inte?

5) Atskiljer bordsrollspelsdeltagarna sin egen och de fiktiva spelkaraktarernas
information och kunskap fran varandra under spelets gang?

6) Har bordsrollspelandet gett upphov till nya informationsbehov och hur tillfredsstalls

dessa behov?

Dessa fragor studerades forutom pa ett mer generellt plan, aven utgaende fran variabler som
kon samt roll i samband med bordsrollspel. | vissa fragor har dven alder samt erfarenhet av

bordsrollspelandet tagits i beaktande.



2 Teori och forskningslage

Eftersom avhandlingens syftet utgér att undersoka bordsrollspelsdeltagarnas
informationsbeteende, ar det kursiverade begreppet centralt for avhandlingen. Inom
informationsvetenskapen avses med informationsbeteende en individs forhallande till
information och Pettigrew, Fidel och Bruce (2001, 44) definierar informationsbeteende som:
“how people need, seek, manage, give and use information in different contexts”.
Informationsbeteende inbegriper darmed saval informationsbehov, -s6kning, -6verforande, -
hantering samt informationsanvéndning i olika kontexter och kan enligt Thomas Wilson
(2000) inkludera saval passiv som aktiv informationssokning och -anvandning. Emotioner
har dessutom av vissa forskare tilldelats en betydelsefull roll; som en drivkraft for att inleda
informationssokning (attribution theory) (Savolainen 2013), hindra informationssdkning
(information avoidance) (Sweeny, Melnyk, Miller & Shepperd 2010), paverka vilken
information som man lagger marke till (information encountering) (Erdelez 2009) eller
utgora slutresultatet (use and gratification theory) (Chung & Kim 2008).

Olika teorier och modeller har skapats for att demonstrera vilka samt hur olika faktorer
inverkar pa en individs informationsbeteende. Nedan kommer Wilsons ar 1989 publicerade
och 1999 modifierade informationssékningsbeteendemodell (se kapitel 2.2) samt Dervins
sense-making teori (se kapitel 2.3) att presenteras. For att forsta spelkontexten och de
narrativa elementen som forekommer i ett bordsrollspel, anvands Covers
narrativitetsbeskrivning fran verket The Creation of Narrative in Tabletop Role-Playing
Games, dar spelkontexten indelas i tre olika ramar enligt deltagarens férhallande till

narrativet.

2.1 Spelkontexten — den narrativa ramen, spelramen och den sociala ramen

En bordsrollspelsdeltagare &r enligt Cover (2010, s. 94) i samband med rollspelandet delaktig
av tre olika ramar; den narrativa ramen (narrative frame), spelramen (game frame) och den
sociala ramen (social frame). Den narrativa ramen utgors av da spelarna och spelledaren
tillsammans skapar den textuella spelvarlden genom beréttande samt av karaktérernas tal (i

forsta person), medan spelramen bestar av deltagarnas engagemang och inlevelse i



spelvérlden i form av tal eller handlingar (i tredje person), samt till exempel tarningskast eller
olika typer av forslag som spelaren yttrar i egenskap av sig sjalv i den verkliga vérlden, men
som berdr spelkaraktarens handlingar i spelvérlden. Den sociala ramen utgérs av den sociala
kontexten som spelarna interagerar i, och bestar av saval narrativa planeringsdiskussioner
(narrative planning speech), med vilket avses deltagarnas tal om spelreglerna samt hur spelet
skall utspelas i den verkliga vérlden, som av inofficiell diskussion (off-record speech), som
bestar av spelarnas egna kommentarer eller reaktioner till spelvérlden och spelhandelserna
till exempel i form av en vits eller vardagligt tal som inte nddvandigtvis har med

spelberattelsen att gora:

Off-record speech shows the player reacting to the story as an audience by relating events to other
cultural contexts or making jokes about the actions and characters in the story. [...] Off-record speech
may or may not be related to the game and the narrative frames, but is clearly a part of the social frame.
(Cover 2010, s. 94)

En deltagare ror sig darmed mellan dessa tre olika ramar i samband med att hen
bordsrollspelar och maste darmed inte enbart ta i beaktande sitt eget informationsbeteende
och sina egna informationsbehov, utan ocksa spelkaraktarernas samt de spelledarstyrda
karaktarernas forhallande till dessa, vilket skapar en speciell kontext som inverkar pa

deltagarens informationsbeteende.

2.2 Wilsons informationssokningsbeteendemodell

For att understka bordsrollspelarnas informationsbeteende, utgar vi i avhandlingen
huvudsakligen ifran tvd olika modeller; en forenklad modell av  Wilsons
informationssokningsmodell (1989, modifierad 1999) som dven inkorporerar Ellis tankar
kring temat (1989) (se Figur 1), samt Dervins sense-making teori (2006) (se Figur 2).
Wilsons modell lyfts fram i avhandlingen for att forsta vad som inverkar pa uppkomsten av
bordsrollspelarnas och -spelledarnas informationsbehov samt vilka potentiella barridrer som
kan hindra informationssokningen. Med informationsbehov avses da en individ upplever att
hen med sin nuvarande informations- eller kunskapsniva inte kan svara pa en fraga, l6sa ett

problem eller uppna ett tillfredsstallande resultat.
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Figur 1: Grundar sig p& Wilsons modell av informationssokningsbeteende fran ar 1989, men inkorporerar
aven tankar presenterade av Ellis (Wilson 1999).
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Wilson argumenterar att tre olika kontexter; den personliga, den sociala och den
omgivningsbundna, paverkar pa en individs informationsbehov samt att dessa samtidigt kan
utgdra potentiella barriarer i samband med informationssokning (Wilson 1999). Eftersom en
deltagare av bordsrollspel ror sig pa flera olika narrativa plan samtidigt, paverkas inte bara
deltagaren sjalv utan &ven hens karaktars informationssokningsbeteende av dessa kontexter
samt barriarer. Wilsons informationssdkningsteori kommer framfér allt att lyftas fram i
kapitel 5.5 i samband med analysen av spelobservationstillfallet, eftersom informanternas

samt deras spelkaraktarers informationssékningsbeteende framkommer da som tydligast.

2.3 Dervins sense-making teori

Dervins sense-making teori (se Figur 2) utgor daremot snarare ett teoretiskt ramverk &n en
teori. Sense-making har anvénts i studier relaterade till informationsbeteende och -behov,
men har egentligen sina grunder i forskning om kommunikation. Sense-making innehaller
tre typer av metaforer; for det forsta anses information inte vara objektivt, utan omformas i
samband med 6verfoéring. Mottagaren av informationen anses darmed inneha en aktiv roll
och omformar informationen enligt sina egna behov. Den andra metaforen &r att det finns

alltid en viss diskontinuitet mellan verkligheten och ménsklig kognition, vilket bildar en
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informationslucka. Allt mé&nskligt beteende utgor ddrmed en process, dar man (i vardagen
vanligtvis rutinartat) loser eller anpassar sig till informationsluckorna. Ibland récker dock
inte en individs tidigare existerande kunskap for att kunna bygga en bro &ver
informationsluckan och da maste individen utfora informationssokning av nagot slag eller
hitta en alternativ 16sning for att kringga luckan. Den tredje metaforen utgors av att en
individs forhallande till samt uppfattning av informationsluckan inverkar pa hur hen
bestammer sig for 16sa det. Saval kontextuella som situationsbundna samt tids- och

rumsliga faktorer inverkar pa detta. (Tuominen 1992, s. 33-38)

Figur 2: Sense-making teori (Dervin 2006)
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Dervins (2006) sense-making teori tillampas i avhandlingen for att forstd hur
bordsrollsdeltagarna agerar i en spelvarld da de oundvikligen endera i rollen av
spelare/spelledare eller som karaktar maste hantera situationer dar de upptacker att de har
brist pa information (information gap) (Harviainen 2012b, s. 11). Informationsluckor kan
uppkomma i form av att den organiseringsansvarige, eller i bordsrollspelens fall,
spelledaren, gjort ett misstag eller pa grund av att deltagarna har ofullstandig kunskap om
spelvérlden och karaktérerna. Eftersom spelhéndelserna sker i en fiktiv vérld dar det ar
omojligt for en spelledare att definiera allt i forvdg, ar Wilsons (1977) version av
“ofullstindig virldskunskap” applicerbar dven i spelkontext, dock mer synlig dn da

applicerad i den verkliga varlden (Harviainen 2012b, s. 11; Harviainen 2016). For att kunna
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fortsatta uppehalla illusionen av spelvarlden och -upplevelsen, som bland manga rollspelare
utgor huvudorsaken till spelandet, leder informationsluckorna till att deltagarna efterstrévar
att bygga broar 6ver dessa; endera genom att tillfredsstélla informationsbehovet, forbise det
eller anpassa sig till det, for att kunna aterga till spelillusionen. En utmaning utgor dock att
ifall spelaren eller spelledaren vill utféra informationssokning av nagot slag avbryter det
stundom spelupplevelsen. Detta medfor att deltagarna ofta utnyttjar olika strategier for att
minska avbrotten savél pa grund av hansyn till sin egen men dven andras spelupplevelse
(Harviainen 2012b, s. 11).

2.4 Centrala begrepp

Forutom de ovannamnda teorierna, presenteras nedan ett antal centrala begrepp for
avhandlingen som anvénds for att tolka bordsrollspelarnas informationsbeteende. Eftersom
begreppen informationsbeteende, informationsbehov och bordsrolispel redan diskuterats

tidigare, férekommer det inte skilda begreppsutredningar for dessa tre termer.
Accessibility

Accessibility inbegriper saval tillganglighet, lattanvandbarhet som narhet. | avhandlingen
refereras det till detta begrepp for att beskriva hur en person i sin
informationssokningsstrategi kan valja i enlighet med Zipfs (1949) princip det alternativ som
fran en individs egen synvinkel kraver minst anstrangning for att na ett visst mal. Gerstberger
och Allens (1968) teori, som utgar ifran tanken att anvandningsfrekvensen av
informationskalla inte korrelerar med kéllans palitlighet inkluderas ocksa i begreppet, for att
forsta hur accessibility kan paverka en persons informationssokningsstrategi. (Fidel & Green
2004; Bates 2006)

Informationsasymmetri

Informationsasymmetri har framst kopplats samman med ekonomiska avtalsférhandlingar,
och avser da det mellan parterna, som kommit samman for att utfora en transaktion,
forekommer ett ojamnt informationsforhallande (Afzal & Thompson 2011). I avhandlingen

anvands informationsasymmetri for att beskriva forhallandet mellan spelarna och spelledaren,
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dar den senare namnda ofta har en fordelaktig position pa grund av sin roll i spelkontexten.
Informationsasymmetri kan dock &ven tillampas for att beskriva situationer dar en spelare
har mer ka&nnedom om ett givet &mne &n spelledaren och for att forklara

informationsforhallandet mellan deltagare och karaktar.
Kognitiv auktoritet

Patrick Wilsons teori om kognitiv auktoritet bygger pa tanken att manniskor konstruerar
kunskap pa tva satt; endera grundar de sin kunskap pa egna erfarenheter eller sa pa sadant de
har lart sig fran andra. Eftersom en individ inte har mojlighet att sjalv utforska allting,
anvander man sig ofta av information som man blivit delaktig genom andra individer,
institutioner eller via olika medier (t.ex. bdcker, tidningar, tv-serier eller filmer). En individ
tilldelar dock inte alla dessa kallor samma varde eller palitlighet. Ifall individen dock
inforlivar informationen son hen blivit delaktig av i sin egen kunskapsbas, blir kéllan till
informationen en kognitiv auktoritet. Kognitiv auktoritet forknippas ofta enligt &mne; en
individ kan uppfattas vara en kognitiv auktoritet inom ett visst amne men inte noédvandigtvis
I ett annat. (Wilson 1983, s. 13-15; Rieh 2006)

Enligt Harviainen, Gough och Skéld (2012, s. 160-164) kan rollspelare soka information
med avsikten att dela den med andra spelare eller for att utveckla sin egen kunskap om spelets
varld och mekanik och kan i samband med spelet uppfattas av de andra som en kognitiv

auktoritet pa grund av sin sakkunnighet.
Avmantling

Med avmantling avses en process dar en deltagare av rollspel medvetet trader ut ur sin
rollspelade karaktdar. Avmantling sker genom att deltagarna efter spelet diskuterar och
reflekterar dver spelets handelser samt deras eget forhallande till det skedda (Ornstedt och
Sjostedt (1997, s. 11). Avmantling kan darmed hjalpa deltagarna att atskilja sin egen och
spelkaraktarens beteende fran varandra. Ifall man efterstravar att rollspelet skall ge upphov
till inlarning eller utgdra en del av en vetenskaplig studie utgér avmantling en nédvéndig
komponent. (Harviainen et al. (red.) 2014, s. 64-67, 75)
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2.5 Forskningslége — vardags-, spel- och rollspelsforskning

Fritidsaktiviteternas och hobbyernas betydelse har 6kat som en f6ljd av att allt fler individer
har tillgang till mer fritid, vilket aven resulterat i ett 6kat intresse for vardags- och
hobbyrelaterat informationsbeteende. | jamforelse med informationsbehov i skol- och
arbetslivet ar dock antalet studier om vardagliga informationsbehov litet trots &mnets 6kade
betydelse (Savolainen 1993, s. 7-8). Orsakerna till detta ar mojligtvis enligt Savolainen,
som utgor forfattare till bland annat artiklarna “Everyday life information seeking:
approaching information seeking in the context of way of life”” (1995) samt ”Everyday life
information seeking: Findings and methodological questions of an empirical study” (1995)
att man fortfarande uppfattar &mnet vara rétt trivialt och odefinierat (ibid.). Vardagligt
informationsbeteende bdérjade intressera forskare i Finland under 1990-talet. Enligt
Tuominen &r vidare forskning om vardagligt informationsbeteende eftertraktat, och
efterlyser framfor allt studier som inkluderar mangfacetterad forskning som utnyttjar bade
kvalitativa och kvantitativa metoder (Tuominen 1992, s. 107-108). Avhandlingen kan

darmed ses som ett svar pa detta behov.

Savolainen anser att vardagen av de flesta manniskor kan indelas i tva sfarer: i arbetsliv och
i privatliv, dar den senare inkluderar saval nodvéandiga aktiviteter som hobbyn. Vardagen
bestar enligt Savolainen av rutinartat beteende, vilket innefattar dven fritiden, som ofta ar
begrénsat till vissa klocktider eller veckodagar. Individer tolkar dock arbetets och fritidens
mening pa varierande satt och i vissa fall kan hobbyn ha en direkt fordel till arbetslivet, till
exempel i sprakinlarning. Aven nddvandiga funktioner kan vara hobbyn, till exempel i fallet
av matlagning. Darmed kan vardagens informationsbehov ocksa vara relaterade till flera

olika aspekter av livet. (Savolainen 1993, s. 16-22)

I artikeln “Practice of everyday life” (2006) péapekar Rothbauer att vardagens
informationsbeteende sker dverallt. Aven informationssokningsmetoder som verkar triviala
kan ha en viktig funktion som ingangsport till sociala gemenskaper (Rothbauer 2006). |
artikeln ”’Serious leisure” (2006) delar Hartel fritid (leisure) i kasuell och serids fritid, varav
den forsta handlar om naturligt tidsfordriv, medan den senare involverar mycket

information och kunskapsskapning, till exempel i samband med hobbyer. Seriés fritid
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uppfattas dock av de flesta som nagot angenamt, dven om det kan krava koncentration och
dedikation (Hartel 2006), som till exempel avhandlingens tema; bordsrollspel.

2.5.1 Spelforskning

I motsats till vardagsforskning, har spel och spelande daremot redan i decennier blivit
uppmarksammat inom den akademiska varlden. | Finland kan forskare som Ermi, Helid,
Mayrd, Montola och Harviainen lyftas fram som centrala namn inom &mnet. Spelandet kan
beskrivas som stunden da spelaren och spelet mots, och utgor en strukturerad aktivitet som
sker inom angivna granser eller regler (Ermi, Helid & Mayra 2004, s. 8). Ermi et al. (2004,
s. 8) definierar spelandet som en bade socialt och kulturellt strukturerad aktivitet, dar saval
uttalade som underforstadda 6verenskommelser skapar ett spelkontrakt.

Enligt Ermi et al. har det skett en perspektivforandring eller -forbrytning inom
spelforskningen. Istéllet for att enbart studera spel och spelande fran ett utifranperspektiv
och se hur till exempel spelen paverkar individen som utfor aktiviteten, har man i senare
forskning dvergatt till att undersoka sjalva spelen, spelarnas erfarenheter samt hur olika spel
skiljer sig fran varandra, vilket enligt Ermi et al. aterspeglar forskarnas egna 6kade kontakt
till dessa. Tidigare ansags det enligt Ermi et al. vara acceptabelt eller till och med
eftertraktat att forskare som studerade spel och spelande inte sjélva var bekanta med dessa
fran tidigare, nagot som de dock papekar att skulle ha varit otankbart i manga andra amnen.
(Ermi et al. 2004, s. 23)

Forskarens forhallande till sitt studieobjekt uppmarksammas dven av Montola (2012, s. 15)
i doktorsavhandlingen On the Edge of the Magic Circle: Understanding Pervasive Games
and Role-Playing, dar han valt att tydligt framfdra till l&saren att denne sjalv avgor ifall den
forstaelse Montola har fatt for sitt studieobjekt genom livslang spelerfarenhet Gvervager
den partiskhet som uppstatt pa grund av hans starka engagemang i aktiviteten. Samtidigt
papekar Montola att det aven kan vara svart att hitta forskare som inte har erfarenhet av spel
och spelande, eftersom dessa har fatt en allt mer betydelsefull roll i samhéllet (Montola
2012, s. 15). Mayra et al. (2010, s. 348) papekar dessutom att man inte kan forsta sig pa
naturen av spel utan att spela dem, och att man inte kan forska spelkultur utan att k&nna till

sprak och begrepp som anvands av hobbyutévare.
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Tidigare fokuserade forskare framst pa att undersoka de negativa eller de icke-onskade
effekterna av spelande, vilket enligt Ermi et al. (2004, s. 23-24) kunde bero pa att spelandet
uppfattats som ett onddigt eller betydelselost tidsfordriv som borde begransas eller
omformas som aktivitet. Spelandet kan dock enligt Ermi et al. uppfattas ha ett egenvarde.
Forhallandet mellan spelet och spelaren ar enligt Ermi et al. (2004, s. 29) bade tat och
speciell och forutsatter vissa fardigheter och kunskaper som till exempel koordinations- och
problemlésningsformaga samt fantasi och sociala fardigheter. Ifall spelet ar virtuellt kraver

det &ven en viss kdnnedom av teknik (ibid.).

Kulturhistorikern Johan Huizinga, som bland annat forfattat verket Den lekande
manniskan: homo ludens (1949), citeras ofta av spelforskare (Montola, 2012). Enligt
Huizinga utgdr en av manniskans grundldggande drag just lekande och spelande (homo
ludens, den lekande manniskan) och anser att detta karaktarsdrag har statt som grund for
skapande av kultur (Huizinga 1949). Huizinga definierar spel/lek som en:
... free activity standing quite consciously outside “ordinary” life as being “not serious”, but at the
same time absorbing the players intensely and utterly. It is an activity connected with no material
interest, and no profit can be gained by it. It proceeds within its own proper boundaries of time and
space according to fixed rules and in an orderly manner. It promotes the formation of social groupings,

which tend to surround themselves with secrecy and to stress their difference from the common world
by disguise or other means. (Huizinga 1949, s. 13.)

Huizinga anser darmed att lek och spel utgor en form av aktivitet som sker utanfor det
vanliga livet, och som absorberar deltagarna, trots att spelet inte uppfattas som nagonting
allvarligt och att man inte kan erhalla nagra materiella eller andra formaner genom att delta.
Lek och spel ger enligt Huizinga upphov till sociala grupperingar som omringar sig sjalva
pa olika satt eller med hjalp av olika medel for att framfora den tids- och rumsliga skillnaden
mellan spelvarlden och den verkliga varlden. Alla spel och handelser sker i en avgrénsad
plats, som pa forhand ar materiellt eller ideellt avskilt, och som gjorts avsiktligt eller
uppfattas som sjalvklara (Huizinga 1949, s. 10). For att beskriva detta omrade har man
ibland anvént termen magisk cirkel. En spelare a&r medveten om att det som sker inom den
magiska cirkeln inte ar verklighet, men har avsiktligt valt att stiga in i den och villigt

upphéanger sin misstro (suspension of disbelief) (Coleridge, enligt Murray 1997, s. 110).

Spel anses ofta av forskare vara separata fran det vardagliga livet. | doktorsavhandlingen

Playfulness, Play and Games: A Constructionist Ludology Approach (2015) lyfter Stenros
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fram hur det inom spelforskningen har formats koncept om tids- och rumsliga granser runt
spelet. Dessa granser kan delas i tre kategorier: den psykologiska bubblan, som behovs for
att en individ kan kéanna sig trygg for att na ett lekfullt sinnestillstand, den magiska cirkeln,
som utgors av ett implicit eller explicit socialt kontrakt mellan deltagarna, samt arenan, vilken
utgor utrymmet dar spelet eller spelandet kan ta plats. Dessa granser ger Klarhet till spelet
och kan latt brytas da den verkliga varlden paverkar spelandet. Tankar om att spel ar nagot
separat fran resten av livet har kritiserats, men spel ar socialt igenkannbara och identifieras
ofta daven juridiskt eller institutionellt som nagot separat fran resten av livet. (Stenros 2015,
s. 131-137)

Lieberoth har daremot kopplat samman pedagogisk psykologi med spelforskning. Dessa
tvarvetenskapliga studier har bland annat givit upphov till artiklar som “’Shallow gamification:
Testing psychological effects of framing an activity as a game” (2015), ”Gaming —
psykologisk syn pa digitale spil fra fritid til klasserum” (2014) samt “Sex, violence and

learning: Assessing game effects” (2015).

2.5.2 Rollspelsforskning

Pa grund av att framfor allt virtuella rollspel vaxt i popularitet, har studiet av rollspel blivit
ett central studieobjekt inom spelforskning och blivit undersokt fran manga olika perspektiv.
Fritidsforskning om rollspel har delvis dven bedrivits inom @mnen som sociologi och
pedagogik — till exempel har man undersokt gruppdynamik i rollspelsgrupper samt rollspel
som ett pedagogiskt verktyg. Helsti och Helsti-Towalski (2004) beskriver bland annat i
artikeln “Roolipeli murtaa passiivisuuden muurin” hur man anvént rollspel som
undervisningsverktyg for att behandla teman som berusningsmedel samt invandrares
integration. Olof Warneryd har daremot i verket ROLLSPEL — ett medel for att skapa
kommunikation (1974, s. 224-226) undersokt hur rollspel kan anvandas for att ge upphov
till och forbattra kommunikationen och anvander levande rollspel som ett pedagogiskt
verktyg for att analysera kommunikationen mellan olika parter inom en kommun. Ett
levande rollspel kan enligt Warneryd (1974, s. 230-231) uppfylla tre olika typer av

funktioner; som en undervisningsform, forskningsmetod samt ett planeringsinstrument.

Lieberoth har tillsammans med Harviainen daremot i artikeln “Similarity of Social

Information Processes in Games and Rituals: Magical Interfaces” (2012) gjort en jamforelse
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mellan levande rollspel och religiosa ritualer. Enligt forfattarna forutsatter namligen bade
levande rollspel och religitsa ritualer att deltagarna ar beredda att forestélla sig och anpassa
sin verklighetsuppfattning sa att den dverensstammer med ritualens eller spelvarldens regler.
Att lyfta fram denna aspekt av rollspel &r central, eftersom informationsbeteendet och
informationsbehovet hos spelarna paverkas av den fiktiva spelkaraktarens behov och av den

forestallda spelvéarldens regler.

Ett flertal monografier som utforskar (bords)rollspel som fenomen eller verksamhet har
publicerats. Exempel pé& dessa &r Ornstedt och Sjéstedts (1997, s. 9) verk De dvergivnas
armé: En bok om rollspel, som behandlar rollspelets mer negativa sidor samt Covers (2010)
verk The Creation of Narrative in Tabletop Role-Playing Games som diskuterar
bordsrollspelens forhallande till andra spel samt hur interaktionen mellan speldeltagarna

ger upphov till skapandet av ett narrativ.

Studiet av rollspel utifran ett informationsvetenskapligt perspektiv har framst bedrivits av
informations- samt spelforskaren J. Tuomas Harviainen. Harviainen (2012a) har i sina
rollspelsstudier bland annat utgatt ifran berrypicking-modellen, dar spelarna efterstravar att
tillvarata information utan att rubba illusionen av den forestallda spelvérlden. Liksom
Lieberoth (se ovan) har dock Harviainen framst studerat informationsbeteende i samband
med levande rollspel. Trots att Harviainen (2012b, s. 11) framst fokuserat pa levande
rollspel dar spelarna éven fysiskt andrar sitt utseende for att paminna om spelkaraktarens,
kan denna typ av forskning ocksa ge insikter om bordsrollspelares informationsheteende i
samband med spelsituationer. Bland annat i artikeln ”Designing Games for Testing
Information Behavior Theories” (2011) behandlar Harviainen utmaningarna med att atskilja
spelarens och den fiktiva personlighetens kunskap, som ibland blandas aven i sadana fall
da den borde hallas isar. Sedan 2008 har det dven publicerats en rollspelstidskrift vid
namnet International Journal of Role-Playing®. Tidskriften fungerar som en plattform for
samarbete mellan universitet och industri och grundades som ett svar pa en okad efterfragan
av forskning om rollspel. Denna tidskrift behandlar rollspel utifran manga olika perspektiv
och inkluderar tvarvetenskaplig forskning om saval mentalt, verbalt, fysiskt som virtuellt

rollspelande.

3 Tidskriftens hemsida: http:/ijrp.subcultures.nl/ (Tillganglig 15.5.2017).
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3 Metoder

Avhandlingens empiriska resultat har erhallits genom anvandningen av savél kvalitativa
som kvantitativa metoder for att skapa en sa heltdckande och djupgaende bild av
bordsrollspelares och -spelledares informationsbeteende som mdjligt. Genom
anvandningen av flera metoder kan man fa en mer fullstandig bild samt kompensera en
enskild metods svagheter (Denscombe 2009, s. 150-154). Den kvantitativa metoden
utgjordes av en enkat som skickades till ett diskussionsforum for bordsrollspelsutovare,
medan den kvalitativa delen bestod av tva fokusgruppsintervjuer samt en observation som
utfordes mellan intervjuerna. Deltagarna av fokusgruppsintervjuerna var delvis de samma
som deltog i observationen for att kunna observera hur deltagarna agerar i en verklig

spelsituation.

Eftersom undersdkningarna utfordes pa finska, har citaten som inkluderas i avhandlingen
Oversatts till svenska av skribenterna. Citaten har dock inte dversatts ord for ord, utan till
exempel fyllnadsord och harklingar har l&mnats bort. Innebdrden eller meningen bakom
yttrandena har dock efterstravats att behallas. For att undvika forlust av information eller
forvrangning av originalmaterialet pa grund av Gversattningen, finns originalcitaten pa

finska alltid angiven i en fotnot.

3.1 Enkat

For att kunna skapa en mer allman bild av hur rollspelare uppfattar sitt eget och andras
informationsbeteende i samband med bordsrollspel, inkluderar avhandlingen en kvantitativ
studie i form av en enkat. Eftersom avhandlingen behandlar enbart bordsrollspelsutdvares
informationsbeteende var enkéten formulerad med avseende att respondenterna endera
tidigare deltagit i bordsrollspel eller ar fortfarande aktiva bordsrollspelsutdvare. Fragorna
berdrde respondenternas informationsbheteende och -behov saval fore, under som efter
spelet. Eftersom informationsheteendet kan variera beroende pa om deltagaren innehar
rollen av spelledare eller spelare, var enkaten uppdelad i spelledar- och spelarfragor, samt

ovriga fragor som besvarades av respondenten oberoende vilken roll hen innehaft i samband
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med spelen. Ifall en respondent véxlade roll beroende pa spelsession, bads hen svara pa alla

fragor.

Fordelarna med att gora en webbenkatundersokning ar att man latt kan na en stor publik
och fa en mer allman blick 6ver bordsrollspelande som fenomen. Samtidigt ar aven fragorna
i enkaten standardiserade, vilket medfor att alla respondenter far tillgang till exakt samma
fragor. Nackdelarna med en enkatundersokning ar daremot att man inte kan stéalla nagra
foljdfragor till respondenterna samt att respondenterna kan missuppfatta fragorna®. For att
undvika detta gjordes en testenkat saval i fysiskt som elektroniskt format. Eftersom enkéaten
publicerades pa ett webbdiskussionsforum och saknade l6senord, medforde detta att det
finns en mojlighet att en och samma person svarat pa enkaten flera ganger. Losenord
overvagdes, men valdes att inte utnyttjas for att gora det sd smidigt som mojligt for

respondenterna att svara pa enkaten.

For att na sa manga potentiella respondenter som majligt, beslots det att enkaten publiceras
pa ett populart webbdiskussionsforum pa Facebook, som hade lite Gver 2000 medlemmar
da enkaten publicerades. Nackdelarna med att utnyttja Facebook ar, likt anvandningen av
andra webbaserade diskussionsforum att det kraver natuppkoppling, tillrackligt hog alder
(Facebooks aldersgrans) samt medlemskap. Eftersom den valda Facebookgruppen i motsats
till andra potentiella rollspelsdiskussionsforum var specifikt amnad for bordsrollspelare och
har hog visibilitet, valdes denna. Anvéndningen av &ven andra diskussionsforum
overvagdes, men pa grund av det stora antalet respondenter (n=186), ansags det utgora en
tillfredsstéllande mangd for en pro gradu-avhandling. En del respondenter dessutom delade
med sig av Facebook-inldgget som inneholl enkaten, vilket medfor att d&ven personer utanfér
sjalva diskussionsgruppen potentiellt kunde nas av enkaten. Eftersom Facebookgruppen dar
enkaten presenterades var finsksprakig, var ocksa enkéaten pa finska. Den finska enkaten

finns i Bilaga 2, och en svensk 6versattning i Bilaga 1.

For att undvika missforstand av fragorna, gjordes en testrunda av enkéatfragorna i
pappersformat. Tjugofem personer svarade pa denna testenkat, men inga kommentarer

gallande hur fragorna stalldes framkom fran enkéatsvaren. Aven den elektroniska enkéaten

41 ett intervjutillfalle kan intervjuaren paverka eller bli paverkad av den intervjuade personen i storre grad &n i
en enkat. (Ejlertsson 2005, s. 11-12)
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testades pa forhand, men pa grund av att ingen av dessa respondenter svarade pa fragan
gallande spelledare, forbisags det att ett svarsalternativ i Fraga 13b uteblivit i den

elektroniska enkaten.

3.2 Fokusgrupper

Fokusgrupper utgor en kvalitativ forskningsmetod, dar man insamlar kvalitativ data genom
fokuserade gruppintervjuer. Intervjun sker genom att en utvald grupp under ledning av en
diskussionsledare eller moderator diskuterar ett givet &mne. Enligt sociologen David
Morgan finns det tre gemensamma faktorer for fokusgrupper — att andamalet ar att samla
kvalitativ data, att data galler en specifik fragestallning och att data samlas in genom
gruppdiskussioner (Tursunovic 2002; Morgan 1996). Avsikten med metoden &r att man
genom intervjun far data géallande manniskors kunskaper, tankar, varderingar, kanslor,
beteende eller uppfattningar om ett givet &mne. Denna metod anvénds i samband med till
exempel sociologisk forskning eller som en form av marknadsundersokning (Tursunovic
2002; Morgan 1996), men har dven tillampats inom informationsvetenskaplig forskning.
Fokusgruppsintervjuer kan variera savél i storlek, uppbyggnad som anvandningsomrade.
For att erhalla material for denna avhandling gjordes tva fokusgruppsintervjuer med fyra

informanter, dar tre av informanterna var de samma under bada intervjuerna.

Hur en fokusgruppsintervju ar utformad samt moderatorns roll i processen varierar alltifran
en narmast strukturerad intervju till en deltagande observation. Moderatorns eller
diskussionsledarens roll ar dock central, eftersom denne maste kunna se till att diskussionen
halls i liv utan att paverka deltagarnas asikter eller uppfattningar om det givna @mnet, men
aven se till att diskussionen inte forsvinner pa villospar (Tursunovic 2002). | samband med
insamlingen av intervjumaterialet for denna avhandling utnyttjades en semistrukturerad
intervju. Denna form av intervju anvéandes for att fa tillgang till material som besvarade pa
fragestallningen och skapade ramar for diskussionen, samtidigt som bade fragorna och
moderatorns roll under intervjun uppbyggdes for att undvika att dessa paverkade i alltfor

stor utstrackning informanterna.

Fokusgruppsintervjuer kan ha saval sina for- som nackdelar. En svarighet kan vara att hitta

personer som &r villiga att stédlla upp och som lampar sig som besvarare till den
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fragestallning som forskaren amnar besvara. Rekryteringen kan ske genom att utnyttja
existerande register, annonser, personliga kontakter eller till exempel sndbollseffekten
(Tursunovic 2002). Eftersom bordsrollspel ofta spelas i sma grupper som nddvandigtvis
inte uppehaller kontakter till andra bordsrollspelgrupper, utnyttjades en kombination av
personliga kontakter samt sndbollseffekten for att erhalla informanterna for denna
avhandling. Eftersom det efterstravades att alla informanter skulle vara de samma under
hela forskningsprocessen och vara fysiskt narvarande, begransade det antalet personer som

var villiga eller hade mgjlighet att stélla upp.

Att transkribera en fokusgruppsintervju kan ocksa vara utmanande, eftersom det ibland kan
vara flera personer som talar samtidigt, eller forekomma utomstdende ljud som técker
deltagarnas roster (Tursunovic 2002). For denna avhandling transkriberades endast valda,
relevanta delar av det insamlade materialet. Detta berdr framfor allt observationen och
fokusgruppsintervjun som gjordes efter observationstillfallet. Eftersom den sistndmnda
intervjun berorde spelhdndelserna och informanternas reaktioner och upplevelser fran
spelobservationstillfallet, medforde det att informanterna stundom diskuterade aven teman
som inte berorde det som efterfragades. Att utnyttja fokusgruppsinterviju som metod kan
dock resultera i att informanter ger mer djupgaende och nyanserade svar an vad en forskare
kunde till exempel erhalla med en enkaét eller enskilda intervjuer. Samtidigt finns det dock
aven en risk att nagon i gruppen inte vagar uttrycka sin egen asikt framfor de andra
deltagarna och att alla deltagares roster darmed inte blir hérda i samma utstradckning
(Tursunovic 2002). Eftersom bordsrollspelandet dock forutsatter alltid minst tva deltagare
och bygger pa interaktion samt samarbete mellan alla deltagare, lampade sig

fokusgruppsintervjuer val som metod for denna avhandling.

Fokusgruppsintervjuer kan anvéndas som huvudsaklig metod i en undersékning, men
lampar sig dven val som ett komplement till en kvantitativ eller kvalitativ undersokning.
Innan till exempel en enkat sammanstalls, kan man utnyttja en fokusgrupp for att fa insikter
i vilka fragor som é&r viktiga att inkludera i enkaten och hur respondenterna eventuellt
uppfattar fragorna — ar det nagot centralt som glomts bort eller borde en fraga omformuleras

(Tursunovic 2002; Morgan 1996). | denna avhandling utformades enkéten, som utnyttjades
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for den kvantitativa delen av undersokningen, delvist pa basen av de fragor och svar som

framkom under den forsta fokusgruppsintervjun.

Fokusgrupper ar aven en anvandbar metod da ingen tidigare forskning gjorts i &mnet och
man vill skapa en grund varifran man kan bygga vidare (Tursunovic 2002; Morgan 1996).
Trots att  bordsrollspel ~ delvis utforskats utifran  ett  pedagogiskt och
spelforskningsperspektiv, fungerade den forsta fokusgruppsintervjun samtidigt som en
grund for att bygga vidare pa avhandlingens andra komponenter eftersom bordsrollspel som

informationsvetenskapligt studieobjekt ar fortfarande relativt outforskad.

3.3 Observation

Med observation avses en vetenskaplig metod dar man iakttar eller deltar samt observerar
vad méanniskor gor eller hur de beter sig, antecknar det samt analyserar och tolkar det som
observerats. Observation lampar sig val som metod ifall man &r intresserad att utforska till
exempel kulturer, ritualer, beteendemdnster, interaktion, grupper, experiment eller
maktforhallanden (Jackson 2008, s. 20, 98-100, 107). Eftersom bordsrollspel bestar av
gruppinteraktion, innehaller inbyggda maktforhallanden samt ger upphov till olika
beteendemonster bland deltagarna, utgjorde de ett studieobjekt lampad val for observation.

Man kan indela observationer i deltagande observationer, strukturerade observationer samt
diskreta observationer. Observationen som utférdes for avhandlingen innehéll
komponenter av alla dessa tre observationstyper. Deltagande observation utgor ett
kvalitativt angreppssatt, dar man ofta skapar en langvarig relation till personerna, kulturen
eller gemenskapen som studeras i deras egen omgivning och efterstravar att skapa en
vetenskaplig forstaelse av detta (Musante 2014; Jackson 2008, s. 20, 98-103). Eftersom
Hékkinen fungerade som spelledare under spelobservationstillféllet samt har erfarenhet av
bordsrollspel, intog han rollen av en deltagande observator, som saval interagerade med och
observerade informanternas beteende. Strukturerad observation utgdr daremot ett mer
kvantitativt angreppssatt, dar forskaren utgér enbart en observatdr och genom
observationen efterstravar att skapa en detaljerad och sammanhéngande bild av ménniskors
beteende (Jackson 2008, s. 20, 98-103). Eftersom bordsrolispelet inneholl specifika

segment som avsiktligt insatts i spelberattelsen for att undersdka informanternas reaktioner
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och Asikainen inte interagerade med informanterna, inneholl observationen dven inslag av
strukturerad och diskret observation. Hakkinens och Asikainens roll varierade darmed allt
fran helt deltagande observator till diskret observator. En mer utforlig forklaring till valet

av Hakkinens och Asikainens under roll observationen beskrivs i kapitel 5.2.

Fordelen med observation som metod &r att forskaren sjalv har mojlighet att direkt iaktta
det denne studerar, samtidigt som den utgor aven ett mycket bra komplement till andra
metoder (Jackson 2008, s. 20, 98-103). Potentiella nackdelar med observation ar att
observatdrens narvaro kan paverka observationstillfallet — det kan uppkomma eventuella
feltolkningar samtidigt som selektivt minne, uppfattningar samt forhallandet mellan den
som observeras och observerar kan inverka pa resultatet (Jackson 2008, s. 20, 98-103). For
att undvika utmaningarna med selektivt minne bandades spelobservationstillfallet in, och
for att minimera antalet eventuella feltolkningar ordnades den andra fokusgruppsintervjun
dar Hakkinen kunde stélla tillaggsfragor samtidigt som informanterna hade en majlighet att
reflektera och beratta om spelupplevelsen. For att informanterna skulle ha ett sa farskt
minne om spelobservationstillfallet som méjligt och samtidigt ha mojlighet att tillfredsstélla
eventuella uppkomna informationsbehov, ordnades den andra fokusgruppsintervjun cirka
48 timmar efter spelobservationstillfallet.

Observationen transkriberades inte i sin helhet eftersom till exempel spelberattelsen och
spelvarlden som skapats for observationen innehdll enbart vissa specifika segment som
svarade pa fragestallningen, medan det &vriga inkluderades for att gora
bordsrollspelssituationen sa verklig som majlig. Det inspelade materialet lyssnades dock
igenom i sin helhet och eventuella andra for fragestallningen relevanta muntliga yttranden

och reaktioner transkriberades.
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4 Enkatundersdkning — resultatredovisning och analys

Enkéaten som anvéandes for avhandlingen bestod av 32 fragor och fem delfragor och
avslutades med ett 6ppet falt for kommentarer. Formuleringen av fragorna byggde delvis
pa de resultat som erhallits fran Fokusgruppsintervju 1. Enkaten inneholl férutom grad- och
flervalsfragor aven tre oppna fragor, dar respondenterna kunde svara mer djupgaende. Pa
grund av de 6ppna fragorna innehaller undersokningen aven kvalitativa inslag, dar svaren

analyserats tematiskt.

Eftersom en spelare och en spelledare tilldelas olika uppgifter i samband med bordsrollspel
och deras informationsbeteenden kan paverkas av rollen de intar i samband med spelet, var
tolv av fragorna riktade till spelare och elva fragor riktade till spelledaren. De Gvriga
fragorna besvarades oberoende respondentens roll i samband med ett bordrollspel. For att
kunna jamfora spelares och spelledares svar, var majoriteten av fragorna till innehallet
desamma men vinklat utgaende fran hens roll i spelet — detta for att kunna fa en insikt ifall
det forekommer maérkbara skillnader mellan informationsbeteendet hos spelare och
spelledare, samt &ven ifall en individ som intagit vardera rollen uppvisar olika

informationsbeteende beroende pa rollen hen intar.

For att resultaten skulle kunna vara jamforbara med varandra, och inte till exempel paverkas
av eventuella gradskillnader i samband med oversattning, publicerades enkéaten enbart pa
finska.

4.1 Resultatredovisning

Enkaten besvarades 187 ganger. Av dessa svar inkluderades 186 i den kvantitativa
undersokningen. Svaret som uteblev var en dubblett som endera pa grund av tekniska
problem lagrats tva ganger eller skickats in av en och samma individ tva ganger. Spelledar-
samt spelarfragorna som berér samma tema behandlas parallellt, sa att det ar lattare att
upptécka eventuella likheter och olikheter mellan respondenternas svar.

I resultatredovisningen inkluderar gruppen spelare saval de som enbart uppger att de intar

rollen av spelare saval som de som brukar véxla mellan rollerna, medan i gruppen spelledare
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inkluderas saval de som vaxlar roll samt de som enbart deltar i rollen av spelledare om inget

annat uppges.

4.1.1 Respondenternas bakgrund och rollférdelning

| detta underkapitel behandlas fragor som berér respondenternas bakgrund samt spelvanor.
Dessa fragor inkluderades for att skapa en uppfattning om vem som deltar i bordsrollspel

samt deltagarnas spelvanor i koppling till hobbyn.

Kon

Av de 186 respondenterna (se Diagram 1) identifierade 135 sig som man, 43 som kvinna och
atta personer besvarade faltet med varierande svar som i undersokningen kategoriseras som
ovriga. Den sistndmnda gruppen bestod av personer som varken angav eller identifierade sig

tydligt med nagondera av de ovannamnda kdnen.

Diagram 1. Respondendernas

: - 2 - .
fordelning enligt kon (n=186) Diagram 2. Respondenternas procentuella

fordelning enligt kon

135
150 4%
100 _
E Kvinna
43
50 H Man
0 ——
Kvinna Man Ovriga

| Diagram 2 framstélls den procentuella férdelningen enligt kdn. 72,6 % av respondenterna
identifierade sig som man, 23,1 % som kvinna och 4,3 % kategoriserades som dvriga. For att
kunna evaluera eventuella skillnader mellan kvinnor och méan, behandlas kén som en variabel
I undersokningen. Eftersom antalet kvinnor som besvarat enkéten dock dr statistiskt sett litet,
kan resultaten som erhalls for denna grupp endast anses vara riktgivande. Gruppen 6vrigas
svar redovisas hérefter inte enskilt (férutom i kategorin om roller), eftersom antalet
respondenter &r statistiskt sett mycket litet (enbart n=8) och respondenterna dessutom inte

identifierat sig enhetligt.
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Alder

Diagram 3. Respondenternas procentuella I Dlag ram 3 presenteras respondenternas
aldersfordelning (n=186)

2%\1% 2%

procentuella aldersfordelning. Néastan halften

(n=90, 48,4 %) av alla respondenter tillhorde
aldersgruppen 30-39-aringar, medan en tredjedel
(n=62, 33,3 %) av alla respondenter utgjordes av
personer i aldern 20-29-aringar. 2,2 % (n=4)
tillhorde aldersgruppen 10-19-aringar, 14,0 %
(n=26) aldersgruppen 40-49-aringar och 1,6 %
(n=3) aldersgruppen 50-59-aringar. Enbart en

w1019 &r M2029 4r w3030 maoaodr weosedr weosoar - respondent (0,5 %) tillhorde aldersgruppen 60—
69-aringar. Medelaldern bland alla respondenterna utgjorde 33 ar. Det minsta angivna vardet
var 16 och det hogsta 60. Medianaldern var likt medelaldern 33 ar, medan typvardet utgjorde
29 ar (n=16). Bland alla manliga respondenter utgjorde medelaldern 34 ar, medianen 33 ar
och typvérdet 34 ar (n=10). Bade medelaldern och medianaldern for alla kvinnliga

respondenter utgjorde 30 ar, men saknade typvarde (29, 34 och 36 ar var alla n=4).

| Tabell 1 presenteras kénsférdelningen bland de aktiva® bordsrollspelarna. Alders- och
konsfordelningen lyfts fram har separat, for att kunna skapa en bild av saval kons- som

aldersstrukturen bland fortfarande aktiva finska bordsrollspelsdeltagare.

Tabell 1. Respondenternas aldersférdelning bland fortfarande aktiva bordsrollspelsdeltagare enligt kon.

Alder (ar)|Kvinna (n=43) |Kvinna %4 Man (n=135)|Man %

10-19 3] 7,0% 0| 0,0%
20-29 17( 39,5% 44] 32,6 %
30-39 22| 512 % 63| 46,7 %
4049 1l 24% 24| 17,8 %
50-59 0] 0,0% 3| 22%
60-69 0f 0,0% 1l 0,7%

Bland dessa utgjorde bade medelaldern och medianaldern 33 ar. Att enkéaten aven inkluderar

individer som inte langre &r aktiva spelare, paverkade darmed inte drastiskt aldersstrukturen.

5 Kategorin aktiva bordsrollspelare exkluderar respondenter som spelat sitt senaste spel ar 2013 eller tidigare,
eller sjalva meddelat att de inte l&ngre &r aktiva.
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Bland savél kvinnorna som méannen utgjorde den storsta aldersgruppen aktiva deltagare 30—
39-ariga (n=22, 51,2 % respektive n=63, 46,7 %), och den naststorsta gruppen av 20-29-
ariga (n=17, 39,5 % respektive n=44, 32,6 %). Inga man (0,0 %) och enbart tre kvinnor
(7,0 %) tilln6rde aldersgruppen 10-19-aringar. Bland kvinnorna var det enbart en respondent
(2,3 %) som var 40 ar eller aldre, medan bland méannen tillhérde 6ver en femtedel (n=28,
20,7 %) denna kategori.

Yrke
| Diagram 4 framstélls respondenternas yrke enligt yrkesomrade eller status. Trots att yrke
inte behandlas som en variabel i undersékningen, stélldes fragan for att kunna kartlagga ifall

nagon specifik bransch finns oftare representerad &n andra bland respondenternas svar.

De olika yrkestitlarna har kategoriserats enligt TE-tjansternas (Ammattinetti 2017) olika
yrkesomraden samt respondentens angivna status (studerande, foretagare, arbetslos och
pensionar). Det

Diagram 4. Respandenternas yrke enligt bransch vanligaste angivna

43 a1 - svaret utgjorde
35 studerande (n=43,
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undervisningsbranschen tillhérde daremot 11,8 % (n=22) av respondenterna. De Ovriga
kategoriernas andel utgjorde mindre an 10 %. Tre respondenter (1,6 %) hade lamnat fragan
obesvarad. Bland mannen utgjorde typvérdet teknologiindustriarbete (n=36, 26,7 %) och det
nast vanligaste svaret studerande (n=25, 18,5 %), medan bland kvinnorna utgjorde typvardet
studerande (n=14, 32,6 %) och det nast vanligaste svaret undervisningsarbete (n=8, 18,6 %).
Bland maéannen utgjorde de darefter vanligaste yrkesomradena undervisnings- och

administrativt arbete (bada n=12, 8,9 %) samt kommersiellt arbete (n=8, 5,9 %), medan
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bland kvinnorna utgjorde de darefter vanligaste yrkesomradena halsovard,
hantverksbranschen, administrativt arbete, kultur och kommunikation samt kommersiellt
arbete (alla n=3, 7,0 %).

Rollfordelning

I Diagram 5 presenteras rollerna som respondenterna brukar inta i samband med

bordsrollspel och i Diagram 6 rollférdelningen angivet i procent.

Diagram 5. Respondenternas
rollférdelning (n=186)
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Diagram 6. Respondenternas procentuella
rollfordelning
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Av 186 respondenter angav 52,2 % (n=97) att de brukar véxla mellan rollen av spelare och
spelledare; 30,1 % (n=56) att de enbart deltar i rollen av spelare och 17,7 % (n=33) att de
enbart deltar i rollen av spelledare. Av respondenterna har darmed 82,2 % (n=153) intagit
rollen av spelare och 69,9 % (n=130) intagit rollen av spelledare.

| Diagram 7 presenteras rollférdelningen enligt kon. Av kvinnorna (n=43) deltar 62,8 %
(n=27) enbart i rollen av spelare, medan 37,2 % (n=16) uppgav att de vaxlar roller. Ingen av
de kvinnliga respondenterna uppgav att de enbart skulle delta i rollen av spelledare.

Diagram 7. Fordelning av roller enligt kon Bland mannen (n:135) angav 56,3 %
(@=186) 76 (n=76) att de véxlar roller, medan kring en

60 femtedel (n=28, 20,7 %) uppgav att de
240 27 28

i enbart intar rollen av spelare. Bland
| O | K
. o o B2 BB . mannen uppgav 23,0 % (n=31) att de enbart

Spelare Spelledare Varierande roll
Roll

deltar i rollen av spelledare.

Eikvinna @Man @ Ovriga Av de Ovriga respondenterna (n=8)

besvarade tva att de enbart deltar i bordsrollspel som spelledare och en respondent att hen
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deltar enbart i rollen av spelare. Fem uppgav att de véxlar mellan rollen av spelare och
spelledare.

Spelgruppsstorlek

Eftersom fragan om spelgruppsstorlek stalldes i ett 6ppet falt férekom det en viss variation
bland hur respondenterna besvarat fragan. En del respondenter hade angett antalet spelare
och spelledare skilt, medan andra respondenter hade raknat spelledaren som en deltagare.
Fragan hade med avsikt stéllts hur manga personer” for att saval spelledaren som spelarna
skulle inkludera alla deltagande parter, men respondenterna har kunnat tolka fragan pa olika
satt. Darmed kan resultatet for antalet personer vara det angivna medeltalet och medianen

eller medeltalet/medianen +1 (spelledaren).

137 respondenter hade besvarat frdgan med att enbart ange ett heltal (i text eller siffra) av
antalet personer som i medeltal deltar i ett bordsrollspel. Bland de 6vriga som besvarat, hade
48 angett ett intervall, och en person hade ldmnat svarsfaltet obesvarat. Medeltalet och
medianen var 5 personer bland de 137 respondenter som besvarat fragan med ett heltal. Det
minsta antalet angivna personer var 3 personer och det hdgsta antalet var 7 personer.

Bland de respondenter som angett ett intervall utgjorde ocksd medeltalet och medianen 5
personer. Det minsta antalet angivna deltagare bland de som angett med intervall var 1 person
och det hogsta 14. En spelgrupp bestdr darmed i medeltal av 5 personer. Aven da
spelgruppsstorlek evalueras enligt kon utgor medeltalet saval bland kvinnor som bland man
5. Det hdgsta angivna vardet for spelgruppsstorlek var bland mén 14 och kvinnor 10 medan

det l&gsta var 1 fér mén och 2 for kvinnor.
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Introduktionssétt till bordsrollspelshobbyn

For att kunna skapa en uppfattning om hur hobbyn far nya hobbyut6vare, inkluderades en

fraga om hur respondenterna blivit bekanta med bordsrollspel. Som det framkommer i

Diagram 8 har majoriteten (n=124, 66,7 %) av respondenterna bekantat sig med hobbyn via
vanner eller bekanta, medan 36 respondenter

Diagram 8. Procentuella fordelningen av hur

respondenterna blivit bekanta med bordsrollspel (19, 4 % ) valde svarsalternativet annat. 7’ 0 %
(n=13) angav internet/diskussionsforum,

medan 4,3 % (n=8) foreningsverksamhet.

H Andra hobbyn

B Freningsverksamhet Enbart 2,7 % (n=5) hade bekantat sig med

HInternet/diskussionsforum
@ Van eller bekant bordsrollspel genom andra hobbyn.

HAnnat

| Tabell 2 presenteras hur respondenterna

blivit bekanta med hobbyn enligt kon.
Majoriteten av saval kvinnorna (n=28, 65,1 %) som av mannen (n=92, 68,1 %) angav
introduktionssattet utgora vanner eller bekanta. Bland kvinnorna angav 14,0 % (n=6)
internet/diskussionsforum och 9,3 % (n=4) féreningsverksamhet som introduktionssétt till

hobbyn. Bland mannen utgjorde motsvarande andelar 4,4 % (n=6) respektive 2,2 % (n=3).

Tabell 2. Introduktionssétt till hobbyn fordelat enligt kon.

Introduktionssatt Kvinna (n=43) Kvinna% |Man (n=135) Man %

Andra hobbyn 1 2,3% 4 3,0%
Foreningsverksamhet 4 9,3% 3 2,2%
Internet/diskussionsforum 6 14,0 % 6 4,4 %
Van eller bekant 28 65,1 % 92  68,1%
Annat 4 9,3% 30 222%

22,2 % (n=30) av mannen samt 9,3 % (n=4) av kvinnorna hade valt svarsalternativet annat,

medan under fem procent av saval mannen som kvinnorna hade valt svarsalternativet andra

hobbyn.
Spelgenre

I Diagram 9 presenteras vilka olika spelgenrer som respondenter anger att de brukar delta i.

De tva popularaste spelgenrerna utgér fantasi samt science fiction. Over 90 % (n=173) av
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respondenterna hade deltagit i bordsrollspel som tillhor fantasigenren och 77,4 % (n=144) i

bordsrollspel som tillhor science fiction-genren.

Antal respondenter

Diagram 9. Vilka olika spelgenrer som respondenterna
spelar (flera alternativ kunde ikryssas).

173
144
101
i 72

Historisk/modern  Science fiction

Fantasy Annat

Spelgenre

Déremot angav 54,3 % (n=101) att de
deltagit i bordsrollspel som baserar
sig pa historisk/modern tid. Gruppen
annat hade dven wvalts av en
betydelsefull andel

respondenterna(n=72, 38,7 %). Att

av

det inte fanns fler specifika genrer att
valja emellan, beror pa att det finns

manga undergenrer (till exempel

skréack, steampunk eller postapokalyptiska spel) som trots sitt koncept eller innehall kan

klassificeras tillnéra ndgon av de tidigare omnamnda huvudgenrerna.

Diagram 10. Den procentuella fordelningen av spelgenre
som respondenterna spelar allra oftast

H Fantasy

M Historisk/modern
H Science fiction

H Annat

H Ej svarat

10

procentuella fordelningen av spelgenrerna

|  Diagram presenteras  den
som respondenterna anger att de spelar
67,7 % (n=126)

respondenterna svarade fantasi, medan

allra  oftast. av
10,2 % (n=19) angav att de spelar allra

oftast historiska/moderna  spel och

science fiction (n=19, 10,2 %). Kategorin

annat hade valts av 9,1 % (n=17) av

respondenterna. Fem respondenter (2,7 %) hade lamnat fragan obesvarad.

| Tabell 3 presenteras spelgenrerna som spelas allra oftast av kvinnor samt man. Bland

méannen spelar en tydlig majoritet pa 67,4 % (n=91) allra oftast fantasi, medan 13,3 % (n=18)

hade valt science fiction som deras mest spelade spelgenre. 9,6 % (n=13) hade svarat

historiska/moderna spel och 6,7 % (n=9) uppgett att de spelar andra spelgenrer allra oftast,

medan 3,0 % (n=4) hade lamnat fragan obesvarad.
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Tabell 3. Spelgenre som respondenterna allra oftast spelar uppdelat enligt kon.

Genre Kvinna (n=43) Kvinna % |Man (n=135) Man %

Fantasy 31 721% 91 674%
Historisk/modert 6 140% 13 96%
Science fiction 0 0,0 % 18 13,3%
Annat 6 140% 9 6,7%
Ej svarat 0 0,0 % 4 30%

Bland kvinnorna utgjorde fantasi (n=31, 72,1 %) likasa den tydligt populéraste spelgenren.
Av kvinnorna hade daremot ingen valt svarsalternativet science fiction, medan 14,0 % (n=6)
hade uppgett historiska/moderna spel som den spelgenre som de spelar allra oftast och lika

manga alternativet annat (n=6, 14,0 %).
Spelerfarenhet och aktivitet

| Diagram 11 presenteras respondenternas spelerfarenhet uttryckt i ar, och i Diagram 12
respondenternas procentuella férdelning enligt spelerfarenhet. 73,1 % (n=136) av
respondenterna angav att de spelat bordrollspel i Gver 10 ar, medan upp till 38,2 % (n=71)
hade spelat bordsrollspel i Gver 20 ar. Det minsta angivna vérdet var 0,2 ar och det hogsta 40
ar. Tva respondenter hade lamnat fragan obesvarad. Endast 2,2 % (n=4) av respondenterna

hade spelat bordsrollspel i ett ar eller mindre.

Diagram 11. Respondenternas spelerfarenhet uttryckt i ar Diagram 12. Respondenternas procentuella fordelning av
spelerfarenhet
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Antal respondenter

I medeltal hade spelledare (n=33) deltagit i bordsrollspel i 21 ar, medan bland spelarna (n=56)
utgjorde motsvarande siffra 13 ar. De som véxlade mellan rollerna (n=97) hade i medeltal

deltagit i bordsrollspel i 18 ar.
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| Tabell 4 presenteras respondenternas spelerfarenhet angivet i ar enligt kon. Bland ménnen
hade nastan halften (n=64, 47,4 %) deltagit i bordsrollspel i 6ver 20 ar. Den néast storsta
gruppen utgjordes av man som spelat bordsrollspel mellan 11-15 ar (n=24, 17,8 %), foljd av
man som spelat mellan 16-20 ar (n=21, 15,6 %). Endast tva man (1,5 %) hade deltagit i
bordsrollspel i ett ar eller mindre. Det hogsta angivna vardet bland man var 40 ar och det
minsta 0,2 ar. Medelvardet utgjorde 19 ar och medianen 20 ar. Typvardet utgjorde dock 30
ar (n=12).

Tabell 4. Respondenternas spelerfarenhet angivet i ar enligt kon.

Antal ar Kvinna (n=43) Kvinna % Man (n=135) Man %

0-5 11 25,6 % 15 11,1%
6-10 10 23,3 % 10 74%
11-15 10 23,3 % 24 17,8 %
1620 7 16,3 % 21 156 %
over 20 ar 4 9,3% 64 47,4%
Ej svarat 1 2,3 % 1 0,7 %

Bland kvinnorna hade 25,6 % (n=11) 0-5 ars spelerfarenhet, och 23,3 % (n=10) 6-10 ars
eller 11-15 ars spelerfarenhet. Endast 9,3 % av kvinnorna (n=4) hade deltagit i bordsrollspel
i mer an 20 ar. Liksom bland méannen var det tva respondenter (4,7 %) som deltagit i
bordsrollspel i ett ar eller mindre. Det hdgsta angivna vardet bland kvinnor var 23 ar och det
minsta 0,5 ar. Medelvardet bland kvinnorna utgjorde 11 ar och medianen 10 ar. Kvinnorna

saknade typvarde (10 samt 14 ar, n=4).

| medeltal hade mannen barjat spela bordsrollspel i lite under 15 ars alder, medan kvinnorna
var i medeltal nastan 19 ar gamla da de inledde hobbyn. Typvardet for man utgjorde 11 ar

(n=20) medan for kvinnorna utgjorde typvardet 19 ar (n=9).

| Tabell 5 presenteras aren da respondenten deltog i sitt senaste spel. Enkaten publicerades i
slutet av oktober 2016 och 173 respondenter svarade att de hade spelat sitt senaste spel
samma ar (2016). Av dessa hade 113 spelat sitt senaste spel i oktober 2016, 21 respondenter
i september 2016, medan 39 respondenter hade spelat nagon gang tidigare under aret. Tre
respondenter (1,61 %) hade spelat sitt senaste spel 2015 och tio av respondenterna (5,4 %)

hade spelat sitt senaste spel 2014 eller tidigare.
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Tabell 5. Aret dé respondenten deltog i sitt senaste spel.

Ar Antal (n=186) [Andel %

1991-1995 1 05 %
19962000 1 05 %
2001-2005 1 0,5 %
2006-2010 3 16 %
2011-2015 7 3.8 %
2016 173 93,0%

93,0 % av respondenterna hade darmed spelat sitt senaste bordsrollspel ar 2016 och 78,0 %
endera i september eller oktober 2016. Av kvinnorna hade 90,7 % (n=39) spelat sitt senaste
spel 2016, medan bland méannen utgjorde motsvarande siffra 94,8 % (n=128). Tva kvinnor
(4,7 %) hade spelat sitt senaste spel ar 2015 och tva kvinnor (4,7 %) 2014. Bland méannen
hade en (0,7 %) spelat sitt senaste ar 2014 och sex man (4,4 %) ar 2011 eller tidigare.

Spelfrekvens

| Diagram 13 presenteras hur ofta respondenterna anger att de deltar i bordsrollspel per
manad. Av det totala antalet respondenter deltar 74,7 % (n=139) minst en gang per manad
eller oftare och 28,0 % (n=52) fyra ganger per manad eller oftare. 17,2 % (n=32) av
respondenterna deltog farre &n en gang per manad, men minst en gang per ar.

Diagram 13. Respondenternas spelaktivitet
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I gruppen spelar inte langre (n=7, 3,8 %) inkluderades sadana respondenter som hade spelat

sitt senaste spel ar 2013 eller tidigare, eller sjélva angett att de inte langre spelar. | gruppen
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slumpmassigt (n=8, 4,3 %) grupperades daremot respondenter som inte tydligt utskrivit hur
ofta de spelar. Dessa respondenter hade till exempel skrivit i svarsfiltet ”Alltfor séllan”®,
”Nir det finns en mojlighet.”” och ”"Numera sillan”®. Det hdgsta angivna vérdet var 34 spel
per vecka, medan det minsta vardet var 1-2 ganger om aret bland de som uppgav att de

fortfarande spelade.

| Tabell 6 presenteras hur manga ganger per manad respondenterna deltar i bordsrollspel
fordelat enligt kon. Bland kvinnorna spelar 72,1 % (n=31) minst en gang per manad eller

oftare, medan bland mannen utgér motsvarande andel 75,6 % (n=102).

Tabell 6. Hur ménga ganger per manad respondenterna deltar i bordsrollspel fordelat enligt kén.

Hur mines gogininad Kvinna (n—43) Kvinna % | Man (n=135) Man %
Fler n 4 ggr/minad 1 23% 15 11.1%
4 gorimanad 8 18,6 % 26 193 %
3 gorimanad ] 14 % 6 4.4 %
2 ger/minad 9 209% 20 14.8%
1 ger/manad 7 163% 35 259%
Varannan ménad 1 23% 11 8.1%
Farre &n varannan minad 8 18.6 % 10 T4%
Shompmissigt 2 47% 6 4.4 %
Spelar inte lingre 1 23% 3] 44 %

Bland méannen deltar dock 30,4 % (n=41) minst 4 ganger per manad eller oftare, medan
bland kvinnorna utgér motsvarande andel 20,9 % (n=9). Av kvinnorna deltar 25,6 % (n=11)
slumpmassigt eller mindre an en gang per manad i bordsrollspel, medan bland méannen utgor

motsvarande andel 20,0 % (n=27).

4.1.2 Informationssokningsbeteende

| Diagram 14 presenteras hur ofta respondenterna i rollen av spelare samt spelledare soker
information infor ett bordsrollspel. Bland spelledarna ar det 40,8 % (n=53) som alltid s6ker
information, och en lika stor andel som svarat ofta (n=53, 40,8 %). Bland spelarna utgor

6> jian harvoin.”
7 »Silloin kun on mahdollisuus.”
8 ”Nykyéin harvoin.”
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motsvarande siffra fOor svarsalternativet alltid enbart 7,8 % (n=12), medan ofta valts av
31,4 % (n=48) av spelarna.

Alltid

Ofta

Ibland

Séllan

Aldrig

Diagram 14. Hur ofta spelare och spelledare utfor
informationssdkning infor ett spel (%)
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Svarsalternativet ibland och séllan hade uppgetts av 14,6 % (n=19) respektive 3,8 % (n=5)
av spelledarna, medan bland spelarna utgjorde motsvarande siffror 30,7 % (n=47) samt
23,5 % (n=36). Bland spelarna uppger dock upptill 6,5 % (n=10) att de aldrig utfor
informationssokning, medan bland spelledarna utgér motsvarande andel 0 % (n=0).

| Tabell 7 presenteras spelledarnas och spelarnas informationssékningsbeteende enligt kon.
43,8 % (n=7) av de kvinnliga spelarna utfor alltid informationssokning infor ett bordsrollspel
och 37,5 % (n=6) uppgav ofta, medan motsvarande siffror for mén ar 39,3 % (n=42)
respektive 42,1 % (n=45).

Tabell 7. Spelledarnas och spelarnas informationssékningsfrekvens enligt kon.

Spelledare Spelledare |Spelledare Spelledare Sp_e lare Spelare Spelare Spelare

Hur ofta? kvinna (n=16) kvinna % |man (n=107) man % kvinna kvinna % man man %
(n=43) (n=104)

Alltid 7 438 % 42 393 % 3 70 % 9 8,7 %
Ofta 6 375% 45 421 % 13 302% 32 308%
Ibland 3 18,8 % 16 15,0 % 9 209% 37 356%
Séllan 0 00 % 4 37% 15  349% 20 192%
Aldrig 0 0,0 % 0 0,0 % 3 7,0 % 6 5,8 %

Av de kvinnliga spelledarna uppgav lite under en femtedel (n=3, 18,8 %) att de utfor

informationssékning ibland, medan bland mé&nnen utgjorde motsvarande siffra 15,0 %
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(n=16). 3,7 % (n=4) av de manliga respondenterna uppgav att de sallan utfor
informationssokning som spelledare infor ett spel, medan motsvarande siffra for kvinnor &r
0 % (n=0). | egenskap av spelare uppgav strax 6ver 30 % av saval mannen som kvinnorna
att de utfor informationssoékning ofta, medan under tio procent svarade alltid. Bland mannen
utgjorde det vanligaste svarsalternativet ibland (n=37, 35,6 %), medan bland kvinnorna
utgjorde det séllan (n=15, 34,9 %). Under tio procent av mannen och kvinnorna svarade

aldrig.

Informationskallor

I Diagram 15 presenteras den procentuella foérdelningen av vilka olika typer av kallor

respondenterna i egenskap av spelledare och spelare utnyttjar infor ett spel.

Diagram 15. Vilka olika typer av informationskillor som spelare och spelledare anvénder
sig av infor ett spel
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Endast 3,3 % (n=5) av spelarna och 0,0 % av spelledarna uppgav att de inte anvander nagon
form av informationskéllor infor ett spel. De tre informationskallor som valts oftast bland
saval spelledarna som spelarna utgjorde tryckta rollspelsbocker, annat elektroniskt material
samt elektroniska rollspelsbdcker. En mindre andel av spelarrespondenterna hade dock valt
dessa svarsalternativ i jamforelse med respondenterna i egenskap av spelledare. Férutom
dessa informationskallor, uppgav nastan 74 % (n=96) av spelledarna att de utnyttjar

information som de tidigare inskaffat genom till exempel studier eller arbete. Av spelledarna
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uppgav ocksa 66,2 % (n=86) att de anvéander annat tryckt material, medan motsvarande siffra
bland spelarna var 39,2 % (n=60). Rollspelare/vanner och bekanta var dock en popularare
informationskalla bland spelarna (n=80, 52,3 %) an hos spelledarna (n=56, 43,1 %).

| Tabell 8 presenternas de olika informationskallor som spelledare och spelare anvéander sig
av enligt kon. Bland de manliga spelledarna och spelarna samt de kvinnliga spelarna utgjorde
typvardet tryckta rollspelsbocker, medan for kvinnliga spelledare utgjorde typvardet annat
elektroniskt material. Bade de manliga spelledarna (n=77, 72,0 %) och spelarna (n=47,
45,2 %) anvande dock annat tryckt material mycket oftare an kvinnliga spelledare (n=7,
43,8 %) och spelare (n=9, 20,9 %). Kvinnorna uppgav daremot oftare att de anvander tidigare
inskaffad information &n mannen. Bland spelledarna anvédnde mannen oftare tryckta
rollspelsbécker (n=100, 93,5 %) samt rollspelare/vanner och bekanta (n=48, 44,9 %) an
kvinnorna (n=13, 81,3 % respektive n=6, 37,5 %).

Tabell 8. Spelledarnas och spelarnas anvandning av informationskallor enligt kon.

. ) Spelledare Spelledare |Spelledare  [Spelledare |Spelare Spelare  |Spelare man |Spelare
Vika kallor? kvinna (n=16) |kvinna % |man (n=107) [man % kvinna (n=43) [kvinna % |(n=104) man %
Anvénder ej informationskéllor 0 0,0 % 0 0,0 % 2 47 % 2l 19%
Tryckta rollspelshécker 13 81,3 % 100 935 % 34| 7191% 82| 788 %
Annat tryckt material 7 43,8 % 77 72,0 % 9 209% A7) 452 %
Elektroniska rollspelsbécker 12 75,0 % 81 75,7 % 27 628 % 66| 635 %
Annat elektroniskt material 15 93,8 % 99 92,5 % 30[ 698 % 69| 66,3 %
Rollspelare/bekanta/vénner 6 375 % 48 449 % 23 535% 53| 51,0 %
Tidigare inskaffad information 12 75,0 % 79 73,8 % 24 558 % 41| 394 %
Ovriga killor 3 18,8 % 21 19,6 % 6] 140% 14 135 %

| Diagram 16 presenteras informationskéllan som respondenterna i egenskap av spelare eller
spelledare anvander allra mest. Eftersom alternativet annat elektroniskt material saknades
bland spelledarnas valmojligheter, hade manga respondenter angett att de istallet valt
svarsalternativet dvriga informationskallor. Genom att ta i beaktande respondenternas inlagg
i 6vriga kommentarer-faltet samt genom att jamfora svarsalternativen fran foregaende fraga,
gick det delvis att héarleda vilka respondenter som med valet 6vriga kéllor egentligen avsett
annat elektroniskt material, men inte alla. Andelen 6vriga kéllor &r darmed sannolikt

Overrepresenterad i diagrammet.
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Diagram 16. Informationskillan som spelaren eller spelledaren anvander mest

infor ett spel (%)
Anvander inte informationskallor =D 3.9%
0,0%
= el 23,5 %
Tryckta rollspelsbcker _—d 73.1%

. el 2,6%
Annat tryckt material ﬁ 7.7%

sssssss—————————d 19,0 %
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— 2
e 23,8 0% |

= —
Andra rollspelare/bekanta/vanner bed 15% 4 10,5%

Tidigare inskaffad information EE?’ 3 %5 4%
P o
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Annat elektroniskt material

Ovriga Killor

15,4 %*

= 33%
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*Svaren har harletts

frén foregdende fraga H Spelare M Spelledare

Saval bland spelarna (n=46, 30,1 %) som spelledarna (n=29, 23,8 %*) var det vanligaste
svarsalternativet annat elektroniskt material, efterfoljt av tryckta rollspelsbécker (n=36,
23,5 % respektive n=30, 23,8 %). Svarsalternativet som ikryssats tredje oftast av saval
spelarna som spelledarna var elektroniska rollspelsbocker (spelare n=29, 19,0 %, spelledare
n=29, 22,3 %). Bland spelarna utnyttjade 10,5 % (n=16) andra rollspelare/vanner och
bekanta som huvudsaklig informationskélla, medan bland spelledarna var det enbart 1,5 %
(n=2).

| Tabell 9 presenteras den mest anvénda informationskallan bland spelledare och spelare
enligt kon. Andelen annat elektroniskt material for spelledarna ar harledda enligt diagrammet
ovan. Den vanligaste informationskéllan bland manliga spelare (n=29, 27,9 %) och
spelledare* (n=27, 25,2 %) utgor tryckta rollspelsbécker. Andelen manliga spelledare som
anvénder allra oftast annat elektroniskt material som informationsskalla &r dock sannolikt
mycket hogre. Bland bade kvinnliga spelare (n=20, 46,5 %) och spelledare (n=5, 31,3 %)
utgér den vanligaste informationskallan annat elektroniskt material. Av de kvinnliga

spelledarna anvande 12,5 % (n=2) tryckta rollspelsbocker, medan de kvinnliga spelarnas
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motsvarande siffra utgor 16,3 % (n=7). Av de manliga spelledarna anvande 21,5 %* (n=23)
annat elektroniskt material medan de manliga spelarnas motsvarande siffra ar 24,0 % (n=25).

Tabell 9. Den mest anvanda informationskallan enligt kon.

) . Spelledare  [Spelledare |Spelledare |Spelledare|Spelare Spelare |Spelare Spelare
Vilka kallor? kvinna (n=16) [kvinna% [man (n=107) |man % kvinna (n=43) |kvinna % |man (n=104)|man %
Anvander ej informationskallor 0 0,0% 0 0,0% 2 47 % 3 2,9%
Tryckta rollspelsbocker 2 12,5% 27 25,2% 7 16,3 % 29| 27,9%
Annat tryckt material 2 12,5% 8 7,5% 0 0,0% 4 3,8%
Elektroniska rollspelsbocker 3 18,8 % 26 24,3% 4 9,3% 24| 23,1%
Annat elektroniskt material 5 31,3% * 23 21,5% * 20 46,5 % 25| 24,0%
Rollspelare/bekanta/vianner 0 0,0% 2 1,9% 6 14,0% 8 7,7%
Tidigare inskaffad information 2 12,5% 5 47 % 2 4,7 % 3 2,9%
Ovriga kéllor 2 12,5% * 16 150% * 1 2,3% 4 3,8%
Ej valt 0 0,0% 0 0,0 % 1 2,3% 4 3,8%

Férutom de ovannamnda kallorna, utgjorde elektroniska rollspelsbdcker en populdr
informationskalla bland manliga (n=26, 24,3 %) samt kvinnliga spelledare (n=3, 18,8 %) och
manliga spelare (n=24, 23,1 %).

Endast ett fatal manliga spelledare (n=2, 1,9 %) och inga kvinnliga spelledare anvander andra
rollspelare/bekanta/véanner som huvudsaklig informationskalla, medan 14,0 % (n=6) av de
kvinnliga spelarna och 7,7 % (n=8) av de manliga spelarna uppgav detta som deras viktigaste
informationsskalla. Anvéndningen av annat tryckt material och tidigare inskaffad
information som huvudkaélla var ovanligt saval bland kvinnliga som manliga spelledare och

spelare.

Informationsbehov infor ett spel

| Diagram 17 presenteras vilken typ av inspirations- och informationsbehov som spelledarna
brukar ha infor ett spel samt deras viktigaste informationsbehov. Bland spelledarna hade
93,1% (n=121) uppgett information relaterat till spelvarlden, 78,5 % (n=102)
spelberéttelsen/handelserna och 70,8 % (n=92) spelledarstyrda karaktéarer, medan 41,5 %
(n=54) av spelledarna hade angivit att de behdver information eller inspiration for
spelmekaniken infér spelet. Ingen av spelledarna angav att de inte skulle ha
informationsbehov infor ett spel. 54,6 % (n=71) av spelledarna ansag att deras viktigaste
informationsbehov berérde spelvarlden, medan 31,5 % (n=41) ansdg att deras viktigaste

informationsbehov relaterade till spelberattelsen/handelserna.
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Diagram 17. Spelledarens informations/inspirationsbehov infor ett spel samt
det viktigaste informationsbehovet
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| Diagram 18 presenteras vilken typ av inspirations- och informationsbehov som spelarna
brukar ha infor ett spel samt deras viktigaste informationsbehov. 6,5 % (n=10) av spelarna
angav att de inte utfor informationssékning 6verhuvudtaget for att tillfredsstalla inspirations-
eller informationsbehov. Majoriteten av spelarna behdvde dock information eller inspiration
angaende spelkaraktaren (n=124, 81 %), spelvarlden (n=119, 77,8 %) och spelmekaniken
(n=92, 60,1 %).

Diagram 18. Spelarens informations/inspirationsbehov infor ett spel samt det viktigaste
informationsbehovet.
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% (n=65), eller

informationsbehov berérde spelkaraktaren. 24,8 % (n=38) ansag daremot att information

Bland spelarna angav 42,5 att deras viktigaste inspirations-
relaterat till spelvarlden utgjorde deras viktigaste informationsbehov, medan 20,9 % (n=32)

svarat spelmekaniken.

| Tabell 10 och Tabell 11 presenteras spelledarnas och spelarnas informationsbehov enligt
kon. Manliga spelledare har oftare informationsbehov an kvinnorna i alla kategorier, férutom
annat (kvinnor n=4, 25 %, man n=17, 15,9 %). Saval de manliga som de kvinnliga
spelledarnas tre oftast valda informationsbehov beror spelvarlden (man=103, 96,3 %
respektive kvinna=13, 81,3 %), spelberattelsen (n=84, 78,5 % respektive n=12, 75,0 %) samt
de spelledarstyrda karaktarerna (n=76, 71,0 % respektive n=10, 62,5 %)

Tabell 10. Spelledarnas olika inspirations- och informationsbehov enligt kon.

. . Spelledare |Spelledare |Spelledare |Spelledare

Hurdan information?
kvinna (n=16) |kvinna% |man (n=107)[man %

Ej informationssdkning 0 0,0 % 0 0,0 %
Spelberattelse/handelser 12 75,0% 84 78,5%
Spelledarstyrda karaktarer 10 62,5 % 76 71,0%
Spelmekanik 6 37,5% 45 42,1%
Spelvarld 13 81,3% 103 96,3 %
Annat 4 25,0% 17 15,9%
Ej valt 0 0,0% 0 0,0%

Manliga spelares tre vanligaste uppgivna informationsbehov berdr spelvarlden (n=83,
79,8 %), spelkaraktaren (n=81, 77,9 %) samt spelmekaniken (n=67, 64,4 %), medan
kvinnornas tre vanligaste informationsbehov beror spelkaraktaren (n=38, 88,4 %),
spelvarlden (n=83, 79,8 %) samt spelmekaniken (n=20, 46,5 %).

Tabell 11. Spelarnas informationsbehov enligt kon.

) . Spelare Spelare Spelare Spelare
Hurdan information? kvinna (n=43) |kvinna% |man (n=104)(man %
Ej informationssokning 3 7,0% 6 58%
Spelkaraktar 38 88,4 % 81 77,9 %
Spelmekanik 20 46,5% 67 64,4 %
Spelvarld 31 72,1% 83 79,8 %
Annat 2 4,7 % 7 6,7 %
Ej valt 0 0,0% 0 0,0%




| Tabell 12 presenteras spelledarnas viktigaste informationsbehov enligt kon. Bland
spelledarna var ménnens viktigaste informationsbehov spelvarlden (n=59, 55,1 % jamfort
med kvinnornas n=7, 43,8 %), medan kvinnorna ndmnde oftare spelberattelsen/héndelserna
(n=6, 37,5 % jamfort med mannens n=33, 30,8 %). Under tio procent av saval de kvinnliga
som de manliga spelledarna angav att deras viktigaste informationsbehov beror
spelledarstyrda karaktarer och enbart 12,5 % (n=2) av de kvinnliga och 4,7 % (n=5) av de

manliga spelledarna uppgav spelmekanik som deras mest centrala informationsbehov.

Tabell 12. Spelledarnas viktigaste informationshehov enligt kon.

Viktigaste Spelledare [Spelledare|Spelledare |Spelledare
informationsbehovet? kvinna (n=16)|kvinna % |man (n=107)|man %

Ej informationssdkning 0 0,0% 0 0,0%
Spelberattelse/handelser 6 37,5% 33 30,8 %
Spelledarstyrda karaktarer| 1 6,3% 4 3,7%
Spelmekanik 2 12,5% 5 47 %
Spelvarld 7 43,8 % 59 55,1%
Annat 0 0,0% 4 3,7%
Ej valt 0 0,0% 2 1,9%

| Tabell 13 presenteras spelarnas viktigaste informationsbehov enligt kon. Lite 6ver hélften

(n=24, 55,8 %) av alla kvinnliga spelare uppgav att deras viktigaste informationsbehov berdr

deras spelkaraktdr medan mannens motsvarande andel utgjorde 37,5 % (n=39).

Tabell 13. Spelarnas viktigaste informationsbehov enligt kon.

Viktigaste Spelare Spelare Spelare Spelare

informationsbehovet? kvinna (n=43)|kvinna% |man (n=104)(man %

Ej informationssdkning 3 7,0% 5 4.8%
Spelkaraktar 24 55,8 % 39 37,5%
Spelmekanik 5 11,6 % 26 25,0 %
Spelvarld 10 23,3% 27 26,0 %
Annat 0,0% 3 2,9%
Ej valt 1 2,3% 3,8%

Méannen déremot angav att de oftare har informationsbehov om spelmekanik (n=26, 25,0 %)

an kvinnorna (n=5, 11,6 %).
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Informationsbehov efter ett spel

| Diagram 19 presenteras hur ofta respondenterna upplevt att det uppkommit nya
informationsbehov som en foljd av spelandet. Bland alla respondenterna ar det under tio

procent (n=16, 8,6 %) som anser att

Diagram 19. Hur ofta uppkommer det enligt respondenterna ett
informationsbehov efter spelet

bordsrollspel alltid ger upphov till
nya informationsbehov, medan upp
till 42,5 % (n=79) svarar att de ofta
upptéckt nya informationsbehov som
en foljd av spelandet. Cirka tio

procent féarre respondenter (31,7 %,
HAlltid ®Ofta HIbland HESallan ®Aldrig
n=59) anger att bordsrollspelande ger
upphov till informationsbehov ibland, medan andelen som svarat séllan ar 8,1 % (n=15).

Aldrig hade valts av 9,1 % (n=17) av deltagarna.

| Tabell 14 presenteras hur ofta kvinnor och méan upplever att de har informationsbehov efter
ett spel. Bland ménnen utgjorde typvérdet ofta (n=63, 46,7 %), medan bland kvinnorna
ibland (n=16, 37,2 %). Det nést vanligaste svarsalternativet bland mé&nnen var ibland (n=42,
31,1 %) och for kvinnorna ofta (n=14, 32,6 %) Férutom svarsalternativet aldrig, som valts
av 18,6 % (n=8) av kvinnorna, hade de 6vriga svaren bland saval mannen som kvinnorna

valts av farre &n 10 %.

Tabell 14. Hur ofta kvinnor och mén upplever informationsbehov efter ett spel

Hur ofta? | Kvinna (n=43) |Kvinna % |Man (n=135) |Man %

Allid 1 2,3% 131 9,6 %
Ofta 14 32,6 % 63| 46,7 %
Ibland 16 372 % 42 31,1%
Sallan 4 9,3% 100 74%
Aldrig 8 18,6 % 71 52%

Svaren varierade beroende pa respondentens position i spelet. Eftersom denna fraga stélldes
gemensamt till alla, redogors svaret nedan enligt tre olika grupper; respondenterna som 1)
enbart deltog i rollen av spelledare eller 2) spelare samt 3) respondenter som uppger att de
véxlar mellan rollerna. 17,9 % (n=10) av de respondenter som enbart deltar i rollen av spelare

angav att de aldrig far informationsbehov efter spelet, medan bland spelledarna utgjorde
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motsvarande siffra 6,1 % (n=2) samt bland de som véxlar roller 5,2 % (n=5). 57,6 % (n=19)
av spelledarna, 32,1 % (n=18) av spelarna och 43,3 % (n=42) av de som vaxlade roller angav
att de ofta far informationsbehov. Svarsalternativet alltid valdes av 5,4 % (n=3) av spelarna,

6,1 % (n=2) av spelledarna och 11,3 % (n=11) av de som véxlade roller.

Sammanlagt hade 82,3 % (n=153) av respondenterna besvarat den 6ppna fragan gallande
vilka typer av informationsbehov de haft som en f6ljd av spelandet. Av méannen hade 85,2 %
(n=115) svarat pa den 6ppna fragan och av kvinnorna 74,4 % (n=32). | svaren framkom det
att respondenterna soker information om ett flertal olika &mnen. Nedanfor finns ett antal citat
som plockats ut for att beskriva mangfalden av informationsbehov. Vissa av respondenternas

informationsbehov kunde ocksa vara synnerligen specifika:
Till exempel fornfinlandska trosuppfattningar, myter om gudar, olika djurs beteende, recept till
vikingatidens mat osv. Allt méjligt mellan himmel och jord alltsa.® (Man, véaxlar roll)

Historisk information, seder fran ett feodalsamhalle, grunderna av heraldik och faktning, trivial
information, namn, artal, konstiga och ofdrklarliga handelser, grunderna av psykologi och medicin,
byggnadskonst for okunniga, hur man skoter héstar, fargning av tyg pa medeltiden, en stjarnkarta 6ver
Vintergatan, fysikens grunder osv.'° (Man, spelledare)

Egentligen allting. Historia, geografi, fysik, medicin, teknologi, folktraditioner, litteratur, kultur osv.
Allting ménskligt passar som material till rollspelande och allting sédant behéver man ibland soka.!
(Man, spelledare)

Om historiska handelser, liv i en viss tidsperiod, teknisk information. Mycket brett fran Venedigs
hemliga solfjader-sprak till hur man skriver en karaktars namn med alfabetet fran Star Wars eller
drakrunor.'? (Kvinna, spelare)

102 av respondenterna angav i sitt svar att de hade sokt information om var varlds historia.
35 respondenter angav att de sokt information om historisk och modern teknologi (n=35), 28
att de sokt om geografi och stiader och 25 respondenter att de sokt om kultur. Over tio
respondenter namnde ocksa vapen (n=18), fysik (n=13), mytologi (n=11) och sjalva spelet

eller spelmekaniken (n=11). Andra @mnen som namndes var religion (n=9), medicin och

% ”Esim. muinaissuomalaia [sic] uskomuksia, jumaltarustoa, eri eldinten k&yttaytymistd, viikinkiaikaisen ruuan

valmistusohjeita jne. Hyvin paljon laidasta laitaan tietoa siis.”

10 »Historiatietoa, feodaalisen yhteiskunnan tapoja, heraldriikkan perusteet, miekkailun perusteet, nippelitietoa,
nimid, vuosilukuja, erikoisia tapahtumia, selittdméattomia tapahtumia, psykologian perusteet, ladketieteen
perusteet, rakentaminen idiooteille, ohjeet hevosten hoitoon, kankaiden vérjdys keskiajalla, Linnunradan
téhtikartta, fysiikan perusteet jne.”

1 »QOikeastaan ihan kaikkea. Historia, maantiede, fysiikka, ladketiede, teknologia, kansanperinne, kirjallisuus,
kulttuuri jne jne. Kaikki inhimillinen sopii ropelluksen materiaaliksi, ja kaikkea sellaista joutuu joskus
hakemaan.”

12 »Hijstoriallisista tapahtumista, elamasta tietyssa aikakaudessa, teknisté tietoa. Hyvin laajasti venetsialaisesta
viuhka-salakielest4 siithen miksi kuinka kirjoitetaan Star Wars aakkosilla tai lohikdédrmeriimuilla hahmon nimi.”
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sjukdomar (n=8), biologi och djurliv (n=7), namn (n=7) samt priser pa varor (n=6). Aven om
relativt fa respondenter namnde att de soker information specifikt om spelets varld eller
spelmekaniken, gjorde de flesta sina informationssékningar med tanke pa hur de kunde

applicera informationen i framtida spel.

Vissa respondenter papekade att informationssokning kopplat till bordsrollspelen samtidigt

breddat deras egen vérldsbild:

Nar jag byggt kampanjer har jag gétt till perfektionism och byggt stader, riken, alternativa historier och
senast en rekonstruktion av 1350-talets Prag. Har vidgas haftigt aven ens egen varld.*® (Kvinna, véxlar
roll)

En respondent papekade daremot att det ar svart att saga ifall spelet paverkas mer av tidigare

inskaffad information eller att man skaffar information pa grund av spelen.

Det ar svart att saga vilket hander oftare: att den tillvaratagna informationen paverkar spelet, eller att
man skaffar information pa grund av spelet.** (Man, véxlar roll)

En respondent, som deltar i historiska spel, papekade daremot att hon inte vill tillfredsstalla
informationsbehov berdrande historia, for att undvika att avsloja vad som kommer att hdnda

i ett spel samt ge sig sjalv mer handlingsfrihet.

Oftast ar det lattare att inte avsloja vad som kommer att handa, sa jag undviker hellre att kontrollera vad
som hande under det aret — typiskt ar det att vi som spelkaraktarer sedan sjalv orsakar dessa handelser.*
(Kvinna, spelare)

I respondenternas svar framkommer darmed att bordsrollspelandet kan ge upphov till saval

valdigt specifika och detaljerade som allmanna informationsbehov.

13 »Kampanjoita rakentaessani sitten on menty taydellisyyteen ja rakennettu kaupunkeja, valtakuntia,
vaihtoehtoisia historioita ja nyt viimeisimpana rekonstruktiota vuoden 1350 Prahasta. Tassd omakin maailma
avartuu hurjasti.”

14> Vaikea sanoa, kumpaan suuntaan liukumaa tapahtuu enemman: saatu tieto vaikuttaa peliin, vai pelin takia
hankitaan tietoja.”

15 ”Ei mitdsin muistikuvaa. Useimmiten on helpompaa olla spoilaamatta itsediiin, joten jitin mieluummin
varmistamatta, ettd mité sind vuonna oikeasti tapahtui - tyypillisesti olemme hahmoina sitten itse aiheuttamassa
niitd tapahtumia.”
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4.1.3 Atskiljning av information och kunskap samt respondenternas forhallande till
spelkaraktaren

Diagram 20. Hur ofta det egna/andra spelares beteende paminner om spelkaraktirens I Dlag ram 20 pl’esenteras
enligt spelaren och spelledaren
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W Spelare: Andra spelares beteende @ Spelaren: Eget beteende @ Spelledare: Andra spelares beteende
Det vanligaste svarsalternativet var i alla tre fragor ibland och hade valts av éver 60 % av
respondenterna. Av spelledarna var det dock 30,0 % (n=39) som svarat att spelarnas
karaktarer ofta paminner om spelaren, medan enbart 17,6 % (n=27) av spelarna evaluerade
att de sjalva rollspelar karaktarer vars beteende paminner om deras eget. DA spelarna bads
evaluera andra spelares och deras karaktérers beteende svarade kring 22,2 % (n=34) ofta.
Néstan en femtedel (n=30, 19,6 %) av spelarna evaluerade att deras spelkaraktérs beteende
sallan paminner om det egna, medan under 10 % (n=11) av spelledarna samt 13,7 % (n=21)
av spelarna hade ikryssat samma svarsalternativ. Aldrig hade valts av en respondent i alla tre
grupper, medan enbart en spelare hade evaluerat att hens spelkaraktars beteende alltid

paminner om spelkaraktéarens.

| Tabell 15 presenteras hur ofta respondenterna, utgaende fran kon, uppmarksammat att de
andra spelarnas och dessas karaktars beteende paminner om varandra. Typvardet bland saval

kvinnliga som manliga spelledare och spelare utgér ibland (alla éver 60 %).
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Tabell 15. Hur ofta respondenterna uppmérksammat att de andra spelarnas och deras spelkaraktirers beteende pdminner om
varandra enligt kon.

Kvinnor, . Man, . Kvinnor, . Man, .
Kvinnor, Man, Kvinnor, Man,
Hur ofta? [spelledare spelledare % spelledare spelledare % spelare spelare % spelare spelare %
(n=16) (n=107) (n=43) (n=104)
Alltid 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0%
Ofta 3 18,8 % 33 30,8 % 7 16,3 % 25 24,0%
Ibland 10 62,5% 66 61,7 % 27 62,8 % 66 63,5%
Séllan 3 18,8 % 7 6,5% 9 20,9% 11 10,6 %
Aldrig 0 0,0% 1 0,9% 0 0,0% 1 1,0%
Ej svarat 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0% 1 1,0%

Bland de manliga spelledarna utvarderade 30,8 % (n=33) att spelkaraktarernas beteende ofta
paminner om spelarens, medan bland de kvinnliga spelledarna var motsvarande siffra 18,8 %
(n=3). Bland manliga och kvinnliga spelare utgjorde motsvarande andelar 24,0 % (n=25)
respektive 16,3 % (n=7). Bland saval de kvinnliga spelarna som spelledarna hade kring en
femtedel svarat sallan, medan bland de manliga spelledarna var andelen 6,5 % (n=7) samt
manliga spelare 10,6 % (n=11). Da de kvinnliga och manliga spelarna jamforde hur ofta
spelkaraktarens beteende paminner om det egna beteendet utgjorde typvardet for bada
grupperna ibland (kvinna, n=27, 62,8 % samt mén, n=63, 60,6 %). Ingen av respondenterna
hade svarat alltid och bara en kvinna (2,3 %) hade svarat aldrig. 18,6 % (n=8) av de kvinnliga
spelarna och 17,3 % (n=18) av de manliga spelarna svarade ofta, medan 16,3 % (n=7) och
22,1 % (n=23) svarat sallan.

| Diagram 21 framstélls i vilken man respondenterna i egenskap av spelare och spelledare
anser att de paverkas av spelhandelserna utanfér spelsituationen. 8,5 % (n=13) av spelarna
och 16,2 % (n=21) av spelledarna hade valt svarsalternativet aldrig, medan typvérdet i bada
grupperna utgjorde sallan (spelare n=64, 41,8 %, spelledare n=58, 44,6 %). Det nast
vanligaste svarsalternativet utgjorde i bada grupperna ibland (spelare n=57, 37,3 % och
spelledarna n=41, 31,5 %). Daremot hade svarsalternativet alltid valts av under 3 % av saval
spelarna (n=4) som spelledarna (n=3).
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Diagram 21. Hur ofta spelaren och spelledaren anser att hen sjdlv
paverkas av spelhindelserna utanfér spelsituationen

Altig B 2,6%

T
Ofta ?

S —; |
Ibland ' 373 %

S e ——————————— 14,6 %
R S, %
Aldrig &5%

00% 50% 100% 150% 20,0% 250% 30,0% 350% 40,0% 450% 50,0%

H Spelare H©Spelledare

Bland kvinnorna (se Tabell 16) utgjorde det vanligaste svarsalternativet ibland (spelledare,
n=7, 43,8 % respektive spelare, n=18, 41,9 %), atfoljt av svarsalternativet sallan (n=6, 37,5 %
respektive n=17, 39,5 %), medan bland ménnen utgjorde det vanligaste svarsalternativet
sallan (spelledare, n=52, 48,6 % respektive spelare, n=44, 42,3 %), medan ibland hade valts
av 27,1 % (n=29) av de manliga spelledarna och 36,5 % (n=38) av spelarna.

Tabell 16. Hur ofta kvinnor och man anser att de paverkas av spelhandelserna utanfor spelsituationen.

Kvinnor, . Man, ) Kvinnor, . Mén, B}
Kvinnor, Man, Kvinnor, Man,
Hur ofta? |spelledare spelledare % spelledare spellediare % spelare spelare % spelare spelare %
(n=16) (n=107) (n=43) (n=104)
Alltid 0 0,0 % 3 2,8 % 0 0,0 % 3 2,9 %
Ofta 1 6,3 % 4 3,7 % 71 16,3 % 7 6,7 %
Ibland 7 43,8 % 29 27,1 % 18] 41,9% 38| 36,5%
Sallan 6 37,5 % 52 48,6 % 17| 39,5% 44| 423 %
Aldrig 2 12,5 % 18 16,8 % 1 2,3 % 12| 115%
Ej svarat 0 0,0 % 1 0,9 % 0 0,0 % 0 0,0 %

Trots att de kvinnliga respondenterna var betydligt farre, hade saval sju kvinnor (16,3 %)
som sju man (6,7 %) bland spelarna valt svarsalternativet ofta. Daremot hade inga kvinnor

svarat alltid medan bland méannen hade tre valt detta svarsalternativ i bada grupperna.

| Diagram 22 framstélls hur ofta spelare och spelledare anser att (de andra) spelarna paverkas
av spelhandelserna utanfor spelsituationen. 45,1 % (n=69) av spelarna hade svarat ibland och

51



32,7 % (n=50) sallan, medan enbart 0,7 % hade valt aldrig (n=1) eller alltid (n=1).
Svarsalternativet ofta hade valts av 15,7 % (n=24) av spelarna.

Diagram 22. Hur ofta spelaren och spelledaren anser att de andra spelarna
paverkas av spelhindelserna utanfér spelsituationen
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Bland spelledarna hade halften svarat ibland (n=65), 34,6 % (n=45) séllan och 9,2 % (n=12)
ofta. Svarsalternativet aldrig hade valts av 5,4 % (n=7), medan alltid enbart av en respondent
(0,7 %).

Saval bland kvinnliga som manliga spelare (se Tabell 17) utgjorde typvéardet ibland (kvinnor
n=23, 53,5 %; mén n=46, 44,2 %) och det nast vanligaste svarsalternativet sallan (n=13,
30,2 % respektive n=34, 32,7 %). Ofta hade valts av 14 % (n=6) av de kvinnliga spelarna

och 15,4 % (n=16) av de manliga spelarna.

Tabell 17. Hur ofta kvinnor och mén anser att de andra spelarna paverkas av spelhandelserna utanfor spelsituationen.

Kvinnor, . Man, ; Kvinnor, . Man, )
Kvinnor, Man, Kvinnor, Man,
Hur ofta? [spelledare spellediare % spelledare spelledare % spelare spelare % spelare spelare %
(n=16) (n=107) (n=43) (n=104)
Alktid 0 0,0 % 1 0,9 % 0 0,0 % 1 1,0 %
Ofta 2 12,5 % 8 7,5 % 6| 14,0 % 16| 15,4 %
Ibland 4 25,0 % 59 55,1 % 23| 53,5% 46| 44,2 %
Séllan 9 56,3 % 34 31,8 % 13| 30,2% 34| 32,7%
Aldrig 1 6,3 % 5 47 % 1 2,3 % 6 5,8 %
Ej svarat 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0% 1 1,0 %
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| Diagram 23 presenteras hur

Diagram 23. Hur ofta spelaren anser att spelledaren paverkas av

ofta SpEl arna evaluerade att spelhidndelserna utanfor spelsituationen

0,7% 3,9%

spelledaren paverkas  av
spelhandelserna utanfor
speltillfallet. 45,1 % (n=69)
hade wvalt svarsalternativet
sdllan, 35,9 % (n=55) ibland
och 144 % (n=22) aldrig,

medan svarsalternativen ofta

MAltid ®Ofta dlbland WSallan & Aldrig

samt alltid enbart hade valts av 3,9 % (n=6) respektive 0,7 % (n=1) av spelarna.

| Tabell 18 presenteras hur ofta manliga och kvinnliga spelare varit med om att spelledaren
paverkats av spelhandelserna utanfor spelsituationen. Typvardet utgjorde for bada kon
sallan. Over hilften av alla kvinnliga spelare svarade sallan medan strax under tva femtedelar
av de manliga spelarna hade valt samma svarsalternativ. Saval bland kvinnliga och manliga
spelare utgjorde det nast vanligaste svarsalternativet ibland (kvinnor, n=12, 27,9 %

respektive mén, n=40, 38,5 %).

Tabell 18. Hur ofta kvinnliga och manliga spelare anser att spelledaren paverkas av spelhandelserna utanfor spelsituationen

Hur ofta? |Kvinnor (n=43) |Kvinnor % [Man (n=104) [Mén %

Alltid 0 0,0 % 1] 10%
Ofta 1 2,3% 5/ 48%
Ibland 12 27,9 % 40( 385%
Séllan 25 58,1 % 411 39,4 %
Aldrig 5 11,6 % 17] 16,3 %

Aldrig hade valts av 11,6 % (n=5) av kvinnorna, medan motsvarande siffra bland méannen
var 16,3 % (n=17). Under fem procent av bada kénen hade valt svarsalternativen ofta eller
alltid.
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| Diagram 24 presenteras hur ofta spelarna och spelledarna anser att det ar latt atskilja sin

egen information och kunskap fran karaktarens.

Diagram 24. Anser spelare och spelledare att det dr litt att halla isér sin egen
och spelkaraktirens information/kunskap?
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17,0 % (n=26) av spelarna och 23,8 % (n=31) av spelledarna anser att det alltid ar latt atskilja
sin egen och karaktarens information och kunskap fran varandra under spelets gang, medan
ofta, som valts av 6ver halften av respondenterna, utgjorde typvardet for bade spelare och
spelledare. 20,9 % (n=32) av spelarna och 16,9 % (n=22) av spelledarna svarade dock ibland.
5,2 % (n=8) av spelarna och 6,2 % (n=8) av spelledarna angav att de sallan ansdg det vara

latt att halla isar sin egen och karaktarernas information och kunskap.

| Tabell 19 presenteras hur latt atskiljning uppfattas vara enligt kon. Bland alla fyra grupper
utgjorde det vanligaste svarsalternativet ofta, som valts av 6ver hélften av respondenterna i
varje grupp forutom kvinnliga spelare (n=21, 48,8 %). Svarsalternativet alltid hade daremot
valts av Over en femtedel av alla grupper forutom manliga spelare (n=17, 16,3 %). N&stan en
lika stor andel, forutom kvinnliga spelledare (n=1, 6,3 %), hade valt ibland, medan under en
tiondedel i alla grupper forutom kvinnliga spelledare (n=0, 0,0 %) hade angivit

svarsalternativet sallan.
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Tabell 19. Hur ofta spelledare och spelare anser att atskiljning &r latt enligt kon.

Kvinnor, . Man, . Kvinnor,|,, . Man, )
Kvinnor, Maén, Kvinnor, Maén,
Hur ofta? |spelledare spellediare % spelledare spellediare % spelare spelare % spelare spelare %
(n=16) (n=107) (n=43) (n=104)
Alltid 4 25,0 % 24 22,4 % 9] 209% 17 16,3%
Ofta 11 68,8 % 54 50,5 % 21| 48,8% 59| 56,7 %
Ibland 1 6,3 % 21 19,6 % 10 23,3% 22| 21,2%
Séllan 0 0,0 % 8 7,5 % 3 7,0 % 5 4,8 %
Aldrig 0 0,0 % 0 0,0 % 0 0,0 % 0 0,0 %
Ej svarat 0 0,0 % 0 0,0 % 0 0,0 % 1 1,0 %

| Diagram 25 presenteras hur ofta

spelledarna anser att spelarna blandar

ithop sin egen och spelkaraktérens

information och kunskap. Endast en

av spelledarna svarade att spelarna
alltid (0,8 %) gor det, medan tre

respondenter ansag att det aldrig
(2,3 %) skedde. Typvardet utgjorde
ibland (n=56, 43,1 %), medan séllan och ofta valts av 30,8 % (n=40) respektive 23,1 %

(n=30) av spelledarna.

Diagram 25. Hur ofta spelledaren anser att spelarna blandar ihop
sin egen och sin spelkaraktars information och kunskap

23%

HAlltid BO0fta wlibland HSillan ®Aldrig

Bland kvinnorna (se Tabell 20) utgjorde typvérdet sallan (n=9, 56,3 %) som valts av dver
halften av alla kvinnliga spelledare, medan bland manliga spelledare utgjorde typvérdet
ibland (n=49, 45,8 %).

Tabell 20. Hur ofta kvinnliga och manliga spelledare anser att spelarna blandar ihop sin egen och karaktarens information

och kunskap

Kvinnor, . Mén, )
Kvinnor, Man,

Hur ofta? |spelledare spelledare % spelledare spelledare %

(n=16) (n=107)
Alltid 0 0,0% 1 0,9%
Ofta 2 12,5 % 28 26,2 %
Ibland 4 25,0 % 49 45,8 %
Séllan 9 56,3 % 27 25,2 %
Aldrig 1 6,3 % 2 1,9%
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Det nast vanligaste svarsalternativet var bland kvinnliga spelledare ibland (n=4, 25,0 %)
medan bland manliga spelledare utgjorde det ofta (n=28, 26,2 %) tatt atfoljt av sallan (n=27,
25,2 %).

Av 153 respondenter som intog rollen av spelare besvarade 126 respondenter pa den dppna
fragan om varfor de anser att det ar latt eller svart att atskilja sin egen och karaktarernas
information och kunskap under spelets gang, medan bland spelledarna utgjorde motsvarande
siffra 100 spelledare av 130. Ett flertal respondenter hade nedtecknat véldigt utférliga svar,
och uppréknat ett flertal olika faktorer som paverkar pa atskiljningsformagan, medan ett fatal
kunde inte precisera varfor de upplevde atskiljande som latt eller svart. Ibland gav
respondenterna dven  konkreta exempel. Faktorer som omnamndes var
informationsasymmetri, inlevelse, erfarenhet, spelgrupp, forberedelser (i form av
anteckningar eller informationssokning), andra hobbyn, spelberéttelse, karaktérernas
(o)likhet eller roll som narrativa verktyg, minne, spelgenre samt karaktarernas begransade

kunskap- och informationsbas samt atskiljning som en forutsattning for deltagande.

86,0 % (n=37) av de kvinnliga spelarna samt 81,3 % (n=13) av de kvinnliga spelledarna hade
svarat pa den 6ppna fragan, medan bland de manliga spelarna utgjorde motsvarande andel
80,8 % (n=84) och bland de manliga spelledarna 75,7 % (n=81). Bland spelarna som besvarat
fragan utgjorde den oftast omnamnda faktorn informationsasymmetri (n=26 av 127, 20,6 %)
och den nast omnamnda faktorn inlevelse (n=23, 18,3 %). Spelerfarenhet namndes av 16,7 %
(n=21) av spelarna.

Bland kvinnliga spelare utgjorde likasa den oftast beskrivna faktorn informationsasymmetri
(n=9 av 37, 24,3 %), foljd darefter av spelerfarenhet (n=7, 18,9 %) och spelgrupp (n=6,
16,2 %). Bland de manliga spelarna som besvarat fragan utgjorde de tre oftast omnamnda
faktorerna informationsasymmetri (n=17 av 84, 20,2 %), inlevelse (n=17, 20,2 %) samt
spelerfarenhet (n=14, 16,7 %).

Bland spelledarna utgjorde de tre vanligaste faktorerna inlevelse (n=21, 21,0 %)
spelberattelse (n=20, 20,0 %), samt forberedelser (n=15, 15,0 %). Av spelledarna hade
11,0 % (n=11) namnt erfarenhet. Bland kvinnliga spelledare utgjorde de tre vanligaste svaren
forberedelser (n=4, 30,8 %), inlevelse (n=3, 23,1 %) samt spelberattelse (n=3, 23,1 %),

medan bland ménnen utgjorde de tre vanligaste faktorerna inlevelse (n=18, 22,2 %),
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spelberattelse (n=16, 19,8 %) samt forberedelser (n=10, 12,3 %). Spelledarna och spelarna
samt kvinnorna och mannen ansag darmed att delvis olika faktorer paverkade deras

atskiljningsformaga. | analysdelen (se Kapitel 4.2.3) presenteras citat fran den oppna fragan.

Kontradiktorisk information om spelvérlden

Eftersom personerna som deltar i ett bordsrollspel kan basera sin uppfattning om spelvérlden
pa olika informationskallor, stalldes en fraga hur ofta respondenten anser att spelledarens och
spelarnas uppfattning om spelvarlden varit kontradiktorisk. I Diagram 26 presenteras hur

ofta detta sker enligt respondenterna.

Majoriteten (n=99, 53,2 %) av

Diagram 26. Hur ofta anser respondenten att spelledarens och

spelarnas uppfattning om spelvéarlden varit kontradiktorisk o
respondenterna ansag att detta

hénder ibland, medan 38,7 %
(n=72) ansag att det hander sallan.
Svarsalternativen  aldrig  (n=6,
3,2 %) och ofta (n=9, 4,8 %) hade

valts av under 5 procent av

HAlltid @Ofta Elbland ESadllan & Aldrig

respondenterna, medan ingen hade

valt svarsalternativet alltid (n=0).

Tabell 21. Uppfattning om kontradiktorisk information om spelvérlden enligt kon.

!<ontrad'|ktor|sk Kvinnor (n=43) |Kvinnor % |Mé&n (n=135)|Man %
information?

Alltid 0 0,0% 0| 0,0%
Ofta 0 0,0% 9| 6,7%
Ibland 20 46,5 % 76(56,3 %
Séllan 22 51,2 % 46(34,1 %
Aldrig 1 2,3% 4] 3,0%

| Tabell 21 presenteras hur ofta kvinnor och man uppfattar att man inom spelgruppen haft
kontradiktorisk informationen om spelvarlden. Over halften av mannen hade valt
svarsalternativet ibland, medan strax dver hélften av kvinnorna hade svarat séllan. Bland
kvinnorna utgjorde det nést vanligaste svaret ibland (n=20, 46,5 %), medan bland ménnen

utgjorde motsvarande svar sallan (34,1 %). Ingen kvinna hade valt svarsalternativen alltid
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eller ofta och endast en aldrig, medan bland mannen hade 3,0 % valt aldrig, 6,7 % ofta och
ingen alltid.

4.2 Analys av enkétresultaten

| detta underkapitel analyseras resultaten som erhallits genom enkéaten. Analysen bygger
kring fyra huvudteman: 1) bakgrund och spelvanor, 2) informationsbeteende, 3)
atskiljningsformaga samt 4) spelbeteende och avmantlingsformaga. Trots att antalet
respondenter i sin helhet var relativt manga, utgjorde antalet kvinnliga respondenter till sitt

antal sa pass fa att resultaten framst kan anses vara statistiskt sett riktgivande.
4.2.1 Bordsrollspelsdeltagares bakgrund och spelvanor

Enkéten besvarades av 186 respondenter som utgjorde antingen aktiva eller tidigare aktiva
deltagare av bordsrollspel. Enkaten publicerades pa ett bordsrollspelsdiskussionsforum som
hade lite dver 2000 medlemmar vid tidpunkten da enkaten publicerades. Majoriteten av
enkatrespondenterna var man, men 6éver en femtedel utgjorde kvinnor och kring fyra
procent utgjorde individer som inte identifierade sig tydligt med nagondera av de tva

ovannamnda konen.

Enlig en tidigare nationell undersokning publicerad ar 2007, angav 9 % av finlandarna att
de ndgon gang under sitt liv spelat bordsrollspel (Kallio, Kaipanen och Mayra 2007, s. 53).
| en tva ar senare gjord nationell undersokning (Karvinen & Mayra 2009), som behandlade
10-75-ariga finlandares spelvanor, framkom det daremot att 4,4 % av finlandarna spelar
rollspel*® och 1 % uppgav att de &r manatligen aktiva (Karvinen & Mayra 2009). Ifall denna
procentuella andel (4,4 %) skulle appliceras till hela Finlands folkmangd i slutet av ar 2009
skulle det utgéra kring 235000 personer®’. I Sverige ligger rollspelsbranschens egen
uppskattning pé& antalet utdvare av rollspel mellan 150 000-200 000 spelare (Ornstedt &
Sjostedt 1997, s. 222). Dessa bada uppskattningar inkluderar dock dven andra former av

rollspel, medan enkaten enbart riktade sig pa utévare av bordsrollspel.

16 Inkluderar aven andra former av rollspel an bordsrollspel, dock inte levande rollspel.
17 Den 31.12.2009 var Finlands officiella folkmangd 5 351 427 personer (Statistikcentralen 2010). Dock maste
det tas i beaktande att den nationella undersdkningen enbart inkluderade personer mellan 1075 ar, samt att den
procentuella andelen (4,4 %) inte nodvandigtvis aterspeglar den verkliga férdelningen.
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Enligt den nationella undersokningen (Karvinen & Mayra 2009) fran ar 2009 utgjorde de
tva storsta aldersgrupperna som spelar rollspel 1 Finland de 10—19-ariga (15,6 %) samt 20—
29-ariga (7,9 %), medan den tredje mest spelande aldersgruppen utgjordes av 30-39 ariga
(4 %), efterfoljd av 40-49-ariga (1,5 %). Eftersom undersokningen fokuserade pa spelkultur
i allménhet och inte pa rollspel specifikt, var antalet respondenter (kring 50 personer av
n=1169) sa litet att resultaten enbart kan ses som riktgivande. | den nationella
undersokningen framkommer det dock att det ar framst yngre personer som spelar rollspel.
| denna avhandling utgjorde aldersgruppen 10-19-aringar daremot enbart 2 % av alla
respondenterna, medan en tredjedel var 20-29-aringar och ndstan hilften var mellan 30—
39-aringar. 14 % av alla respondenterna tillhorde &ldersgruppen 4049 ar. Att
aldersfordelningen ser ut enligt foljande i enkatresultaten kan bero pa val av webbforum,
att enkaten enbart inkluderade bordsrollspelsutévare samt att det daven foérekom ett antal
icke-langre aktiva bordsrollspelare som besvarade enkaten. Aven da de icke-langre aktiva
bordsrollspelsdeltagarna exkluderades, utgjorde dock medelaldern den samma. En mer
sannolik forklaring ar darmed att bordsrollspel snarare &r en generationsbunden an en
aldersbunden hobby. D4 man tar i1 beaktande att enkdten skickades ut 67 ar efter den
nationella undersékningen fran 2009, kunde hobbyns generationsbundenhet forklara delvis

varfor aldersgruppernas storlekar inte Gverensstammer.

Majoriteten av respondenterna har pd basen av enkatsvaren inlett bordsrollspelandet i
tonaren eller senast i 20-ars alder. Over 70 % av respondenterna hade spelat bordsrollspel i
mer &n 10 ar, och narmare 40 % angav att de spelat bordsrollspel i mer &n 20 ar. Endast en
liten andel (15 %) av respondenterna angav att de har spelat bordsrollspel mellan 0-5 ar.
Detta kan bero pa att personer som relativt nyligen borjat hobbyn annu inte blivit
medlemmar av diskussionsforumet eller att personer som haft det som kortvarig hobby inte
svarat pa enkéaten. | medeltal hade respondenterna deltagit i 17 ar, vilket dock tyder pa att
manga bordsrollspelsutévare har bordsrollspel som en langvarig hobby. Att méannen i
allménhet hade néstan dubbelt sa lang spelerfarenhet som kvinnorna, berodde framst pa att
det fanns fler man an kvinnor som var 40 ar eller dldre bland respondenterna, men dven pa

grund av att kvinnor i medeltal bérjade spela bordsrollspel senare &n méannen.
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93 % av respondenterna angav att de hade spelat sitt senaste bordsrollspel samma ar som
enkaten publicerades och 82 % att de deltar i bordsrollspel minst varannan manad eller
oftare. Eftersom manga spelgrupper samlas i privata hem ar hobbyn inte pa samma sétt
tidsmassigt koordinerad som till exempel foreningsverksamhet, och kan forklara varfér
vissa deltar enbart ett par ganger om aret i bordsrollspel. Att det &ven finns respondenter
som identifierar sig som bordsrollspelsutovare trots att det forflutit ett par ar sedan senaste
spel, ar enligt Mayra (2003, s. 103) inte ovanligt, eftersom det bland rollspelare ibland kan
forflyta mycket tid mellan spelen utan att utévaren dock konkret slutar med hobbyn. Endast
4 % av respondenterna angav att de inte langre spelar bordsrollspel. Att dessa svarade pa
enkaten, tyder dock pa att de anda fortfarande har i viss man ett intresse for hobbyn.

Kéns- och rollférdelning

Enligt Leppalahti (2005, s. 144) samt Mayré (2003, s. 104) brukar bordsrollspelsdeltagarna
huvudsakligen utgoras av man, vilket Gverensstammer med resultatet fran enkéten. Av 186
respondenter utgjorde dver 72 % man medan kvinnornas andel utgjorde enbart kring 23 %
och gruppen ovriga 4 %. | den nationella spelundersokningen fran ar 2009 (Karvinen &
Mayra 2009) uppgav 6,2 % av de finlandska ménnen att de spelar rollspel och 1,7 % att de
spelar manatligen, medan de finlandska kvinnornas andel var 2,7 % och aktiva spelare 0,3 %.
Saval enkaten som den tidigare nationella undersokningen uppvisar darmed resultat som
bekraftar att fler finlandska mé&n &n kvinnor spelar bordsrollspel. 1 den nationella
undersokningen utgjorde pojkar samt unga man den grupp som spelade manatligen mest
aktivt rollspel (Karvinen & Mayra 2009), medan i resultaten fran enkaten kunde man inte
uppmarksamma en lika tydlig skillnad. Det fanns fler man som spelade fyra ganger per
manad eller oftare dn kvinnor, men aven bland kvinnorna fanns det en stor grupp som var

manatligen aktiva deltagare.

Att bordsrollspelen utgor fortfarande en mer mansdominerad hobby kan bero pa att
bordsrollspelsbdockerna ursprungligen marknadsférdes framfor allt till pojkar och unga mén
och att dessa inneholl framst regelverk som koncentrerade sig pa stridsmekanik. I levande
rollspel utgdr dock kvinnorna en stor andel av hobbyutévarna (Mayré 2003, s. 104 &
Leppélahti 2005, s. 144). Enligt Leppéalahti (2009, s. 16) har kvinnornas mangd i
bordsrollspel dock 6kat under 2000-talet.

60



Eftersom spelledaren och spelaren tilldelas pa grund av sin position i spelet olika uppgifter,
ar det av betydelse vilken av dessa roller som respondenten valjer i samband med spelet.
Enligt Leppalahti (2005, s. 139) bestar en bordsrollspelgrupp sallan av bara en spelledare
och spelare; istéallet brukar spelledarrollen i manga bordsrollspelgrupper véaxla mellan
deltagarna, eftersom flera olika spelkampanjer kan vara pa gang samtidigt. Vid val av roll
forekom det dock en anmarkningsvérd skillnad mellan kon. Bland mannen angav till och
med kring en femtedel att de enbart intar rollen av spelledare, medan ingen kvinna uppgav
deltagande enbart i denna position. Detta ar en pafallande skillnad i spelbeteende da man
dven tar i beaktande att det till och med i gruppen 6vriga, som enbart bestod av atta
respondenter, forekom tva respondenter som angav att de enbart deltar som spelledare.
Ocksa da man jamfor den procentuella andelen respondenter som véxlar mellan spelledar-
och spelarrollen, framkommer det att det ar vanligare bland ménnen att véxla mellan
rollerna an bland kvinnorna. Av kvinnorna deltar upp till 63 % enbart i rollen av spelare,

medan bland mannen utgér motsvarande siffra 23 %.

Resultaten antyder déarmed att rollférdelningen i bordsrollspel delvis ar kdnsbunden.
Enkatresultaten kan dock inte ge ett entydigt svar pa varfor detta ar fallet. Eftersom
spelledaren dock innehar en ndrmast chefliknande roll i samband med spelen kan
konsfordelningen potentiellt aterspegla den nuvarande samhalleliga rollférdelningen dar
man innehar fortfarande procentuellt sett oftare chefsposter an kvinnor (Tilastokeskus
2009). En annan mojlig orsak ar att kvinnor i allmanhet har blivit delaktiga av
rollspelshobbyn vid en senare tidpunkt &n mén (Leppalahti 2009, s. 16). Eftersom en spelare
i medeltal har mindre spelerfarenhet av hobbyn an en spelledare och kvinnor inte varit
delaktiga i hobbyn lika lange som man, &r det mojligt att de kvinnliga spelarrespondenterna
upplever att de annu inte har tillrdckligt med erfarenhet for att inta spelledarens roll for
tillfallet, men kommer kanske nagon gang i framtiden att inta denna position. Eftersom
majoriteten av respondenterna dessutom blivit bekanta med rollspel genom vénner och
bekanta ar det ocksda mojligt att manga kvinnor blivit medlemmar av redan tidigare

existerande rollspelsgrupper dar mén sedan tidigare vana innehaft spelledarpositionerna.
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Yrke

Respondenterna uppvisade relativt olika yrkesbakgrund. Det vanligaste uppgivna svaret
utgjorde studerande, vilket dock delvis var forvantat pa grund av att nastan en tredjedel av
respondenterna tillhorde aldern 10-29. Forutom studerande utgjorde yrken inom
teknologiindustri, undervisning samt administrativa yrken vanliga. Bland mannen var
teknologiindustrin och framfor allt IT-yrken valrepresenterade. Att teknologiindustri
namndes ofta kan delvis bero pa att bordsrollspelen har fungerat som ett slags forstadium

till datorspel.
Spelgruppens storlek

| motsatts till levande rollspel, dér deltagarantalet kan variera fran ett fatal deltagare upp till
hundratals rollspelare | brukar bordsrollspelsgruppernas deltagarantal vara relativt
konsekvent och kring hogst 10 personer. | verket Roolipelikirja (Sarkijarvi & Sotala 2007,
s. 9) anges det att en bordsrollsspelgrupp vanligtvis bestar av tva till sex spelare samt
spelledare, medan enligt Leppélahti (2009, s. 16) &ar antalet tre till fem personer.
Enkatresultaten Overensstimmer med detta relativt vél, eftersom i medeltal bestod
respondenternas spelgrupper av fem deltagare. Att gruppstorleken vanligtvis ar begrénsad
till under tio personer beror pa att bordsrollspelarna ofta ar fysiskt bundna till ett rum och
alla blir samtidigt delaktiga i hur berattelsen utspelas, medan i levande rollspel kan spelarna
relativt fritt rora sig inom ett avgransat omrade. Ifall det finns alltfér manga deltagare
samtidigt finns det risken att alla inte far majlighet att tala, eller att till exempel
stridsscenerna blir valdigt langa. Ett undantag utgdér dock bordsrollspel som utfors 6ver

nétet.
Spelgenrer

De flesta respondenterna hade erfarenhet av olika rollspelsgenrer. Saval fantasispel som
science fiction spel var dock speciellt populédra bland respondenterna. En tydlig majoritet
uppgav dock att de spelar allra oftast fantasirollspel. Att detta ar fallet kan bero pa att ett

stort antal av rollspelsbdckerna som finns pa marknaden tillnor fantasykategorin. Eftersom

18 | de storsta levande rollspelen kan det finnas 6ver tusen deltagare (Montola 2012, s. 111).
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bordsrollspel dessutom spelas i grupp, inverkar framfor allt spelledarens men &ven de andra
deltagarnas asikter vid val av spelgenre.

En anmérkningsvérd skillnad i resultaten var dock att nastan en tiondel av mannen uppgav
att de spelar allra mest science fiction-spel, medan bland kvinnorna var motsvarande siffra
noll. Bland kvinnorna fanns det daremot en storre andel som spelade historiska/moderna
spel i jamforelse med mannen. Det forekommer déarmed en viss skillnad mellan val av

spelgenre mellan kvinnor och mén.
Introduktion till hobbyn

Tva tredjedelar av respondenterna har blivit bekanta med hobbyn genom vanner och
bekanta, vilket dverensstdammer med tidigare studier (Leppélahti 2009, s. 23-24). Andra
hobbyn, foreningsverksamhet och internet fungerade som ingang till hobbyn endast for ett
fatal informanter — bland kvinnorespondenterna var de tva senare namnda
introduktionssatten dock vanligare &n bland mannen, medan néstan en fjardedel av
respondenterna hade svarat annat. Eftersom respondenterna inte hade mojligheten att
precisera svaret, kan inte slutsatser dras vilka andra metoder respondenterna anvéant sig av
for att bekanta sig med bordsrollspelen. Efter majoriteten av de som svarat annat dock haft
bordsrollspel som hobby i mer an 20 ar, ar det sannolikt att de med svaret avsett till exempel
(bordsrollspels)bocker eller tidningar eller likt en respondent som blivit bekant med
bordsrollspel via en familjemedlem, inte ansett detta tillndra kategorin van eller bekant. For
man var kategorin annat mer betydelsefull &n for kvinnor. Eftersom man har varit delaktiga
i hobbyn en langre tid, ar det mojligt att deras enda invéag till hobbyn har varit

rollspelshdcker som de bekantat sig med pa egen hand néar hobbyn var ny.
4.2.2 Informationsbeteende

Pa basen av resultaten fran enkaten framstar det att spelledare utfor oftare
informationssokning &n personer som deltar i rollen av spelare. Fyra femtedelar av
spelledarna svarade att de antingen utfor ofta eller alltid informationssokning infor ett
bordsrollspel, medan bland spelarna utgjorde motsvarande siffra strax under tva femtedelar.
Aven da man jamfor svaren for svarsalternativet aldrig forekommer det en mérkbar skillnad

mellan spelares och spelledares informationssokningsbeteende — bland spelledarna finns det
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ingen som angett aldrig, medan bland spelarna utgjorde andelen 6,5 %. Majoriteten av
respondenterna som brukar vaxla mellan rollerna uppgav ocksa att de oftare soker
information i rollen av spelledare &n spelare, vilket tyder pa att informationssokningsfrekvens
inte enbart paverkas av individuella preferenser utan av deltagarens position i spelet. Att
spelledarna utfor oftare informationssokning infor ett spel an vad spelarna gor, kan bero pa
att spelledarens position som beréttare och domare kréver en storre informations- och

kunskapsbas.

Spelledarna som uppgav att de spelar oftast historiska/moderna-spel utfor ocksa tydligt oftare
informationssokning an spelledare av andra genrer. 69 % av historiska spelledare angav att
de alltid gor informationssdkningar infor sina spel, medan motsvarande siffror for fantasi var
36 % samt for science fiction 53 %. Av de som svarat annat som sin mest spelade genre,
angav 31 % att de alltid soker information. Dessa resultat antyder att
spelomgivningen/spelvarlden inverkar pa hur ofta spelledare upplever informationsbehov.
Informationssokningsfrekvensen kan bero pa att fantasi- och science fiction-spel ofta grundar
sig pa fardiga bokserier och har darmed ett begransat kallmaterial som spelledaren redan
kanner till sedan tidigare och har saledes inga nya informationsbehov, medan for
historiska/moderna spel &r det mojligt att anvanda betydligt fler kallor. Ifall man medraknar
de spelledare som ofta goér informationssbkningar, &r procentenheterna for

historiska/moderna spel 100 %, fantasi 81 %, science fiction 77 % och annat 85 %.

Spelare som deltar mest i science fiction eller historiska/moderna spel utfér ocksa oftare
informationssokningar &n de som valt fantasi eller annat. Av alla spelarna ar den procentuella
andelen av de som utfér antingen alltid eller ofta informationssékningar for science fiction
62 %, historiska/moderna spel 57 %, fantasi 37 % och annat 35 %. Anmarkningsvart ar dock
att ingen av spelarna som deltog huvudsakligen i historiska/moderna spel angav att de alltid

skulle gora informationssokningar, till skillnad fran de andra respondenterna.

Antalet historiska/moderna tids spelare (n=14) och spelledare (n=13) ar dock relativt litet,
vilket medfor att resultaten enbart kan ses som riktgivande. Detta berodde pa att en tydlig
majoritet av saval spelledarna som spelarna spelade huvudsakligen fantasispel. Resultaten
tyder pa att historiska/moderna spel dock oftare ger upphov till informationsbehov, men att

aven spel tillhdrande andra spelgenrer kan ge upphov till nya informationsbehov.
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Spelerfarenhet av  bordsrollspel inverkar daremot framst pa en individs
informationssokningsbeteende ifall hen deltar i rollen av spelare. Strax 6ver hélften av alla
spelare med 0-10 ars spelerfarenhet utforde antingen alltid eller ofta informationssokning
infor ett spel, medan motsvarande siffra for respondenter med langre spelerfarenhet var strax
under en tredjedel. Lite under en femtedel av spelare med 0-10 ars spelerfarenhet angav att
de antingen séallan eller aldrig utfor informationssokningar, medan motsvarande siffra for
spelare med langre spelerfarenhet var lite under tva femtedelar. En spelare med lang
spelerfarenhet utfor darmed med mindre sannolikhet informationssokning infor ett spel &n en
spelare med kortare erfarenhet. Bland spelledarna var daremot skillnaderna inte lika tydliga.
84 % av respondenterna med 0-10 ars spelerfarenhet utforde alltid eller ofta
informationssokning, medan motsvarande siffra bland de som hade langre spelerfarenhet var
81 %. Andelen spelledare som sallan utforde informationssokningar var 4 % i bada
grupperna.  Att  spelerfarenhet  inte  direkt  paverkar pa  spelledarens
informationssokningsfrekvens kan bero pa att en spelledare vanligtvis maste infor ett spel
skapa en helt ny eller vidareutveckla en pagaende spelberattelse eller till och med skapa eller

bekanta sig med en helt ny spelvarld, vilket latt leder till informationssdkning.

Kon verkar daremot inte drastiskt paverka pa informationssokningsfrekvens. Kvinnliga
spelledare soker aningen oftare information infor ett spel &n manliga spelledare, medan
rollerna &r vice versa da man jamfor spelarnas informationssokningsbeteende enligt kon. Pa
basen av respondenternas svar framkommer det darmed att framfor allt positionen, men aven
spelgenre samt delvis spelerfarenhet kan inverka pa informationssokningsbeteendet av

bordsrollspelsutovare.
Informationsbehov fore spelet

Saval majoriteten av spelarna som spelledarna har upplevt att de infor ett spel har haft olika
typer av informationsbehov. Spelledarna uppvisade i sina svar att de ofta kan ha ett flertal
olika informationsbehov infor ett spel, men Over halften ansag att deras viktigaste
informationsbehov var kopplat till spelvarlden och lite under en tredjedel svarade
spelberattelsen. Forutom dessa tva behov, behdvde spelledarna information for att skapa
spelledarstyrda karaktérer och spelmekanik, men i mindre utstrackning. For spelarna utgjorde

daremot det viktigaste informationsbehovet spelkaraktéren, darefter foljt av spelvarlden och
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spelmekaniken. | motsats till spelledarna angav dessutom en del spelare att de inte utfor

informationssokning.

Bland de som vaxlar roller svarade upptill 78 % att deras viktigaste informationsbehov véxlar
beroende pa roll. Detta beror delvis pa att svarsalternativen var olika (till exempel en spelare
kan i motsats till spelledaren inte pa férhand s6ka information om spelberattelsen). Av dessa
uppgav dock fler att de i rollen av spelare soker information relaterat till karaktarer och
betydligt fler om spelmekanik &n vad de gor som spelledare. Resultaten uppvisar darmed att
spelare och spelledare behdéver delvis information av olika slag. Att bada rollerna ger upphov
till informationsbehov kopplat till spelvarlden ar naturligt for att alla deltagare skall ha en
nagon slags gemensam uppfattning om spelramen, men spelledarna prioriterar denna hogre
an spelarna, for vilka informationsbehov kring den egna spelkaraktaren ar mer central.
Eftersom spelkaraktéaren utgor spelarens bro till spelvarlden, kan manga spelare uppleva att
det &r viktigt att skapa en valgjord spelkaraktér. En storre andel av spelarna i jamférelse med
spelledarna uppgav ocksa att de upplevt informationsbehov angdende spelmekaniken. Lite
over en femtedel av spelarna anser detta informationsbehov vara det viktigaste, medan
motsvarande siffra for spelledarna var endast 5 %. Detta kan bero pa att en spelledare har
mojlighet att utnyttja spelmekanik som hen &r bekant med fran tidigare, medan spelarnas
skapandeprocess av spelkaraktdren ofta begransas av spelreglerna, och kdnnedom om
spelmekaniken behdvs for att bygga upp spelkaraktarens statistiska formagor. Eftersom
spelarna ofta ocksa agerar med resten av spelvarlden genom reglerna, kan spelarna anse att
det ar centralt att pa forhand lasa sig in pa dem for att kunna veta vad allt spelkaraktaren kan

och far géra inom spelvarlden.
Informationsbehov efter ett spel

Majoriteten av respondenterna har inte enbart haft informationsbehov infor ett spel utan dven
uppmarksammat att det uppkommit nya informationsbehov som en f6ljd av
bordsrollspelandet. Lite under hélften av respondenterna upplevde att de antingen alltid eller
ofta har ett informationsbehov efter ett spel, medan strax under en femtedel svarade sallan
eller aldrig. Mén tenderade att oftare ha informationsbehov efter ett spel an kvinnor, medan

spelledare hade oftare informationsbehov efter ett spel &n spelare. Personer med mindre
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spelerfarenhet, tenderade daremot att ha mer séllan informationsbehov efter ett spel dn de
med l&ngre spelerfarenhet.

Trots att fantasispel utgor den populdraste spelgenren bland spelare, uppgav en majoritet av
spelarna att de hade haft informationsbehov som relaterade till var vérlds historia, men dven
ett flertal att deras informationsbehov egentligen kunde relatera till vad som helst. Bland
spelarna lyfte dock flera fram informationsbehov som direkt relaterade till deras
spelkaraktirer, men angav ocksa att det uppkommit informationsbehov allméant om
spelvéarlden och spelmekaniken. Spelledarrespondenterna daremot hade informationsbehov
saval om specifika detaljer som allménna informationsbehov om historia, geografi och
arkitektur. De respondenter som intog en varierande roll hade informationsbehov av ett brett
spektrum. Ibland angav de informationsbehov géllande spelledning, ibland om skapande av
spelkaraktarer. Bortsett fran detta var den stora skillnaden mellan dessas och spelarnas
informationsbehov att de som enbart deltog i rollen av spelare angav att de sokte information
berérande spelmekanik i motsats till de som véxlade roller. Kdnnedom om spelmekanik ar
ofta en forutsattning for att kunna fungera som spelledaren, vilket kan forklara varfor den
inte ndmndes som ett informationsbehov bland dem som véxlade roller, forutom av en
respondent. Spelarna hade ocksa oftare informationsbehov om vapen &n de andra grupperna;
29 % av spelarna hade namnt vapen medan spelledarnas motsvarande andel utgjorde 0 %.
Av dem som intar bada rollerna hade 6 % namnt vapen. Orsaken till denna skillnad &r att
personer som intar rollen av spelare kan anse att de vill bevépna sina spelkaraktarer effektivt
for att komma vidare i spelberéattelsen.

Kon inverkade ocksa pa respondenternas informationsbehov efter spelet. Av kvinnorna ansag
nastan en femtedel att de aldrig hade informationsbehov efter spelet och dven i allmanhet
hade de féarre informationsbehov efter spelet &n ménnen. Av de manliga spelarna (exkluderat
de som vaxlar roller) hade 38 % namnt att de hade sokt information om vapen, medan
motsvarigheten for kvinnor var 15 %. Bland de 6vriga respondenterna sokte 6 % av ménnen
och 0 % av kvinnorna information om vapen. 23 % av alla man uppgav dessutom att de hade
informationsbehov om teknik och 10 % om fysik, medan for kvinnor utgjorde motsvarande
siffror 9 % respektive 0 %. Att en procentuellt storre andel av de manliga respondenterna

hade tekniska yrken kan ha inverkat pa @mnesvalen av informationsbehoven.
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Aven om en del respondenter sokte efter mycket varierande information, fanns det &ven
individer som sokte information om relativt begrdnsade amnen och personer som inte
overhuvudtaget utforde informationssokning. Bordsrollspelsutdvare uppvisar inte enbart
skillnader i informationsbehov och informationssokningsfrekvens efter spelen som en féljd
av individuella skillnader i personlighet, motivation samt tidigare kunskapsniva, utan
mojligtvis dven som en foljd av position i spelet, spelerfarenhet samt kon.

Informationskallor

Bordsrollspelsdeltagare anvander i allménhet ett flertal olika informationskéllor da de utfor
informationssokning, men spelare tenderade att i allménhet anvanda farre informationskéllor
an spelledare — nagot som ocksd framkommer tydligt da man jamfor
informationssokningsbeteende bland de som vaxlar mellan rollerna. Spelledarna uppgav att
de anvénder alla andra informationskallor forutom andra rollspelare eller bekanta oftare &n
spelarna. Till exempel spelledarnas femte mest anvanda informationskalla, annat tryckt
material, anvandes av tva tredjedelar av spelledarna, medan bland spelarna, vars femte mest
anvanda kalla utgjorde tidigare inskaffad information, anvandes av under hélften av spelarna.
Tryckta och elektroniska bordsrollspelsbdcker samt annat elektroniskt material anvandes
daremot mycket flitigt av bada grupperna. Av bordsrollspelshockerna var de tryckta
versionerna popularare — ungefar 16 % fler av bade spelar- och spelledarrespondenter angav
att de utnyttjar tryckta rollspelsbocker framéver elektroniska. Att tryckta rollspelsbocker
fortfarande anvéands av majoriteten av deltagarna i bordsrollspel kan bero pa att manga inlett
hobbyn da elektroniska bdcker annu inte var tillgangliga och darmed &ger de tryckta
versionerna sedan tidigare. Anmarkningsvarda skillnaderna mellan spelledares och spelares
anvandning av olika informationskallor beror framfor allt utnyttjandet av tidigare inskaffad
information (en skillnad pa 28 %) samt annat tryckt material (en skillnad pa 27 %). Resultaten
tyder pa att spelledarnas informationsbehov ar mer varierande och inte nédvandigtvis kan

tillfredsstéllas genom anvéandningen av enbart en informationskalla.

Som primarkalla anger 6ver 40 % av bade spelarna och spelledarna bordsrollspelshdcker,
antingen i tryckt eller elektroniskt format. Bada formaten var ungefar lika ofta anvanda som
primarkallor for spelledare, medan 5 % av spelarna foredrog tryckta bordsrollspelsbdcker

framom elektroniska. Annat elektroniskt material utgjorde en primarkalla for manga i bada
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grupperna, men bland spelledarna fanns det &ven personer som anvande annat tryckt material
som primarké&lla. En anmérkningsvard skillnad mellan spelares och spelledares primarkallor
ar dock att ungefar en tiondedel av spelarna anvéander sig av andra rollspelare och bekanta
som priméarkélla, medan bland spelledarna utgjorde motsvarande siffra under 2 %. Att fler
spelare an spelledare anvander andra rollspelare som kalla beror troligtvis pa att spelledarna
maste skapa spelvérlden och —beréttelsen pa egen hand for att inte till exempel avsloja
kommande spelhéandelser at de andra deltagarna, medan spelarna kan mera fritt diskutera och
utnyttja spelgruppens kunskap om spelvarlden och —mekaniken i samband med skapandet av
sin spelkaraktar. Aldern daremot paverkade inte i allménhet drastiskt pa vilka kallor som
respondenterna anvande. Den enda tydliga skillnaden bertérde anvandningen av annat tryckt
material — strax under 40 % av respondenterna under 30 ar uppgav att de anvander annat
tryckt material, medan lite under 70 % av de aldre respondenterna anvénde dessa kallor.
Respondenterna under 30 ars alder uppgav ocksa mer sallan att de anvander tidigare
inforskaffad information &n de aldre deltagarna (61 % jamfort med 72 %). Dessa skillnader
kan bero att aldre deltagare ar vana sedan tidigare att anvanda tryckt material (accessibility)
samt att de har haft mer tid att inskaffa information i form av studie- samt arbetserfarenhet
som de kunnat tillampa i bordsrollspelsmiljo. Ett intressant fenomen ar dock att upptill 56 %
av deltagarna som vaxlar mellan spelar- och spelledarrollen uppgav att de anvénder olika
kéllor som huvudkélla beroende pa sin roll i spelet. En deltagares position i spelet kan med
andra ord paverka pa ett valdigt konkret satt informationsbeteendet hos en deltagare i form

av val av informationskéllor.

De manliga spelledarna anvande i allménhet aningen fler informationskéllor an de kvinnliga
spelledarna. En tydlig majoritet av bada kénen uppgav dock att de utnyttjar tryckta och
elektroniska rollspelsbocker samt annat elektroniskt material. Den framsta skillnaden mellan
kon upptacktes géllande anvéndningen av annat tryckt material, men denna skillnad beror
formodligen snarare pa alder &n kon, som framkommit ovan. Bland savél kvinnliga som
manliga spelledare utgjorde hogst sannolikt annat elektroniskt material den mest anvanda
informationskallan, atfoljt av tryckta rollspelbdcker bland méan och elektroniska
rollspelbdcker bland kvinnor. Detta tyder pa att bordsrollspelsbockerna i sig sjalvt inte ofta
racker till som den enda informationskéllan for spelledare trots att hen skulle bygga upp sin

berattelse kring en fardig bokserie.
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Manliga och kvinnliga spelares anvandning av olika informationskéllor skilde sig aningen
fran varandra. Manliga spelare utnyttjar betydligt oftare tryckt material &n kvinnliga spelare,
medan kvinnorna anvander sig oftare &n ménnen av tidigare inskaffad information. Bland de
manliga spelarna var saval tryckta- som elektroniska rollspelsbdcker samt annat elektroniskt
material véldigt populéra primarkallor (alla 6ver 20 %) medan bland de kvinnliga spelarna
utgjorde den betydligt populdraste informationskéllan annat tryckt material. Kvinnliga
spelare foredrog ocksa oftare att anvanda andra spelare och bekanta som informationskaélla i
jamforelse med mannen. Ifall lattillganglighet, vana eller palitlighet utgor den avgoérande
faktorn vid val av informationskalla framkommer tyvarr inte i enkatsvaren. Skillnader i
anvandningen av informationskallor kan bero pa personliga preferenser, men formodligen

aven paverkas av framfor allt roll under spelet samt alder, men delvis dven av kon.
4.2.3 Atskiljningsforméga

Eftersom spelarna och spelledaren i samband med ett bordsrollspel ror sig samtidigt mellan
tre olika narrativa plan, utgjorde en av forskningsfragorna hur latt eller svart respondenterna
uppfattar att det ar att atskilja sin egen information och kunskap fran sina karaktarers under
spelets gang. Ifall denna atskiljning inte sker, kan det ge upphov till sa kallat metaspelande,
dar spelaren eller spelledaren utnyttjar information eller kunskap i spelet som spelkaraktaren
egentligen inte borde kanna till. Hur viktigt det & med denna atskiljning samt inlevelse i
karaktaren kan bero pa spelgenren som spelas men &aven pa overenskommelser inom
spelgruppen. Trots att namnet bordsrollspel tyder pa att atskiljandet i form av rollspelande
skulle utgora en viktig aspekt i samband med spelet, sa uppvisar respondenterna delvis olika
forhallande till hur central denna aspekt egentligen uppfattas vara. Ett antal respondenter
ansag att hur viktigt atskiljning ar, beror mycket pa vilken typ av spel som spelas, men aven
pa individuella 6verenskommelser inom gruppen. En respondent till exempel skriver att leva
in sig i karaktaren:

[...] inte alls &r en forharskande uppfattning inom bordsrollspel. Spelsallskapet gor tillsammans ett avtal

om vilken typ av spel man vill spela, och bérjar spela enligt det (och spelmekaniken som anvands véljs
for att uppfylla spelgruppens valda stilart).!® (Man, vaxlar roll)

19 »T4mi ei suinkaan ole vallallaoleva kasitys poytiroolipelaamisesta. Pelaajaseurue tekee yhdessa sopimuksen
siitd minka tyylistd pelid halutaan pelata, ja l&htevat pelaamaan siten (ja kaytetty pelimekaniikka valitaan
vastaamaan peliporukan valitsemaa tyylilajia).”
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Atskiljning av den egna och spelkaraktarens information och kunskap anses dérmed av denna
respondent inte nodvandigtvis utgora nagot som spelaren eller spelledaren behover ta i
beaktande i samband med spelandet. Majoriteten av respondenterna verkar dock pa basen av

svaren efterstrava atskiljning, vilket tydligt framkommer i bland annat exemplet nedan:

Karaktarsinlevelse ar en av de viktigaste orsakerna till att man spelar bordsrollspel, och till inlevelse
tillhor atskiljning av kunskap.?® (Man, vaxlar roll).

Betydelsen av atskiljning lyftes aven fram som en faktor som uppehaller stamningen i spelet:

All spanning skulle forsvinna i spelet, om karaktarerna skulle veta samma saker som spelaren.?* (Man,
véxlar roll)

Ett fatal respondenter papekade dven i sina svar att de tidigare efterstravat att ”vinna” spelet,
men att rollspelandet och darmed ocksa atskiljningen av sin egen och karaktirens

information och kunskap blivit viktigare:

Med ett flertal ars erfarenhet har spelande blivit mer ROLLspelande &n enbart spelande. Via
rollspelandet och andra hobbyn har man markt, att de bésta stunderna ofta uppkommer i misstag, vilket
lett till att behovet till granslost metaspelande och vinnande av systemet har minskat.?? (Man, spelare)

Det forekommer darmed bland deltagare av bordsrollspel olika uppfattningar om vad
andamalet med bordsrollspelandet &r, som inverkar pa i vilken man atskiljning anses vara
relevant eller inte i samband med spelandet. Syftet bakom varfor individer deltar i
bordsrollspel kan skifta som en foljd av spelgrupp, alder men aven egna erfarenheter och

individuella preferenser.

Ett flertal respondenter hade nedtecknat mycket utférliga svar samt uppraknat ett flertal olika
faktorer som paverkar pa hur latt eller svart atskiljandet uppfattas vara. En liten andel av
respondenterna kunde dock inte konkret lagga fingret pa varfor de uppfattade det vara latt
eller svart: ”Jag kan inte séiga. Kanske jag ir bara annars bra pa att avgriinsa sidana saker.”?

(Ovrig, vixlande roll) eller ”Jag vet inte. Det bara gar 14tt”2* (Man, véxlar roll). Medan andra

20> Hahmoon elaytyminen on tarkeimpia syita pelata roolipeleja, ja elaytymiseen kuuluu tietamyksen
erottaminen.”

2L »peleista menee kaikki jannitys, jos hahmot tietavat samat asiat kuin pelaaja.”

22\/yosien kokemuksella on pelaamisesta alkanut tulla enemman ROOL Ipelaamista pelkén pelaamisen
sijaan. Roolipelaamisen ja muiden harrastusten kautta on tullut huomattua, ettd parhaat hetket peleissa
useimmiten syntyy mokista, jolloin tarve hillittémaan metapelaamisen ja systeemin voittamiseen on
viahentynyt.”

23 ”En osaa sanoa. Ehka olen hyva rajaamaan tillaisia asioita muuten vaiin”

24 »En tiedd. Se vain sujuu helposti.”
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ansdg det utgora ett “Medvetet val”? (Ovrig, véxlar roll) eller en forutséttning for att

overhuvudtaget kunna fungera som spelledare: “Berittelsen kriver det.”?® (Man, véxlar roll)

Under en femtedel av spelarna och lite under en fjardedel av spelledarna anser att atskiljning
alltid ar l1att, medan Over halften av spelarna och spelledarna svarade ofta. Majoriteten av
respondenterna, oberoende kon, anser att det vanligtvis ar latt att atskilja sin egen och sin
karaktars information och kunskap fran varandra under spelets gang. Att kring en femtedel
av spelarna och nastan 17 % av spelledarna svarade ibland, antyder dock pa att en
anmarkningsvard andel respondenter uppfattar att det nagon gang kan vara svart att uppehalla
en klar distinktion mellan den egna och karaktarens information och kunskap. Ingen
respondent hade dock valt svarsalternativet aldrig, och under en tiondel av spelarna och
spelledarna svarade sallan. Kvinnliga och manliga spelares evaluering av sin egen
atskiljningsférmaga var tamligen lika, medan kvinnliga spelledare ansag i jamforelse med
manligare spelledare att de har lattare att atskilja. Bland de som vaxlade roller uppgav néstan
62 % att atskiljning ar lika latt oberoende position i spelet, medan kring 22 % angav att de ar
svarare i rollen av spelledare. Av dessa hade 5 % angett att atskiljning ar betydligt lattare
som spelare, medan 16 % ansag att atskiljning ar svarare som spelare. Fastan det finns en
storre andel spelledare &n spelarna som svarat att atskiljning alltid &r latt finns det samtidigt
aven fler spelledare an spelare som svarat sallan. Orsaken till att spelledare kan uppfatta
situationen sd pass olika beror pa spelledarens forhallande till sina karaktarer,
inlevelseformaga, forberedelser infor spelet samt pa spelerfarenhet. De spelledare som har
mycket spelerfarenhet eller fokuserar framst pa berattelsen och utnyttjar karaktarerna som
narrativa verktyg som har begransad kunskapsniva, anser att det ar latt att halla isar sin egen
kunskap och information fran karaktarernas, medan de spelledare som efterstravar inlevelse
anser att det kan vara svart eftersom spelledaren tvingas hoppa mellan olika karaktarer och
inte nodvandigtvis kommer ihag vilken karaktar som vet vad. De som daremot anser att
spelarrollen kan vara svarare, beror pa att en spelare kan paverkas av savél interna som

externa faktorer under spelets gang som leder medvetet eller undermedvetet till metaspelande.

% »Tjetoinen valinta”
26 »Tarina vaati sitd”
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Da man jamfor spelarnas evaluering av den egna atskiljningsformagan med spelledarnas
evaluering av spelarnas informations- och kunskapsatskiljningsformaga, framkommer det att
17 % av spelarna ansag att atskiljning alltid &r latt, medan endast 2 % av spelledarna ansag
att spelarna aldrig brukar blanda ihop sin egen och spelkaraktérens kunskap och information.
Upp till 23 % av spelledarna svarade déremot att spelarna ofta blandar ihop sin egen och sin
spelkaraktars kunskap, medan enbart kring fem procent av spelarna svarade att det sallan &r
latt att halla sin kunskap och information atskilt. Eftersom spelarna och spelledarna inte
evaluerar samma person ar det majligt att skillnaden beror pa detta. Det finns dock dven en
mojlighet att spelare inte alltid sjalva uppmérksammar i samband med spelandet att de
metaspelar eller att spelledarna ofta ser likheter mellan spelarnas och deras spelkaraktarers

informations- och kunskapshbas.

I samband med genomgangen av respondenternas svar, framkom det ocksa en skillnad mellan
hur respondenterna resonerade — respondenter kunde lyfta fram samma faktorer, men ange
att de hade motsatt effekt. Till exempel de flesta lyfte fram erfarenhet som en férdel, men ett
antal respondenter tyckte att mycket erfarenhet dven kunde utgdra en utmaning eftersom man
da erhallit sa pass mycket kdnnedom om till exempel spelvérlden att detta hogst sannolikt
undermedvetet paverkade deras karaktarers val i spelet.

Respondenter som uppgav att de har latt att atskilja sin egen och sin karaktars information
och kunskap fran varandra under spelets gang, tenderade dven att uppge att de blir mindre
paverkade av spelsituationen utanfor spelet, oberoende om de deltog i egenskap av spelledare
eller spelare. Det forekom dock dven respondenter som svarade att atskiljning kan vara svart,
men att de trots detta reagerade sallan pa spelhandelser utanfor spelsituationen. Detta kan
tyda pa att dessa respondenter har bra avmantlingsférmaga, men aven att de har ett mer
reflekterande synsatt pa i vilken man det ar mojligt att verkligen atskilja den egna
informationen och kunskapen fran karaktarens. Trots att ett flertal respondenter lyfter fram
spelerfarenhet som en avgorande faktor for atskiljning, forekom det ingen tydlig korrelation
mellan spelerfarenhetens langd samt hur latt eller svart atskiljning ansags vara bland
respondenterna. Detta berorde saval spelare som spelledare. Att det inte forekom en tydlig

korrelation kan bero pa individuella skillnader, men &ven att respondenter med lang
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spelerfarenhet har pa grund av sin erfarenhet dven kommit att inse att atskiljning inte alltid
ar sa enkelt, framfor allt pa ett undermedvetet plan.

Eftersom den 6ppna fragan om atskiljning inte behandlades tematiskt i redovisningskapitlet,
har svaren nedan kategoriserat i ett antal olika teman och innehaller citat for att belysa hur
respondenterna resonerat kring de faktorer som inverkar pa atskiljningsformagan. Vissa
faktorer gar delvis in i varandra, men har lyfts fram som skilda, eftersom dessa pa detta sétt
béttre aterspeglar hur respondenterna uppfattat sitt egna informationsheteende. Eftersom
spelare och spelledare ofta anger liknande bakomliggande faktorer till varfor de uppfattar att
det ar latt eller svart att undvika metaspelande, behandlas och analyseras dessa parallellt.
Faktorerna ar framst interna, men ett fatal externa faktorer namndes &ven bland

respondenternas svar.
Erfarenhet och andra hobbyer

Ett flertal respondenter lyfte i samband med den 6ppna fragan fram erfarenhet som en faktor
som inverkar pa atskiljningsformagan. Atskiljande anségs ofta av dessa respondenter vara
enkelt pa grund av att man redan hunnit erhalla mycket erfarenhet av bordsrollspelande och
darmed blivit van eller medveten om att i samband med spelandet atskilja sin egen och
karaktéarernas information och kunskap under spelets gang. Atskiljande anses av dessa
respondenter utgora framst en fardighet som utvecklas i samband med att man deltar i

verksamheten:

Erfarenhet hjilper, det var svarare i borjan av hobbyn, men nufértiden har jag ett eget “fack™ for
karaktdrerna.?” (Kvinna, spelare)

Erfarenhet har lart denna rutin.?® (Man, véxlar roll)

13-ars erfarenhet att ta roller har gett mig ett sitt att undvika metaspelande”.?® (Man, spelare)

Ett antal respondenter papekade i sina svar att de tidigare kunde metaspela for att till exempel

vinna spelet, men att deras spelbeteende dndrats som en foljd av erfarenhet eller alder:

21 »Kokemus auttaa, harrastuksen alkuaikoina oli vaikeampaa, mutta nykyaan hahmoille on oma "lokero"
paassa.”

28 ”K okemus on opettanut téhin rutiinin.”

2913 vuoden kokemus roolien ottamisesta on tuonut keinon vilttid "metapelaamista

"
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Ifall det &r fragan om information som jag har om en annan spelares karaktar, kommer jag inte ihdg att
det skulle ha skapat problem sedan ton&ren, d& man maste “vinna” spelet.3® (Ovrig, vaxlar roll)

Inte langre. | borjan var det; men numera gar det ratt automatiskt att komma in karaktiaren samt
immersionen i spelvarlden.®! (Man, spelare)

Ett fatal respondenter beskrev dven hur de genom andra hobbyer fatt erfarenhet som
vidareutvecklat deras formaga att atskilja. Tva respondenter namnde specifikt den

narliggande hobbyn levande rollspel:

Jag dr ocksa en aktiv larppare [levande rollspelare], s jag ar van att atskilja karaktarens kunskap och
kanslor fran de egna.®? (Kvinna, spelare)

Atskiljning ses av dessa som en formaga som kan utvecklas genom traning eller delvis utgér
en alders- eller andamalsrelaterad fraga. Aven erfarenhet av andra hobbyn kunde ses som en
kalla till att atskiljningsférmagan forbattrades. En respondent papekade dock i sitt svar att en
bordsrollspelare inte nodvandigtvis, trots lang spelerfarenhet, utvecklas till en “bra
rollspelare” som lever in sig naturligt i spelvirlden. Resultaten fran enkéaten tyder likasa pa
att valdigt 1ang spelerfarenhet och bra atskiljningsformaga inte nodvandigtvis korrelerar.
Trots att bade spelare och spelledare lyfte fram erfarenhet som en avgorande faktor, fanns
det fler spelare &n spelledare som hanvisade till dennas betydelse. Aningen fler kvinnliga an
manliga spelare lyfte fram erfarenhet som en avgérande faktor, medan bland spelledarna var
konsfordelningen vice versa. Da svaren analyserades upptacktes inte nagot tydligt monster
av hur manga ar en person maste ha deltagit hobbyn innan hen hanvisade till erfarenhet som
atskiljningsfaktor.

Forberedelser infor spelet — anteckningar, karaktarsformulér samt informationssékning

En pafallande stor andel respondenter svarade att de gor olika typer av forberedelser infor
spelet som forenklar atskiljning. Vissa respondenter kunde komplettera kunskapen de erhallit
genom spelerfarenhet, med att gora fore eller i samband med spelet olika typer av
anteckningar om karaktarerna. En respondent hade kort sammanfattat detta som:

%0 ~Jos kyse on tiedosta, jota minulla on toisen pelaajan hahmosta, en muista ettd se olisi aiheuttanut
hankaluuksia sitten teinivuosien, jolloin peli piti "voittaa."”

31 “Ei endi. Alussa oli; mutta nykyidin hahmoon pédseminen ja immersio pelimaailmaan on melko
automaattista.”

32>0len my®s aktiivinen larppaaja joten olen tottunut erottelemaan hahmon tiedot ja tunteet omista.”
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Erfarenhet och anteckningar.3® (Man, véaxlar roll)

Att gora olika typer av forberedelser var speciellt vanligt hos spelledarna. Eftersom dessa
ofta maste i sin roll vaxla mellan ett flertal olika karaktarer och skissera upp nagon form av
spelberéttelse eller ramverk for spelet, gav detta mer eller mindre automatiskt upphov till
skriftliga anteckningar av nagot slag som kunde utnyttjas som stod i spelet. Ett flertal av
spelledarna utgick darfor ifran att valgjorda forberedelser hjalper att atskilja de olika

karaktarernas och den egna informationen fran varandra:
Bra forberedelser hjalper mycket.3* (Man, vaxlar roll)

Som en del av forberedelserna, brukar spelledarna ofta skapa egna spelledarstyrda karaktarer,
vilket medfor att spelledaren har méjlighet att redan pa forhand begransa hur mycket kunskap

en spelledarstyrd karaktér skall inneha for att uppfylla en viss funktion i spelet.

Aven bland spelarna férekom dock ett antal respondenter som genom informationssokning
eller anteckningar skapade detaljerade bakgrunder till sina spelkaraktérer som i samband med

spelet kunde hjalpa till med atskiljningen:

Daé jag skapar spelkaraktiren efterstravar jag att fundera ut vilka ar karaktarens objekt av intresse och
vilken varldsbild hen har. Jag gor ocksa oftast noggranna anteckningar med tanke pa att min karaktar
skulle komma ihdg viktiga handelser och namn fastan jag sjalv inte skulle komma ihag allt.®> (Man,
véxlar roll)

Jag skriver min spelkaraktir sjalv och gor en grundlig bakgrundshistoria, vilket gor inlevelse lattare.
(Kvinna, spelare)

Informationssdkning, egna anteckningar samt andra typer av forberedelser infor spelet utgor
darmed vardefulla informationskallor for respondenterna i samband med spelandet som
enligt respondenterna stoder och paverkar pa férmagan att atskilja den egna informationen
och kunskapen fran karaktarens. Bland kvinnorna fanns det aningen fler respondenter som

uppgav denna faktor som avgdrande &n bland de manliga respondenterna.

33 »K okemus ja muistiinpanot.”

34 »Hyvit valmistelut auttavat paljon.”

% »Pyrin pelihahmoa luodessani miettiméin mitkd ovat hahmon kiinnostuksen kohteita ja millainen
maailmankuva hénelld on. Teen myds useimmiten tarkkoja muistiinpanoja silla silmalla ettd hahmoni muistaisi
tarkeédt tapahtumat ja nimet vaikken itse muistaisikaan kaikkea.”

% »Kirjoitan hahmoni itse ja teen perusteellisen taustatarinan, jolloin on helpompi eldytyd.”
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Inlevelse

Eftersom termen rollspel syftar att pa en individ efterstravar att inta en annan roll an sin egen
for en avgransad tid, ar det inte markvardigt att inlevelse lyfts fram som en central metod for
att kunna undvika metaspelande. Vissa respondenterna till och med papekade att atskiljning
ar en forutsattning for rollspelande. Framfor allt manliga spelare och manliga spelledare
hanvisade till denna metod. Cirka en femtedel av mannen beskrev i den dppna fragan hur
inlevelse utgor en central faktor som inverkar pa atskiljningsformaga, medan enbart lite Gver
en tiondedel av de kvinnliga spelarna och tre utav tretton kvinnliga spelledare ndmnde
faktorn. Spelarna beskrev bland annat hur de efterstravar under spelets gang att uppna ett
sinnelag dar hen ser, tanker eller tolkar spelets handlingar genom att utga ifran den kunskap,

information och attityder som respondenten tilldelat sin spelkaraktéar:

Lattast ar det att blunda och i sin fantasi 6ppna 6gonen i spelvarlden, och pa detta satt inse att den egna
karaktdren/npc:n [spelledarstyrda karaktaren] inte &r samma sak som spelaren sjalv.3” (Man, véxlar roll)

Jag forestaller att jag ser situationen genom min karaktars 6gon.%® (Man, spelare)
En respondent havdar att hen genom inlevelse i spelkaraktdren till och med skapar ett

annorlunda minnesspar hos sig sjalv som hjalper atskiljningen:

N&r man tanker pa saker och erfarenheter genom karaktérens sinnen, blir det &ven kvar ett annorlunda
minnesspar hos sig sjalv.®® (Man, véxlar roll)

Dessa respondenter ser darmed inlevelse som ett satt att medvetet utestdnga den egna
informationen och kunskapen fran karaktaren och anvénda sig enbart av det som
spelkaraktéaren anses kunna veta eller uppleva. Vissa respondenter ansag att eftersom de har
en bra helhetsdverblick dver sin egen karaktars kunskapsniva, ar det latt att atskilja. En
respondent papekar att hon genom inlevelse vanligtvis kan skilja sin egen kunskaps- och
informationsbas fran spelkaraktarens, men att det pa det emotionella samt instinktiva planet
ar betydligt svarare:

37 »Helpointa on sulkea omat silmét ja avata ne mielikuvituksessaan pelinsisdisessa maailmassa, ja sita kautta
tajuta ettei oma hahmo/npc olekaan sama asia kuin pelaaja itse.”

38 »Kuvittelen itseni katsomaan tilannetta hahmoni silmin.”

% ”Kun ajattelee asiat ja kokemukset hahmon aistien ldpi, niisti jid erilainen muistijélki itsellekin.”
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Att halla isar min och karaktarens kanslomassiga reaktioner ar daremot svarare. Kansloreaktioner ar
snabba och instinktiva, pd grund av detta brukar mina karaktarers temperament ofta (men inte alltid)
paminna om mitt eget.*° (Kvinna, spelare)

Bland spelledarna kunde inlevelse fungera saval som ett verktyg for att underlatta som att
forsvara deltagandet. Spelledare som ansag att inlevelse underlattade spelandet, ansag att
utmaningen att spela flera karaktarer samtidigt hade utvecklat deras formaga till
informations- och kunskapsatskiljning, medan andra spelledare ansag att de spelledarstyrda
karaktarerna besitter sapass begransad mangd information att det ar latt att hoppa mellan
olika karaktarer. Ett antal respondenter bland spelledarna papekade dock att inlevelsen
specifikt kunde forsvara atskiljandet pa grund av det stora antalet karaktarer som hen tvingas

leva sig in i pa en kort stund.

Perfekt inlevelse i karaktarerna ar svart d& man styr flera icke-spelarbara-karaktarer, speciellt i forvag
oplanerade situationer.** (Man, vaxlar roll)

Inlevelse kunde darmed uppfattas bade vara en faktor som férenklade atskiljning som en

faktor som forsvarade det. Bland mannen namndes denna metod oftare an bland kvinnorna.
Informationsasymmetri och olikhet

Ett flertal respondenter reflekterade i sina svar Gver informationsasymmetrin som kan
uppkomma mellan karaktéren och spelaren/spelledaren och hur detta pa olika satt kan inverka
pa formagan till tskiljning. Detta utgjorde den oftast omnamnda faktorn som inverkade pa
atskiljningsformagan bland spelarna. Bland kvinnliga spelare hade nastan en fjardedel
beskrivit informationsasymmetri som en avgorande faktor, medan cirka en femtedel av de
manliga spelarna hade ndmnt denna faktor. Att informationsasymmetri inte ndmndes alltfor
ofta av spelledare berodde pa att dessa ofta skapade karaktarer med véldigt begransade, men
tydliga syften i spelet. Majoriteten av respondenterna som dock lyfte fram denna faktor ansag
att asymmetrin forsvarade atskiljningen, eftersom den latt ledde till metaspelande.
Informationsasymmetri kan uppkomma i form av att spelaren eller spelledaren innehar fran
tidigare kunskap eller information om spelreglerna, -vérlden eller -berattelsen eller nagon

annan form av ké&nnedom om ett for spelet relevant d&mne som i samband med spelet

40 »Tunnereaktioiden pitdminen erilliin minun ja hahmon vililli taas on vaikeampaa. Tunnereaktiot ovat
nopeita ja vaistonvaraisia, tasté syystad hahmojeni temperamentti saattaa usein (muttei aina) muistuttaa omaani.”
41 ”»Hahmoihin eldytyminen tiydellisesti vaikeaa hallinnoidessa useita ei-pelaaja-hahmoja, erityisesti ennalta
suunnittelemattomissa tilanteissa.”
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utnyttjades medvetet eller undermedvetet och pa sa satt inverkade pa karaktéarernas val eller
agerande i spelet:

For en spelare ar karaktaren det enda majliga perspektivet till [spel]vérlden, s& metainformation och
tidigare kannedom om spelomgivningen omformar spelarens bild av vérlden. P& grund av detta antar
spelaren (aven omedvetet) saker, som dennes karaktar inte borde kanna till.#? (Man, vaxlar roll)

Oftast refererade respondenterna i sina svar att hen som spelare eller spelledare var den parten
som innehade mer information eller kunskap i samband spelet. Detta kunde leda till
frustrerande 6gonblick dar spelaren kande val till ett visst fenomen, men pa grund av sin

spelkaraktars lagre informations- och kunskapsniva inte kunde utnyttja informationen:

Det ar irriterande om min spelkaraktar inte &r tillrackligt intelligent nér jag sjalv inser saker.*® (Kvinna,
spelare)

En respondent angav att hen inte brukar direkt forsoka utnyttja denna typ av
informationsasymmetri till sin egen férdel, men att hen nog kunde ge tips till andra spelare

ifall hen ansag att deras karaktarer mojligen kunde kanna till informationen.

Vissa respondenter papekade dock att informationsasymmetrin dven kunde ske i den motsatta
riktningen. | dessa fall kan spelaren eller spelledaren vara medveten om att karaktaren borde
kanna till nagot, men kan nodvéndigtvis inte pa grund av de egna bristfalliga kunskaperna i
amnet agera eller hitta pa en losning som spelkaraktaren mojligtvis skulle. Dessa
respondenter beskrev hur till exempel rollspelandet av en mycket intelligent eller begavad

karaktar kunde darfor vara utmanande:

Ibland upplever jag att det kan vara svért att trovérdigt spela karaktarer med hog intelligens, om man
inte kan motivera vissa saker eller producera vetenskaps/magikerjargon* (Kvinna, spelare)

Hur utmanande det uppfattades vara att atskilja berodde enligt vissa respondenter dven pa
hur mycket karaktaren paminde om dem sjalva. Lite under en tiondedel av saval de manliga
som de kvinnliga spelarna namnde hur olikhet kunde inverka pa rollspelandet. Ju mer olik en
spelkaraktar eller spelledarstyrd karaktar uppfattades vara fran en sjalv, desto lattare var det
att undvika metaspelande:

42 ”Pelaajalle oma hahmo on ainoa mahdollinen nikékulma maailmaan, joten metatieto ja aiempi tuntemus
peliymparistostd muokkaa pelaajan mielikuvaa maailmasta. Monesti pelaaja tasta syysté (tiedostamattaankin)
olettaa asioita, joita tdman hahmon ei kuuluisi tietaa.

43> Arsyttaa, jos hahmollani ei riita dlya, kun itse hoksaan asioita.”

4> Joskus korkean intelligencen hahmoja pelatessa voi olla vaikeaa pelata omasta mielesta uskottavasti, jos ei
pysty perustelemaan joitain asioita tai suoltamaan tiede/velhojargonia”
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Ju langre bort karaktaren ar fran en sjalv, desto lattare ar det att ignorera egen information.*s (Man,
spelare)

Detta resonemang utgar ifran tanken att distans ger upphov till objektivitet och darmed aven
gor det lattare att inte i misstag utnyttja information som karaktaren inte borde nédvandigtvis
kanna till. Detta skapar dock fragan hur man skall kunna rollspela en karaktar pa ett trovardigt
satt, om man inte har kdnnedom om saker som karaktdren borde k&nna till? Vissa

respondenter l6ste naturligtvis denna fraga genom att utféra informationssokning pa férhand.

Mina spelkaraktarer har haft kunskapsférmagor om branscher som jag sjélv kan obefintligt lite av -> i
praktiken &r all information som anammas genom bakgrundsarbete direkt anvéndbart till min
spelkaraktar.*¢ (Kvinna, spelare)

Ett fatal respondenter ansag dock att det till och med ar omajligt att kunna atskilja sin
information och kunskap fran karaktarens, eftersom den egna utbildningen samt spelarens
forhallande till karaktaren alltid inverkar pa spelsituationen:

De finns sa manga olika nivaer av allmanbildning, fran olika &mnesomraden och tider; den egna och
karaktdrernas information blandas alltid. En gang till exempel blev det brak om en medeltida magiker
kan veta att en manniska och en pappersbit faller med samma hastighet i vakuum.*’ (Man, spelledare,
30 ars spelerfarenhet)

Spelkaraktédren ar min skapelse, alltsa en del av mig. Enligt mig skulle det vara oéarligt att siga att jag
spelar helt skilt frdn min egen erfarenhetsvarld och beteendemodeller. De hér berér dven sadana
karaktdrer som inte pa nagot sétt pAminner till sin grundldggande natur om mig (jmf. Karaktaren &r
extrovert, jag introvert).*® (Kvinna, spelare)

Informationsasymmetri ansags darmed av de flesta spelarna utgora en faktor som forsvarade
atskiljningen, eftersom den kunde saval hindra spelkaraktaren som spelaren att handla pa ett

for spelaren efterstravansvart sétt.
Spelberattelsen — narrativet och karaktérerna som narrativa verktygen

Framfor allt bland spelledarna, men &aven ett fatal spelare lyfte fram hur spelberéttelsen eller
karaktarernas narrativa aspekt kan forenkla eller forsvara atskiljning. Kannedomen om vilken
genre spelet tillhor kan paverka hur spelaren valjer att spelkaraktaren skall agera i spelet. Ifall

4 ”Miti kauempana omasta itsestéini hahmo on, sitd helpompi oma tieto on sivuuttaa.”

46 »Pelaamillani hahmoilla tietotaito on ollut aloilta, joista itse tiedéin olemattoman véhin -> kaytanndssa kaikki
taustatydssa omaksuttu tieto on siis suoraan hyddynnettévissad hahmolleni”

47 ”Yleissivistysti on niin monen tasoista, eri aloilta ja ajoilta, ettd omat ja hahmojen tiedot sekoittuvat aina.
Kerran esimerkiksi tuli kinaa siitd, voiko keskiaikainen velho tietdd, ettd ihminen ja paperinpala putoavat
tyhjidssd yhtd nopeasti.”

48 »Pelihahmo on luomukseni, siis osa minua. Mielestani olisi eparehellista sanoa, etta pelaan taysin erillani
omasta kokemusmaailmastani ja kayttdytymismalleistani. Tamé péatee sellaisiinkin hahmoihin, jotka eivat
perusluonteeltaan mitenkd&n muistuta minua itseéni (vrt. hahmo on ekstrovertti, itse introvertti).”
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spelaren ar medveten om att hen deltar till exempel i ett skrackspel kan det forstéra
stamningen, eftersom da vet spelarna att vara pa sin vakt, och medfor att &dven

spelkaraktarerna beter sig mycket mer forsiktigt &n vad den skulle i gbra i en verklig situation:

Det ar inte s svart att atskilja tydlig information, men det ar ibland svért att tskilja gissningar och
forutsagelser som framkommer till exempel frén genren. Spelarens obehagliga kansla om en situation
kan latt formedlas till en spelkaraktar, som olikt dess spelare, inte vet att den &r med i ett skrackrollspel .
(Kvinna, vaxlar roll)

Vissa spelare papekade ocksa att det kunde vara svart att lata bli att bli paverkad ifall man
kéande till berattelsens huvuddrag fran tidigare:

Det ar utmanande ifall berattelsen ar bekant eller man har till exempel hort fran ndgon som redan spelat
den att nagon spelledarstyrd karaktar ar ond, men du kan inte bevisa det &nnu.%° (Man, véxlar roll)

Bland spelledarna forekom det dock respondenter som ansag att spelberattelsen och -
handelserna kunde underlatta atskiljandet, eftersom de pa grund av dessa pa férhand kunde
begransa vilken information karaktéarerna skall besitta. Eftersom karaktarerna pa sa satt har
en fardig uttankt avgransning, hindrar detta enligt respondenterna spelledaren fran att

metaspela:

Eftersom mina npc [spelledarstyrda]-karaktérer alltid har en viss funktion varfor de &r med i spelet, har
jag redan i utgangslaget planerat att de vet tillrackligt mycket eller lite for att uppfylla sin funktion i
spelet.5! (Kvinna, vaxlar roll)

Ett flertal spelledare i likhet med det ovanndmnda citatet, beskrev de spelledarstyrda
karaktarerna dérmed ndrmast utgbra verktyg som for spelhdndelserna och -berattelsen
framat. Pa grund av detta kravs det att de spelledarstyrda karaktarerna uppfyller eller tilldelas
specifika behov i spelet och att informationen dessa besitter kan vanligtvis vara sa ytlig att

det forenklar atskiljandet mellan den egna och karaktarens information och kunskap:

Jag forhaller mig till de spelledarstyrda karaktarerna som verktyg, som innehar en specifik uppsattning
anvandningsomréaden. Jag blir inte fast vid dem som vid mina egna spelkaraktarer, sd att hélla isar min
egen kunskap och attityder &r relativt 1att.? (Ovrig, véaxlar roll)

49 »Selkeaa tietoa ei ole niin vaikea pitaa erilladn, mutta esim. genrestd kumpuavaa aavistelua ja arvailua on
valilla vaikea erottaa. Pelaajan paha aavistus tilanteesta saattaa vélittyd helposti hahmolle, joka ei tied& olevansa
kauhuropessa toisin kuin pelaajansa.”

50 »0n hankalaa jos tarina on tuttu tai on kuullut joltain jo tarinan pelanneelta, vaikka jonkun NPC:n olevan
pahis, mutta et voi vield sitéd todistaakaan.”

51 »Koska npc-hahmoillani on aina tietty funktio, jonka vuoksi ne ovat pelissd, ja olen suunnitellut ne jo
lahtokohtaisesti tietdiméadn tarpeeksi paljon tai vihén toteuttaakseen tuon funktionsa pelissé.”

52 »Suhtaudun EPH:ihin [ei pelattava hahmo] tydkaluina, joilla on tietty setti kilyttdtarkoituksia. En kiinny
niihin kuten omiin pelaajahahmoihini, joten niiden pitdminen erillddn omasta tietdmyksesténi ja asenteistani on
verrattain helppoa.”
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Snarare an att utga ifran vad en spelledarstyrd karaktar borde kanna till i enlighet med den
fiktiva varlden, baserade vissa spelledare karaktarernas kunskap- och informationsniva till

en sadan niva att de kunde uppna en viss funktion i spelet eller skapa drama:

Det har beror pa vilket spel som spelas, men ganska ofta planerar jag spelhandelserna enligt lagarna av
drama. | det fallet &r det inte relevant vad karaktaren skulle veta pé basis av spelets fiktion, utan vad
spelets handelser kraver [att karaktéren vet]. Ofta ar spelets handelser annars ganska tydliga, sa det ar
inte svart att halla reda pa vem som kan veta vad pa basis av fiktionen. Nagot intrigspel i Game of
Thrones-stil kunde vara sadan, dar man ar tvungen att skriva anteckningar for att halla reda pa vad
karaktdrerna vet.>® (Man, véxlar roll)

Narrativets roll uppfattades darmed olika mellan spelarna och spelledarna. Bland spelarna
kunde kannedomen om narrativets huvuddrag forsvara atskiljningen, medan for spelledarna
kunde narrativet forenkla atskiljandet genom att hen kunde justera de spelledarstyrda
karaktarernas kunskapsniva sa att de passade narrativet. Bland respondenterna var det

aningen fler mén an kvinnor som namnde spelberattelsen som en avgérande faktor.
Spelgruppen som extern faktor

Saval spelgruppen som helhet som spelledaren ansags kunna ha ett inflytande pa
respondenternas atskiljningsformaga. Denna externa faktor lyftes sallan fram av spelledarna,
men utgjorde bland de kvinnliga spelarna den andra vanligaste faktorn som inverkade pa
atskiljningsformagan. Bland de manliga spelarna var andelen 6ver halften farre som uppgav
denna faktor. Vanligtvis ansag respondenterna att spelgruppen kunde inverka pa i vilken man
de efterstravade atskiljning eller inte. Ifall till exempel manga andra i spelgruppen
metaspelade, ledde detta enligt respondenterna latt till att A&ven hen sjalv borjar metaspela. A
andra sidan kunde en spelledare eller spelgrupp ocksa ha motsatt effekt — ifall majoriteten
efterstravade inlevelse var det ocksa sjalv lattare att leva sig in i karaktaren. En spelare
beréttar att hon vanligtvis efterstravar atskiljning, men att ifall de andra spelar valdigt
tavlingsinriktat kénner hon ett behov att behdva lyfta fram att det ar hennes karaktars och

inte hennes eget beteende som framkommer i spelet:

[...] ifall de andra spelarna spelar véldigt prestationsinriktat [...] kan spelandet av en intelligensméssigt
dum karaktar vara svarare. Man far ett behov att forklara till de andra spelarna, att det inte ar fragan om

53 »Tama riippuu pelattavasta pelistd, mutta aika usein suunnittelen pelitapahtumia draaman lakien mukaan.
Talléin olennaista ei ole se, mitd pelihahmo voisi pelifiktion puitteissa tietdd, vaan se, mitd pelitapahtumat
vaativat. Noin muutoin pelitapahtumat ovat yleensa aika selkeitd, joten ei ole vaikeaa pysya selvilla siitd, kuka
voi tietdd mita pelifiktion perusteella. Joku Game of Thrones -tyyppinen juonittelupeli voisi olla sellainen, jossa
pitdisi kirjoittaa muistiinpanoja pysydkseen karryill siitd, mitd kukakin hahmo tietdd.”
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min egen intelligens (eller brist pd den) utan min karaktars. | dessa situationer dr det svarare att lata bli
att anvanda egen spelutomstaende kunskap som karaktarens kunskap.%* (Kvinna, spelare)

Eftersom spelledaren pa grund av sin position i spelet ofta ges tolkningsforetrade i samband
med tvister, berattar ocksa ett antal respondenter hur hen kan i svara situationer vanda sig till
spelledaren for att denne skulle avgodra ifall spelkaraktaren mojligtvis kunde veta om en

specifik sak eller inte:
”En karaktirs information kan alltid i oklara fall kollas med spelledaren.” (Kvinna, spelare)

Att spelledaren pa grund av sin position tilldelades rollen av kognitiv auktoritet kunde dock

aven ge upphov till frustration bland vissa spelare:

Svart ar det om man sjalv vet mer om nagon fardighet, t.ex. maskinreparation, dn karaktaren eller
spelledaren. Da foljer frustration nar spelmekaniken/spelledarens beslut att skota arendet ar i for stor
konflikt med verkligheten.® (Kvinna, spelare)

En spelledare hanvisade dock hur spelledarposition kunde underlatta atskiljandet:

Det som gor det latt ar att spelledaren definierar all den information som nagon vet, sa jag vet redan
allting — jag bara inte beréttar allt av det.5” (Ovrig, spelledare)

Spelarna och framfor allt de kvinnliga spelarna ser de 6vriga deltagarna som en viktig faktor
som inverkar pa atskiljningsformagan. | svaren framkommer dock att spelgruppen kan ha

saval ett positivt som ett negativt inflytande pa de andra deltagarnas atskiljningsformaga.
Minnet samt 6vriga faktorer

Ett fatal respondenter beskrev att atskiljning vanligtvis &r latt, men papekar att misstag kan
ske ibland, framfor allt da det géller att komma ihag detaljer. Respondenterna hanvisade till
exempel till tidsaspekten, och papekade att ifall det forflutit mycket tid sedan det senaste

spelet, kan det vara svart att exakt komma ihag vad karaktaren borde kanna till:

% [...] jos muut pelaajat pelaavat hyvin suoritusléhtdisesti (eli haluavat hahmojensa / koko hahmojoukon
menestyvén ja onnistuvan kaikessa mitd yrittavatkin), voi edelld mainitun, &lyltddn tyhmén hahmon
pelaaminen olla vaikeaa. Tulee tarve selittdd muille pelaajille, ettd kyseessd ei ole oma &lykkyyteni (tai sen
puute) vaan hahmoni. Téllaisissa tilanteissa on vaikeampi olla kdyttamattd omaa pelin ulkopuolista
tietdmystéan hahmon tietdmyksessa.

55 »Hahmon tiedot voi aina tarkistaa pjlti episelvissi tilanteissa.”

% »Vaikea osa on jos itse tietii jostain taidosta, esim koneiden korjaus, enemmin kuin hahmo tai pj. Tuolloin
seuraa turhautumista kun pelimekaniikka/pjn paatos tavasta hoitaa asia on liian isossa ristiriidassa todellisuuden
kanssa.”

57 »helppoa tasta tekee sen, ettd pelinjohtaja maarittad kaiken tiedon, mita kukaan tietad, joten tiedan jo valmiiksi
kaiken - en vain kerro sitd kaikkea.”
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Det ar svart ifall det forflutit mycket tid mellan spelen.% (Man, vaxlar roll)

Andra respondenter papekade att ifall hen fatt hora nagot som karaktaren egentligen inte
borde kéanna till, ar det svart att glomma sadan information och inte lata sig paverkas av det

i samband med spelet:

Nir man redan vet nigot pa forhand dr det svart att ’glémma” denna information.%® (Man, véxlar roll)
Minnet sags darmed vara en faktor som inverkade pa atskiljningsformagan. Majoriteten av
dem som namnde minnet, papekade dock att det gallde framst enskilda misstag som uppkom

sporadiskt under spelets gang, snarare an fragan om informationsasymmetri.

Ett fatal respondenter lyfte dven fram hur de pa flit alltid skapade stereotypiska eller dumma
karaktarer for att underlatta spelandet, medan andra ansdg att det inte Gverhuvudtaget
forekommer situationer dar atskiljning skulle vara svart. Dessa kunde anse att atskiljning
utgor en fraga om medvetet val eller att det finns en mycket klar distinktion mellan
karaktarens och den egna informations- och kunskapsbasen. Ett fatal respondenter papekade
att atskiljningssvarigheten berodde mycket pa hurdan karaktar man rakade rollspela. En del
respondenter kunde daremot inte alls svara varfor de uppfattade atskiljning vara latt eller

svart.

4.2.4 Spelbeteende och avmantlingsformaga

Med avmantling avses diskussion eller reflektion som utfors efter avslutat spel och som
astadkommer ett medvetet atskiljande av den egna och spelkaraktarens personlighet och
handlingar. | forskningsrelaterade rollspel utgér avmantling en central del av rollspelet, men

forekommer inte nddvandigtvis som en komponent i hobbyrelaterat rollspelande.

Trots att bordsrollspelen kan till sitt innehall och spelsyfte variera, produceras det i samband
med spelandet information, i form av till exempel spelberattelsen eller
spelkaraktarsutvecklingen, som potentiellt kan paverka deltagarna &ven utanfor sjalva
spelsituationen. For att skapa en uppfattning om hur vanligt det &r att deltagarna paverkas av
information som producerats i samband med spelandet, efterfragades hur ofta respondenterna

sjalva brukar paverkas av spelhandelserna utanfor sjalva spelsituationen samt hur ofta de

% »Vaikeaa se on, jos pelien vililli on kulunut aikaa”
% »Kun tietéd jotain jo etukéteen on vaikeaa "unohtaa" sitd tietoa.”
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uppméarksammat att andra i spelgruppen paverkats av spelhandelserna. Eftersom exemplet
som forekom i samband med fragorna i likhet med tidigare spelforskning framst antydde
negativa kansloreaktioner (Ermi et al. 2004, s. 20-24), ar det sannolikt att respondenterna i
samband med svarandet framst reflekterat 6ver mindre angendma foljder av spelandet. Det
utvalda exemplet diskuterades bland en del respondenter pa diskussionsforumet dar enkaten
publicerades. Vissa respondenter delade dven med sig av sina erfarenheter och beskrev med

konkreta exempel hur spelet paverkat dem emotionellt utanfor spelkontexten.

Att kartlagga spelhandelsernas inverkan pa deltagarna utanfor spelkontexten ar centralt for
att kunna veta vilken roll avmantling bor tillskrivas. Oberoende om spelet vacker positiva
eller negativa reaktioner, &r det viktigt att informationen som produceras i samband med
bordsrollspelet uppfattas av alla deltagare vara bundet av spelkontexten och att det som
uttalas under spelets gang inte nodvandigtvis uttrycker deltagarens egna attityder i den
verkliga varlden. Trots att Leppalahti (2009, s. 63-64) papekar att bocker eller filmer kan ge
upphov till liknade kanslor som rollspel, har man dock som l&asare eller tittare ett mer passivt
forhallande till mediet. Som bordsrollspelare & man aktivt med och formar och utvecklar
handelserna, vilket medfor att man kan skapa ett djupare och mer personligt forhallande till
spelet, som leder till att det dven potentiellt sett ar lattare att paverkas av det. En majoritet av
respondenterna ansdg att spelarens eget beteende ibland pdminner om spelkaraktirens
beteende, oberoende om spelaren bads analysera sig sjélv eller ifall spelaren och spelledaren
bads analysera andra spelares beteende vilket uppvisar att det finns en mojlighet att man som
deltagare kan koppla spelkaraktérens beteende med spelarens. Déremot varierade svaren ofta
och sallan mycket, beroende pa vem fragan géllde. 20 % av spelarna evaluerade att deras
beteende sallan paminner om deras spelkaraktarers beteende, medan att andra spelares gjorde
det ofta (22 %). 30 % av spelledarna hade likvél ansett att spelarnas och spelkaraktérens
beteende ofta paminner om varandra. Det har tyder pa att det mojligtvis ar lattare att kritiskt
evaluera de andra spelarnas beteende eller att man kan forknippa andra spelarens beteende
med spelkaraktérens, men inte nédvandigtvis uppmarksammar sina egna beteendemonster
lika val, eller att man sjalv efterstravar olikhet i karaktarernas beteendemonster. Det
intressanta &r dock att de ovannamnda endast géllde for de manliga respondenterna, bland
kvinnorna varierade inte svaren med mer an ett par procentenheter oberoende om de bads

analysera sitt eget beteende eller de andra spelarnas beteende.

85



Lite dver halften av respondenterna anser att spelledarens och spelarnas uppfattning om
spelvarlden &r ibland kontradiktorisk, medan lite under 40 % anser att den séllan &r det. Ingen
av respondenterna anser att uppfattningarna alltid skulle vara kontradiktorisk, vilket &r
naturligt eftersom detta sannolikt skulle gra spelandet oméjligt. Mannen uppgav dock oftare
an kvinnorna att informationen om spelvarlden kan vara kontradiktorisk. Resultaten bekraftar
darmed att det nu och da kan forekomma skillnader i uppfattningen om spelvarlden. Detta
kan bero pa till exempel informationsasymmetri, att nagon horde fel, eller att nagon har glomt

bort redan given information.
Respondenternas evaluering av sin egen avmantlingsférmaga

Da respondenterna bads evaluera i vilken utstrackning de sjalva, endera i rollen av spelare
eller spelledare, brukar paverkas av spelhandelserna utanfor sjélva spelsituationen, utgjorde
det vanligaste svarsalternativet sallan i bada grupperna. Fler respondenter hade dock i
egenskap av spelledare an spelare valt svarsalternativet aldrig. Saval bland spelarna som
bland spelledarna fanns det dock ett fatal respondenter som valt svarsalternativen ofta och
alltid. Resultaten antyder pa att deltagarna av bordsrollspel vanligtvis inte blir paverkade av
spelhandelserna utanfor spelkontexten, men att majoriteten av respondenterna dnda nagon
gang upplevt detta handa. D& man enbart tar i beaktande de respondenter som brukar véxla
mellan spelledar- och spelarrollen, framkommer det att ca héalften anser att de oberoende sin
roll i samband med spelet reagerar lika ofta pa spelhandelserna. Kring tva femtedelar anser
dock att de paverkas oftare i rollen av spelare an spelledare, medan strax éver en tiondedel

ansag vice versa.

Pa basen av respondenters egna erfarenheter samt den ovanstaende jamforelsen,
framkommer det att deltagare aningen lattare i rollen av spelare paverkas av spelhandelserna
an i rollen av spelledare. Att detta ar fallet beror sannolikt pa att en spelare har mojlighet att
lagga ner mer tid pa en enskild spelkaraktiar och darmed &ven hinner skapa ett djupare
kanslomassigt forhallande till spelkaraktaren an vad spelledaren hinner gora. Spelledaren kan
dessutom pa grund av sin position som bade berattare och domare, vara mer medveten om

att kontrollera sitt beteende.

D& man beaktar resultaten utgaende fran variabeln kén, framkommer det att kvinnorna

procentuellt sett anger att de oftare reagerar pa spelhandelserna utanfor spelsituationen &n
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vad mannen gor, men att mannen uppger mer variation i sina svar. Eftersom exemplet som
fanns kopplat till fragan berdrde en negativ kansloreaktion och en tidigare undersékning visat
att kvinnor oftare uppger om de varit med om negativa kansloreaktioner &n mén (Simon &
Nath 2004), kan detta ha inverkat pa resultatet.

Respondenternas evaluering av de 6vriga deltagarnas avmantlingsformaga

For att kartlagga hur respondenterna uppfattar de andra deltagarnas formaga till avmantling,
bads respondenterna evaluera hur ofta de anser att andra spelare blivit paverkade av
spelhandelserna. Bland savéal spelledarna som spelarna utgjorde det vanligaste
svarsalternativet ibland och det nast vanligaste svaret sdllan. Bland spelarna fanns det dock
nastan 16 % som svarat ofta, medan motsvarande siffra bland spelledarna var strax under en
tiondedel. Spelledarna evaluerade darmed att de dvriga deltagarna reagerade mer sallan pa
spelhandelserna an vad spelarna evaluerade. Detta kan bero pa att spelledaren ofta behdver
koncentrera sig pa att koordinera spelet, medan spelarna har mera tid att observera varandra.
For att kunna kartlagga ifall respondentens egen roll i samband med spelet paverkade
evalueringen, undersoktes hur respondenterna som brukar véxla mellan rollerna svarat. Fran
resultaten framgar det att 67 % av respondenterna ansag att andra spelare paverkas i lika stor
utstrackning av spelhdndelserna oberoende den egna positionen i spelet. 16 % av
respondenterna evaluerade dock att de uppméarksammade oftare som spelledare reaktioner
hos de dvriga spelarna, men en precis lika stor andel (16 %) evaluerade tvartemot. Att det
forekommer variationer i svaren, kan dock dven bero pa att respondenten deltar i ett flertal
olika spelgrupper och intar olika roller i olika grupper och déarmed inte evaluerar samma

bordsrollsgrupp i sina svar.

Spelarna bads dven evaluera spelledarens avmantlingsformaga. Det vanligaste
forekommande svarsalternativet var séllan atfoljt av ibland. En betydlig andel hade dock
aven svarat aldrig. Detta resultat stéder tanken om att spelledare i jamforelse med spelare &r
mer mana att atskilja sin information och kunskap under spelet och att de darmed &ven

reagerar mer séllan pa spelhandelserna utanfor sjalva spelkontexten an spelare.

Ett intressant fenomen kunde dock urskiljas i resultaten da de evaluerades utgaende fran
variabeln kon. Kvinnor ansag oftare 4n mannen att de sjalva brukar reagera pa

spelhandelserna utanfor spelkontexten, medan da de bads evaluera de 6vriga deltagarna,
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evaluerade de vice versa. Majoriteten av de manliga respondenterna evaluerade darmed att
de brukar sjalva i mindre utstrackning paverkas av spelhandelserna an sina spelkolleger.
Eftersom enkaten baserar sig pa respondenternas egna uppfattningar kan resultaten tyvarr
inte belysa ifall kvinnor verkligen brukar lattare reagera pa spelhandelserna &n mannen och
hur starka reaktioner det ar fragan om. Evalueringsskillnader kan dock dven bero pa att
respondenten hogst sannolikt anger ett medelvarde av alla medlemmarna av spelgruppen da

hen svarade pa fragan om andra spelares reaktioner.

Eftersom de vanligaste svarsalternativen i alla fragor dock utgjorde sallan eller ibland, tyder
detta pa att avmantling sker vanligtvis relativt automatiskt bland deltagarna och att
bordsrollspel inte vanligtvis ger upphov till stérre emotionella yttranden eller reaktioner. For
att dock ytterligare kunna minska att informationen som uppkommer i samband med spelet
leder till pafrestningar mellan deltagarna utanfor spelkontexten, vore det efterstravansvart att
alla parter efter avslutat spel tillsammans diskuterar spelhéndelserna — framfor allt ifall det

skett nagot mycket oforvantat.
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5 Kvalitativ studie

Den kvalitativa studien bestod av tva fokusgruppsintervjuer samt en observation. Det fanns
sammanlagt fem informanter, varav tre deltog i alla delar av den kvalitativa studien. Fyra
informanter deltog i den forsta fokusgruppsintervjun, men en av informanterna kunde inte
fortsatta delta i undersokningen. Pa grund av detta hittades en ny informant for den
resterande delen av den kvalitativa undersokningen genom att utnyttja snébollsmetoden.
Antalet informanter for studien aterspeglar storleken av en genomsnittlig

bordsrollspelsgrupp, som enligt Leppalahti (2009, s. 16) bestar ofta av 3-5 personer.

De forsta fyra informanterna kontaktades genom att utnyttja en kombination av
snobollsmetoden samt Hakkinens personliga kontaktnatverk. P& grund av detta kande vissa
informanter varandra fran tidigare och nagra av dem hade &ven tidigare rollspelat
tillsammans. Eftersom det &r typiskt for rollspelare att bilda kedjor av manniskorelationer
(Leppalahti 2005, s. 144, 148) ansags detta inte vara ett problem utan snarare reflektera en

naturlig del av hobbyn.

Eftersom spelgruppsdynamiken paverkas av relationen mellan deltagarna, 6vervagdes det
om man for undersékningen skulle utnyttja en aktiv rollspelsgrupp, dar deltagarna éven
vanligtvis spelar tillsammans, eller skapa en rollspelsgrupp dar alla informanter ar okanda
for varandra. FOrdelen, men &ven nackdelen med en aktiv spelgrupp &r att de redan kan ha
vissa inlarda rutiner och beteendemodeller, medan deltagare som inte kanner till varandra
fran forut kan mojligtvis bidra undersokningen med mer varierande insikter. For att kunna
observera bada dessa aspekter, beslots en kompromiss, dar den undersokta
bordsrollspelsgruppen bestod av saval medlemmar som kénde till varandra och hade spelat
med varandra fran forut, samt i den slutliga gruppformationen en informant som inte hade
tidigare spelat med de andra informanterna och blev bekant med dessa forst i samband med
den forsta fokusgruppsintervjun. Att informanterna under den férsta fokusgruppsintervjun
fick majligheten att diskutera tillsammans och pa sa sétt lara kdnna varandra var avsiktlig,
for att informanterna skulle kénna sig bekvdma infor sjalva spelobservationen.
Informanterna for den kvalitativa undersokningen valdes for att kunna saval observera
informanternas beteende under spelobservationstillfallet samt for att kunna undersoka deras

informationsbeteende fore, under och efter ett bordsrollspel.
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Fore intervjuerna och spelobservationstillfallet behandlades fragor om informanternas
anonymitet, mojligheten att avbryta sitt deltagande, samtidigt som undersokningens syfte
beskrevs for informanterna. | savél resultatredovisningen som analysen refereras
informanterna med pahittade namn. Péhittade namn valdes framom ”Informant A, B, osv.”

for att gora det lattare for lasaren att atskilja informanternas svar.

I samband med observationstillfallet talade informanterna ibland som sig sjalva och ibland
som sina spelkaraktarer. D& informanterna citeras i resultatredovisningen eller analysen,
anges ifall informanten sagt nagot som sig sjalv (i vilket fall informantens pahittade namn
anges, till exempel ”Matti”’) eller i rollen av sin spelkaraktér (i vilket fall informantens namn

och roll, till exempel ”Matti/Notarien” anges).

For fokusgruppsintervjuerna sammanstalldes tva olika intervjuguider, som utnyttjades som
referensramar under intervjuerna. Den forsta fokusgruppsintervjuguiden bestod
sammanlagt av 28 fragor (se Bilaga 3) och intervjun varade i fyra timmar, medan den andra
fokusgruppsintervjuns intervjuguide bestod av 26 fragor (se Bilaga 5) och varade i tva
timmar och femtio minuter®. Spelobservationstillfallet varade i sex och en halv timme.
Fokusgruppsintervjufragorna formulerades sa att informanterna inte enbart kunde besvara
ja eller nej pa fragorna, utan fokuserade snarare pa att ge upphov till diskussion mellan
informanterna och skapa en bild 6ver vad dessa tycker och tanker samt vad de har upplevt
inom sin hobby. Alla delar av den kvalitativa undersékningen inkluderade minst en paus

samt tilltugg, pa grund av att sdval intervjuerna som spelobservationstillfallet varade lange.

Platsen for fokusgruppsintervjuerna och spelobservationstillféallet 6vervagdes och slutligen
beslots det att dessa skulle hallas i Hakkinens och Asikainens hem, eftersom man pa detta
satt kunde undvika eventuella yttre storningar som kunde ha inverkat pa spelet eller stort
inspelningen av intervjuerna och observationen samt forsakra om att hela den kvalitativa
undersokningen skedde i samma omgivning. Alla tre delar av undersokningen ordnades pa
samma plats, for att informanterna redan fore spelobservationstillfallet kunde bekanta sig
med omgivningen, samtidigt som de gavs mdjligheten att bekanta sig med varandra. Ett

hem valdes som inspelningsplats eftersom bordsrollspel, med undantag av

80 Eftersom fokusgruppsintervjuerna utfordes pa finska, finns de finsksprékiga intervjuguiderna i Bilaga 4
(Fokusgruppsintervju 1) och Bilaga 6 (Fokusgruppsintervju 2).
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foreningsverksamhet, ofta sker i nadgon av deltagarnas hem (Leppalahti 2009, s. 16). For att
ingen av informanterna skulle vara tvungen att ta ansvar for arrangemanget eller ha ett
annorlunda forhallande till spelmiljon, besl6ts det att Héakkinens och Asikainens hem
lampade sig for observationstillfallet. Pa detta satt paminde platsen ocksa mer om en verklig
spelomgivning &n till exempel ett studie- eller kontorsutrymme kunde ha utgjort. Eftersom
det dessutom &r svart pa forhand att avgora hur lange ett spel varar, i detta fall sex och en
halv timme, samt pa grund av att insamlingen av det kvalitativa materialet pa
informanternas begéran skedde under kvéllstid, kunde det ha varit problematisk att boka ett

utrymme for detta andamal.

Saval fokusgruppsintervjuerna som spelobservationstillfallet bandades in pa en
bandspelare. Under fokusgruppsintervjuerna satt informanterna pa en soffa i en halvcirkel,
medan diskussionsledaren satt aningen avskilt, sa att informanterna kunde diskutera
sinsemellan. Bandspelaren placerades pa ett bord mellan diskussionsledaren och
informanterna. Under spelobservationstillféllet satt informanterna samt Hakkinen runt ett
bord, medan bandspelaren var placerad pa bordet i narheten av Hékkinen sa att ifall
eventuella problem med inspelningen skulle uppstd, kunde han snabbt reagera.
Informanterna hade informerats om inspelningen. Anvéndningen av en videokamera for
spelobservationstillfallet 6vervéagdes for att spela in informanternas icke-verbala reaktioner,
men eftersom informanterna satt i en cirkel runt ett bord skulle inspelningen ha krévt flera
videokameror for att fanga in alla informanternas reaktioner samt ha medfért att
informanterna mojligtvis blivit distraherade eller mer aktivt uppmarksammat sitt eget
beteende da &n vid narvaron av enbart en bandspelare, som redan i sig kan paverka svaren
som fatts (Patel & Davidson 1998, s. 70).

5.1 Resultatredovisning av Fokusgruppsintervju 1

Fragorna i den forsta fokusgruppsintervjun grupperades in i tre olika delar enligt tema: 1)
informanternas bakgrundsinformation och erfarenheter av bordsrollspel; 2) deras
informationsbeteende relaterat till bordrollspel utanfér en spelsituation samt 3) deras
informationsbeteende under en spelsituation. Sjéalva intervjudelen tog cirka fyra timmar. Den

forsta intervjudelen diskuterades i ca en timme och tio minuter, den andra i ca tva timmar
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och tio minuter och den sista i ca 40 minuter. For intervjun anvandes en intervjuguide (se
Bilaga 3). Ifall informanternas diskussion berdrde ett annat &mne eller det utgjorde naturligt
att overga till en annan fraga som var nara relaterad till det som nyligen diskuterats, avvek

intervjuaren fran intervjuguiden.

5.1.1 Informanternas bakgrund samt roller och erfarenheter av bordsrollspel

De inledande frdgorna berdrde bakgrundsinformation om informanterna; alder, utbildning,
spelvanor samt deras erfarenhet av bordsrollspel. Nedanfor redogérs informanternas svar och
i kapitel 5.4.1 gors en analys av dessa. Av de fyra informanterna var Timo och Matti 27 ar
gamla och Pekka och Kari 29 ar gamla. Eftersom Pekka inte kunde fortsatta delta,
rekryterades Antti, som var 23 ar gammal. Antti deltog inte i den forsta fokusgruppsintervjun,
men eftersom han i samband med den andra intervjun diskuterade amnen som behandlats i
den forsta intervjun, har inlagg som ar relevanta for den forsta intervjun inkluderats bade i
resultatredovisningen samt analysen av Fokusgruppsintervju 1. Da Anttis kommentarer

namns, anges hans namn alltid skilt.

Tre av informanterna var universitetsstuderande. Timo studerade sprak och historia, Matti
saval sprak som samhéllsvetenskaper och Pekka bioteknik och medicin. Pekka hade dartill
arbetat nagra ar som forskare. Kari var ingenjor till utbildning och arbetade med kodning.
Antti hade daremot examinerats fran en yrkesskola.

Timo och Matti hade kéant varandra redan i 12 ar da intervjun utfordes, men bordsrollspel
hade blivit en gemensam hobby forst under de senaste 2—3 aren. Bada spelade for tillfallet i
samma rollspelsgrupp som Antti. De andra informanterna hade inte bordsrollspelat

tillsammans.

Informanterna har haft bordsrollspel som hobby i varierande langd. Kari och Pekka hade
borjat spela bordsrollspel nar de var ungefar 13 ar gamla, medan Matti och Antti borjade
spela nar de var 16 ar. For Timo var rollspel en relativt ny hobby och han bérjade forst spela
som ungefar 25-aring. Alla informanter hade varit bekanta med konceptet av bordsrollspel
dock i en langre tid. Kari horde om rollspel redan nar han var 6 ar, eftersom hans storebror
spelade bordsrollspel tillsammans med sina véanner. Kari och Pekka hade ocksa spelat
datorspel med liknande koncept innan de borjade spela bordsrollspel. Timo hade daremot
blivit bekant med bordsrollspel i sin ungdom via tidningar och tv-program.
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Matti, Timo och Kari hade dessutom som barn bekantat sig med bokgenren Choose your own
adventure, dar lasaren har mojlighet att styra huvudpersonen och paverka handelserna i
boken genom att i enlighet med sitt val ga vidare till ett angivet sidnummer (Cover 2010, s.
23-25). Timo hade inte tidigare tankt pa att genren &r nara kopplat till bordsrollspel, trots att

omgivningen och manga av elementen i boken liknar de som forekommer i ett bordsrollspel.

Alla informanterna borjade sjalva delta i bordsrollspel tack vare vanner med samma intresse.
Matti och Kari namnde att bordsrollspelsbdckerna var till en bérjan svarforstaeliga, men
visuellt vackra och tilldragande. Bada hittade bockerna i en lokal spelbutik som
specialiserade sig pa rollspel. Kari namnde att hans intresse for berattelsens konstruktion,
sociala delar och spanning drog honom till hobbyn. For Matti var valfriheten, de sociala
elementen och utforskningen av spelvirlden — ndgot han inte finner i andra medier, orsaken
till att han borjade spela. Timo bdrjade daremot rollspela pa grund av Matti. Timo hade
forhandsuppfattningar om stereotypiska, medeltida omgivningar, men blev intresserad av
spelets narrativa element och dramatik. Han har lange varit intresserad av drama pa grund av
att han deltog i en dramaskola ndr han var yngre. Han besl6t att fortsatta med hobbyn tack
vare att deltagarna utgor trevligt (spel)sallskap, men aven pa grund av méjligheten att kunna

efter en spelsession diskutera om spelet och dess handelser.

Timo har spelat regelbundet i 2-3 ar, ca varannan vecka. | spelandet har han haft mest nagra
manaders paus, oftast pa sommaren, medan Antti spelar aktivt varje vecka. Matti spelar
numera flera ganger per vecka, vilket liknar hans spelfrekvens under gymnasietid. Efter
gymnasiet spelade han under en viss tid mer sallan, eftersom en del av hans spelgrupp flyttade
fran orten pa grund av studier. Ocksa Kari spelade aktivt tidigare, ungefar en gang per manad,
men efter gymnasietiden splittrades dven hans spelgrupp. Numera spelar han chansartat.
Pekka spelade i fem ar aktivt, ungefar 1-2 ganger per manad, men har nu haft paus pa flera

o

ar.

Roller i samband med bordsrollspel

For att ett bordsrollspel skall fungera forutsatter det saval en spelledare som spelare. Alla
informanter angav att de intagit rollen av spelare, och déarutéver hade saval Pekka, Kari som
Antti &ven fungerat som spelledare. | samband med den andra fokusgruppsintervjun

beréattade Matti att &ven han testat pa spelledning. Pekka beskriver att han varit spelledare for
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5—10 kampanjer, som varat olika linge. Han anser att det &r ett mddosamt jobb som f3 vill
gora, men att man ibland maste offra sig. Om han har ett alternativ, prefererar han att vara
spelare. Kari, som har varit spelledare 4—5 ganger, instimmer med Pekka och tycker att
arbetsméngden ar kravande. Han tillagger att det & utmanande att kontrollera spelgruppen
och att reagera pa situationer som han inte forberett sig p4 — nigot som sker i samband med

varje spel. Han tycker dock att det &ven &r roligt att vara spelledare.

Varken Matti eller Timo hade fungerat som spelledare, men bada har tidigare delat med sig
av sina idéer samt skapat pa begaran karaktarer till en spelledare och bidragit med tankar och
insikter gallande bordsrollspel. Bada tycker att skapandeprocessen &r rolig och intressant.
Matti, som vill i framtiden préva pa att vara spelledare, forvantar sig att han skulle gilla
rollen. Han skulle vilja se hur bra han &r pa improvisation samt dnskar att utveckla denna
fardighet, eftersom han anser att han kan dra nytta av den bade i arbets- och i privatlivet.
Timo har daremot inte ambition till spelledning. Orsaken till detta ar att han anser att det &r
svart att gora spelet meningsfullt for alla parter och att man behdver mycket kunskap om
spelvarlden och reglerna. Av spelledaren kravs enligt honom ocksa snabb reaktionsformaga
och anser att han sjalv i oforvéntade situationer troligtvis skulle haka upp sig for en stund.
Han tilldgger dock att han &ven i framtiden gédrna hjalper spelledaren genom att kontribuera

med information eller idéer.

Antti berattade i den andra fokusgruppsintervjun att han brukar véxla mellan roller, och att
han gillar att vara spelledare, eftersom da kan han utnyttja effektivt alla sina olika
karaktérsidéer i form av spelledarstyrda karaktarer. Han gillar interaktionen som kan
uppkomma mellan spelarna och de spelledarstyrda karaktarerna, och berattar att hans
spelgrupp en gang diskuterade i Gver en timme med en obetydlig spelledarstyrd karaktir som

han skapat.
For- och nackdelar med bordsrollspel

Eftersom bordsrollspelande utdvas av individer med olika bakgrund, kan spelarna ofta ha
olika uppfattningar eller forvantningar om spelets betydelse och andamal, vilket aven kan
paverka pa informationsbeteendet. Informanterna bads darfor beskriva varfor de deltar eller

har deltagit i bordsrollspel och vilka fér- och nackdelar de betraktar att hobbyn har.
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Informanterna anser att spelvarlden, omgivningen och spelberattelsen maste vara
tilldragande i spelet for att uppehalla deras intresse och lyfter fram dramat, méjligheten att
uttrycka sig sjalv samt interaktionen mellan karaktarerna som positiva aspekter. Denna
interaktion behover inte nddvandigtvis fora fram handlingen i spelberattelsen, utan
huvudsaken &r att deltagarna anser att rollspelet ar roligt och givande. Vidare ndmns

utvecklingen av spelkaraktarerna och vélgjord spelmekanik som viktiga aspekter.

Enligt Pekka kan bordsrollspelande ha flera olika for- och nackdelar, som beror mycket pa
bordsrollspelets typ. Han ndmner att det kan hénda att spelledaren har satt mycket tid och
mdda i att skapa ett spel, men att spelarna forringar detta genom att bete sig helt oférvéntat
och pa sa satt forstor spelandan. Han forklarar att det ibland kan leda till frustration och att
kénslorna svallar Gver eller att det uppkommer spanning i gruppen. Kari sager att sadana

spelsituationer &r varst for spelledaren, och beréttade ett exempel:

Det fanns en huvudkaraktar, som fungerade som en l&nk mellan spelarna och berattelsen och spelarna
beslot sig att morda den och ta allting den dgde, vilket var helt tokigt med tanke pa berattelsen och allting
annat, men du kan inte [som spelledare] bara forbise detta. Och sedan maste du i den situationen fora

fram det till spelarna att det hér gar bara inte, ni kan inte ta livet av den.5?
Aven Timo beréttar att bordsrollspel ibland kan belasta relationerna mellan deltagarna. Ifall
till exempel spelledaren haft mycket idéer men satt dem slumpmassigt ihop, kan det leda till
frustration och att spelets kansla av beloning forsvinner. Timo anser dock att det ar svart att

ta upp och diskutera sadana saker.

Matti tillagger att det finns utmaningar i koppling till bordsrollspelande i form av att ens
sociala forhallanden till individer utanfor spelkretsen kan forsamras pa grund av tidsbrist
samt att spelsituationer kan fororsaka stress och att han ofta ater ohdlsosam mat i samband

med rollspel, som kan vara negativt for halsan.

Mera allvarliga konsekvenser, speciellt i en ung alder, ar enligt Matti att bordsrollspel kan
leda till profilering, och att utomstaende kan ge nedvarderande kommentarer pa grund av de
konnotationer som de har av aktiviteten. Han séger att nufortiden ar bordsrollspelande inte

langre sa speciellt, men att da han var yngre ansags det vara en underlig hobby. Informanterna

61 Kari: ”Yks padhahmo, joka oli tavallaan niinku linkki niitten pelaajien ja sen tarinan valilla, niin pelaajat
paatti yhtékkii ruveta myoski niinkun, et, paatti et ne murhaa sen. Ja varastaa kaikki siltd (resten av gruppen
skrattar), joka oli tietysti siis ihan alytdnt sen tarinan ja kaiken muunkin kannalta, mut ei, s& et voi sivuuttaa
sitd. Ja sit sun tarvis jotenki niinku yhtakkii siin tilantees tavallaan, oikeestaan niinkun vaan jollain tavalla tuoda
se pelaajille ett okei, t&4 ei nyt onnistu, te ette pysty tappamaan sita.”
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lyfter ocksa fram pastadda satanistiska kopplingar, som var populédra anklagelser pa 1980-
talet i USA och senare spred sig aven till Finland, vilket gav rollspelande ett daligt rykte
(Leppilahti 2009, s. 61-63). Dessa anklagelser forsvann pa 1990-talet (Pettersson 2005, s.
64), men lever vidare bland rollspelare, som ar medvetna om saken och ibland oroar sig 6ver

hur andra upplever hobbyn (Leppélahti 2005, s. 147).

Det finns dock enligt informanterna dven manga positiva aspekter med bordsrollspelande.
Informanterna rdknar upp fordelar som till exempel att det utvecklar l&s- och
problemlésningsformaga, utvecklar samarbetsformaga samt pa ett mer allmant plan kan
utveckla ens fardigheter att agera i olika sociala situationer. Informanterna anser att
bordsrollspelandet ~ dessutom  utvecklar en individs fantasi-, beréttar- och
improvisationsformaga och ar darfor speciellt anpassad till yngre spelare och utgor ett
potentiellt pedagogiskt verktyg. For blyga spelare ar rollspel ett bra sétt att Gva sig pa att
kasta sig in i nya roller med en bekant grupp. Kari berattar ett konkret exempel:

Vi hade i sjalva verket i gymnasiet en sddan riktigt tyst typ ndgra ganger med i véra spel, som inte
egentligen sade nagonting i skolan, men nar vi rollspelade sa dppnade han sig, det var mojligtvis riktigt
bra for honom.%2

Matti tillagger att han ocksa har lagt marke till att deltagarnas sociala fardigheter har helt
iakttagbart utvecklats i tva av hans rollspelsgrupper. Han foredrar sjalv den sociala aspekten
av bordsrollspel och anser att det ger en mdéjlighet till en trygg form av social interaktion.
Han berattar att bordsrollspel ger upphov till minnen och skapar en unik gruppanda, eftersom
gruppen tillsammans har upplevt och efterstravat att uppna gemensamma mal. Trots att detta
har skett i en fiktiv vérld, anser han att det anda skapar en kansla av samhorighet, ger ett
gemensamt samtalsdmne och sammanbinder gruppen till varandra. Dessutom ger det en
chans att lara sig ndgot om de andra deltagarna. Matti berattar att dven det egna valmaendet

kan 6ka som en foljd av rollspelandet:

Den storsta fordelen [med bordsrollspel] for mig, som redan har konstaterats, ar den positiva sociala
interaktionen som leder till att man mar psykiskt battre, kanner sig béttre och att ens sociala fardigheter
utvecklas.®?

62 Kari: ”Meil oli itse asias lukios semmonen, meiin porukass muutamiss peleiss mukana semmonen todella
hiljanen tyyppi, joka ei oikeestaan koskaan puhunu mitd&n koulussa, mut sitku me roolipelattiin, niin sit se
avautui kyl sielld, et se saatto olla tosi hyvi sille.”

83 Matti: ”Suurin etu on mulle, niinku tissi on jo todettu, niin mullekin ollu se, aa, positiivinen sosiaalinen
interaktio johtaa siihe ettd voi, voi henkisesti paremmin, on parempi olo ja sitten sosiaaliset taidot paranee.”
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Och Timo haller med:

Né&r det &r som bast ar det ett valdigt trevligt tidsfordriv, dar det finns som bast social interaktion med
trevliga manniskor pa ett belénande satt och det att jag har varit med om detta har helt tydligt haft en
direkt forstarkande inverkan pé det psykiska valmaendet i mitt liv.5

Rollspelen utvecklar ocksa enligt informanterna en individs formaga till empati, eftersom
man maste leva sig in i sin spelkaraktar och dven tanka pa vad de andra karaktarerna skulle
gora. Den egna och de andra spelkaraktarernas andamal och intressen ar bada viktiga,

eftersom man maste balansera de gemensamma malen och sin egen spelkaraktérs ambitioner.

Informanterna anser att man genom bordsrollspelshobbyn dven kan bekanta sig med nya
amnesomraden, som mojligtvis kan hjélpa till i vardagslivet och att spelen dven kan vacka
nya tankar, till exempel genom att ge nya insikter eller synsatt pa livet. Genom att kasta sig
in i en ny roll kan man uppleva saker och fenomen fran olika perspektiv och uppleva sadant
som dr svart att forestalla sig pa egen hand. Enligt informanterna kan sadana situationer leda
till att en individ upptacker nya aspekter i sig sjalv och om sin personlighet, som kan leda till

nya informationsbehov samt ny kunskap.

5.1.2 Informationsbeteende

| detta underkapitel beskrivs informanternas informationssékningsbeteende, val av
informationskallor samt forhallande till kallkritik. FOr Matti utgér de viktigaste
informationskallorna andra spelare, spelledaren, internet samt tryckta bordsrollspelsbécker
som han &ger eller lanar och som han anvander for att fa information om spelregler. Da
bordsrollspelen var en ny hobby, erhdll Matti framst information genom andra deltagare i sin
spelgrupp samt lanade tryckta bordsrollspelsbocker, men ansag att han trots detta inte forstod
sig pa spelmekaniken. Han anser att han fortfarande ibland har problem med att komma ihag
och forsta alla spelregler, men nu anvéander han sig dven av tips pa internet och laser
bordsrollspelsbocker med omtanke. Han namner dock att han inte &r sa intresserad av regler
i sig. De tryckta bordsrollspelsbockerna anser han oftast vara sémre informationskallor, men
koper dessa for att stoda bordsrollspelsforfattare. Han brukar istéllet anvanda webbsidor

skapade av andra bordsrollspelsutévare, som innehaller regler samt listor 6ver hur man

® Timo: ”Se on parhaimmillaan miti mukavinta ajanvietetti jossa noin niinku on sosiaalisessa
kanssakdymisessé parhaillaan tosi palkitsevasti mukavien ihmisten kanssa, ja kyll niinku m4 it-itse koen et silla
on noin niinku silla ett4 olen ollut mukana n&iss& niin on ollut, on ollut kylld mun eldmasséni noin niinkun ihan,
00, psyykkistd hyvinvointia ihan suoranaisesti kohentava vaikutus, ihan selvésti.”
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skapar spelkaraktéarer. Matti foredrar webbsidor framom bordsrollspelsbdcker, eftersom
tryckt information kan vara utspridd i ett flertal olika verk samt vara svartolkad. Webbsidorna
anser han daremot vara bade tydliga och behéandiga; de bestar av lattanvanda lankar, enkla
beskrivningar och praktiska exempel samt ger mojligheten att stélla fragor till andra personer
som anvander webbsidorna. Han anser dessutom att dessa webbsidor innehaller betydligt mer
information &n bordsrollspelsbockerna, och tillagger att kommentarerna fran andra spelare ar
nyttiga. Nar man konsulterar en spelledare tycker Matti att det kan vara svart att veta hur man
skall formulera en fraga tydligt. Samtidigt anser Matti att det for spelledaren kan vara en
utmaning att ge korta svar som tillfredsstaller hans informationsbehov och som enbart
innehaller den information som Matti upplever att han behéver.

Saval for Pekka som Kari utgér daremot tryckta rollspelsbocker den viktigaste
informationskallan. Pekka anvande i borjan spelbutikens personal samt senare internet for att
fa information om hurdana bordsrollspelsprodukter som fanns, men for spelinformationen
anvande han tryckta bordsrollspelsbdcker. Pekka anvande helst dessa, eftersom han anvént
dem sedan han borjat med hobbyn och blev van att anvanda dem. Kari instdimmer och anser
att bockerna utgor primarkallan, eftersom dessa innehaller all information ihopsamlad. Andra
informationskallor behovs darmed inte enligt Kari, men papekar att han kan anvéanda internet
som en sekundarkélla efter att han l&st bockerna.

Timo har daremot aldrig sokt aktivt information géllande spelmekaniken eller spelvarlden,
eftersom han anser att spelgruppen oftast kan tillfredsstdlla hans informationsbehov
angaende dessa aspekter av spelet. Han beskriver att i en typisk spelsituation foljer han de
andras exempel eller fragar dem om tillaggsinformation. Eftersom de flesta bordsrollspelen
enligt Timo baserar sig pa historiska element, anvander han sig ofta av tidigare anskaffad
information om historia som han stétt pa i samband med studier eller eget intresse. Timo
anvander aven stundom tryckta bordsrollspelsbdcker som informationskélla, men eftersom
han inte &ger sjalv sadana, sa efterstravar han att lasa dem tillsammans med spelledaren i
samband med att han skapar sin spelkaraktér. Han konstaterar att det oftast finns lite tid for
lasning strax innan en spelsession borjar. Han lyssnar ocksa pa spelledaren och kan fraga hen
om tillaggsinformation ifall han kommer pa nya fragor pa basis av boken. Aven om manga
spelare ocksa kanner val till spelvarlden, kan det enligt Timo bli forvirrande ifall information

kommer fran fér manga olika kallor.
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Informanterna angav att de relativt sallan stéter pa problem i sina informationssékningar. Att
tillgangliggora informationen kan dock ibland utgora en utmaning. Informanterna berattar att
ifall bordsrollspelet bestar av ett flertal olika verk som alla i gruppen inte har last, kan
spelarna ha bristfallig eller motstridig information. Aven spelvarlden kan se annorlunda ut
beroende pa vilka bocker man last. Timo namner att bokens begransade tillganglighet kan
darmed ibland vara en utmaning. Han ager inte sjalv bordsrollspelsbocker och eftersom
spelledaren ofta behover dem for att planera dventyret, vill han inte lana dem. Matti har ocksa
upplevt att han ibland skulle behdva information fran bordsrollspelsboken, men eftersom
andra deltagare mojligtvis behover den samtidigt, kan han ibland gldmma bort
informationsbehovet, eller anse att behovet inte langre ar relevant da han antligen far
mojligheten att bladdra i boken. Informanterna tycker inte att bockernas otillganglighet &r ett

stort problem i sig, men att det forekommer ofta.

Kallkritik utgdr daremot en viktig aspekt for Kari. Han anvander inte sjalv rollspelsforum
utan foredrar bordsrollspelsbdckerna:

Jag skulle troligtvis ha svart med att soka information fran webbforum. Om ndgon typ sager att nagot &r
sa har, hur kan jag veta att det verkligen ar s3? Kallan for informationen spelar en roll for mig. Kanske
just for den orsaken gillar jag att lasa bockerna, for att de ar i princip kallmaterialet, bibeln for spelet.%

De andra informanterna tycker inte att reglernas och informationens exakthet egentligen &r
viktig, eftersom deltagarna kan bestdamma reglerna sinsemellan och rollspelsboken utgor
endast en gemensam startpunkt eller ett verktyg. Aven i historiska spel ar de inte bekymrade
over detaljer som till exempel om det ar rétt pave som namns i spelet eller inte, utan anser att
helhetsbilden ar den viktiga. Kari instimmer med detta, men lyfter fram Forgotten Realms,
en kand bordsrollspelsvarld bestdende av mycket information spridd utdver dussintals av
bocker. Han beréttar att det finns sa mycket information om den spelvarlden att man i vissa
spelgrupper kan hamna ut for att det plétsligt inte ar tillatet att utfora vissa handlingar, eller
att spelarna kan sdga att nagot inte langre existerar i spelvarlden, eftersom de har inskaffat

information fran olika bocker i serien.

8 Kari: ”Mut ite, ite mull on niinkun olis todennakdsesti vaikeuksii, foorumeilt ettii sitd tietoo sen takia just
koska jos joku tyyppi sanoo sielld ett joku on ndin ni mistd ma tiedén et onk se niin, tavallaan, et mulle on kyl
merkitysta silld 1ahde, 18h- niinku sill& mika se 1ahde on siihen tietoon. Ehk4 siit johtuuki et mé tykk&an just
lukee ne kirjat koska, no, se on se l&hdemateriaali periaatteessa, raamattu siihen peliin.”
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Informanterna har delvis olika forhallande till bilder i bordsrollspelsbocker. Tre av
informanterna anser att bilderna ger information om spelvérlden och kan utgdra en
inspirationskalla, samt hjalpa till med inlevelsen. Matti daremot, som inte anser sig ha ett
bildminne och foredrar text, tal samt tidigare rollspelserfarenheter, blir ibland till och med
irriterad pa bilder, eftersom han anser att man kunde géra bockerna saval mindre som mer
kompakta utan dem, men dven for att de begransar bordsrollspelarnas fantasi. Timo haller
med om att bilder ibland kan begréansa mdéjligheten att anvanda sin egen fantasi, men anser
att bilder inte &r ett problem, eftersom man alltid har méjligheten att skapa en egen bild av

spelvarlden.

5.1.3 Informationsbehov fore, under och i samband med ett bordsrollspel

Enligt Pekka och Kari paverkas informationsbehoven i hog grad av spelvarlden eller
spelmekaniken som anvénds. Ifall till exempel spelgruppen vill anvédnda en bokbaserad,
fiktiv spelvarld med mycket bakgrundsinformation och inte avvika fran den, kraver det
mycket forhandsarbete. Ocksa en detaljerad spelmekanik forutsatter enligt Pekka mycket
inlasning, eftersom alla i gruppen bor kanna till spelmekaniken infor spelet. Timo papekar
att han aldrig kant till bakgrundsmaterialet, men uppfattar att han &nda kunnat agera i en
fiktiv varld. Han upplever att det ar i allmanhet svart att fa grepp om spelmekaniken och
spelvarlden genom att enbart Idsa om dem, och anser att han behdver observera spelet for att
lara sig. Han bekantar sig med spelvérlden genom spelande och anser att en sammanfattning
om spelvérlden racker som bakgrundsinformation, eftersom ett &ventyr vanligtvis ar
begrénsad till en specifik plats. Det forsta spelet som Timo dock deltog i upplevde han som
raddig och séger att han inte fick ndgon helhetshild av spelet. I spelen darefter har han istéllet
utnyttjat historiska jamforelser for skapandet av spelkaraktérer och tycker inte att dessa
skapat sammanstotningar inom spelen, utan anser att kunskap utanfor spelet kan hjalpa med
spelandet. Han haller dock med om att spelet I6per battre om alla i spelgruppen kanner till
spelvéarlden och spelmekaniken, men anser att han hittills har klarat sig med relativt lite

information om dem.

Eftersom en spelare kan beroende pa bordsrollspelet skapa en helt egen spelkaraktar, tilldelas
en referensram inom vilken spelkaraktaren skall skapas eller fa en fardig spelkaraktar,

inverkar detta saval pa skapandeprocessen, spelupplevelsen samt eventuella
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informationsbehov enligt informanterna. Informanterna uppger dven att de anvénder delvis
olika kéllor i samband med skapandet av sina spelkaraktérer. De utnyttjar bland annat
bordsrollspelsbdocker, annat tryckt material och internet som informations- och
inspirationskallor samt information som de har erhallit utanfor bordsrollspelshobbyn. Timo

beskriver att:

Nar jag har bestamt mig hurdan karaktér jag vill skapa, har jag anvant mig savél av information om
spelvarlden som mycket yttre information for skapandet av karaktéren. For flera av mina karaktérer har
jag fatt idéer och detaljer fran historiska personer, historiska handelser och aven litteratur. Till exempel
till en av mina karaktarer som &r en missionar och prést har jag delvis anvéant som grund inspiration fran
en historisk jesuitstereotypi och delar fran Dostojevskijs Storinkvisitorn.5®

Timo anser att mycket detaljerad bakgrundsinformation inte egentligen &r nddvandigt, men
att han kan utnyttja sadant som han redan kanner till fran tidigare och rakar komma att tanka
pa i samband med att han skapar spelkaraktaren. Kari papekar dock darutover att vissa
spelkaraktarer kan bli valdigt mekaniska, ifall spelaren enbart faster uppméarksamhet till att
ge spelkaraktaren sa goda statistiska fardigheter som mojligt, men forringar skapandet av en
personlighet. Trots att spelmekaniken och delvis dven spelledarens angivna villkor paverkar
skapandeprocessen, ger kdnnedomen av spelvarlden &ven information som kan hjélpa till i

skapandeprocessen av spelkaraktéren.

Informanterna berattar att det brukar forekomma nagon form av begransning hurdan
spelkaraktar man far skapa, till exempel pa grund av spelvérlden eller slumpmaéssiga
tarningskast, men upplever inte detta som nagonting negativt. Informanterna papekar att ifall
en person inte gillar skapandet av en spelkaraktér kan fardiga spelkaraktarer utgora ett bra
alternativ. Matti foredrar slumpmaéssighet i skapandet av spelkaraktéren och ifall han bes att
skapa en helt egen spelkaraktar brukar han férsoka infora nagot slumpméssigt i
spelkaraktéren, for att uppna samma effekt. Timo och Kari anger daremot att de gillar att

skapa egna spelkaraktarer, eftersom de anser att det kan vara svart att anpassa sig till, samt

% Timo: M4 olen kyll4 noin niinkun hahmoa sitten luodessa ainakin sitten ku ma oon sen hahmon valinnut
yhté noin niinku ma olen siind kylla sitten koittanut kayttaa hyddykseni sité tietoa siitd maailmasta ja sit toisaalta
mydskin, myodskin ulkopuolista tietoa. Et mé olen kéyttanyt sitten niinku joihinkin hahmoihin olen hankkinut
ideoita ja yksityiskohtia niihin, niihin omiin hahmoihini jostain niinkun historiallisista henkil6ist4,
historiallisista asioista ja sit mydskin niinkun jostain niinku kirjallisuudesta. Esimerkiksi ma yks tommonen
mun hahmo joka, joka on tdmmdnen &4, lahetyssaarnaaja pappi tassa pelissa niin se on noin niinku mé olen
kayttdnyt siihen niinku laittanut siihen vaikutteita noin niinkun tommosesta tommosesta je-
jesuiittastereotypiasta noin niinku noin niinku his- his- historiasta ja sitten myds tosta noin mita on ollut nyt toi
Dostojevskin suurinkvisiittori noin niinku osiosta sen romaanista mitd ma olen kéyttanyt siind osittain pohjana.”
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skapa ett nara forhallande till en fardig spelkaraktar, och att delvis podngen med att spela
bordsrollspel forsvinner ifall detta forhallande saknas. De anser att man alltid satter nagot
eget i spelkaraktéaren som man skapar sjalv och att den ddrmed handlar om en sjalv, &ven om
den &r en produkt av fantasi. Det kan &ven stéra en spelare mer ifall en egenskapad
spelkaraktar dor &n en fardiggjord. Speciellt i korta bordsrollspel kan dock fardigt givna
spelkaraktarer prefereras enligt informanterna, eftersom det &r tidskravande att skapa
karaktarer och informanterna anser att man inte under ett par speltimmar hinner utveckla
spelkaraktaren. FOor Pekka och Kari &r det dock viktigt att &ven ha information om de andra
spelkaraktarernas bakgrundshistorier. Kari anser att han dessutom behéver information om
hur de andra spelarna kopplat sina spelkaraktarer till spelvérlden.

Informanterna vill dock helst inte rollspela spel som kraver mycket information, eftersom
sadana spel kraver aven mycket forhandsarbete. De beréattar att de darmed helst vill ha en
kort sammanfattning med huvudpunkterna av spelet, sa att troskeln halls sa lag som mojligt
for spelandet. Informanterna poédngterar att forklaringar om historia, kultur och seder for en
fantasivarld brukar oftast rymmas i en bok, och anser darmed att en pahittad omgivning ar
lattare att ndrma sig &n historiska spel. Kari ndmner att han inte spelat historiska spel, men
sdger att han antar att det skulle vara svart. Informanterna resonerar att ett spel som utspelar
sig pa stenaldern ar sakerligen lattare att rollspela an ett spel som utspelar sig i senare
historiska tidsperioder, eftersom det finns mindre tillganglig information om den

forstnamnda tidsperioden.

Spelledarens beskrivning av spelvarlden samt spelhéndelserna anser informanterna ar valdigt
viktig. De anser att spelarna & mycket beroende av spelledarens beskrivningar, eftersom
spelaren skapar sig uppfattning om spelvarlden och visualiserar handelserna baserat pa dessa.
Spelledaren borde enligt informanterna darfér géra mycket forhandsarbete infor spelet samt
beskriva varlden och karaktarerna val; annars l6per spelet risken att bli mekaniskt och
repetitivt samt sakna stdmning. Detaljerade beskrivningar kan ge en bild av omgivningen,
hurdant det &r, vad som pagar och vad som kan handa dar. Aven om sjélva spelberattelsen
inte paverkas av detaljer som till exempel tradens utseende, ar det betydelsefullt for
visualiseringen av spelvarlden att veta om skogen bestar av till exempel langa och smala eller
korta och tjocka trad. Beskrivningen behdver nddvandigtvis inte vara detaljerad till en borjan,

men informanterna forvantar sig att spelledaren kan fylla pa beskrivningen ifall spelarna
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staller eventuella tillaggsfragor. Informanterna séger att de ofta brukar stalla tillaggsfragor
om till exempel véadret, tiden och omgivningen, for att kunna skapa en bild av spelvarlden.
Svaren hjalper dem att leva sig béttre in i spelet, och kan &ven ge tips som kan hjélpa gruppen

att uppna dess mal.

I en bekant spelvérld behdver informanterna dock féarre beskrivningar, eftersom de kan

anvéanda gamla referensramar. Timo sager att:

Ifall man &r i ndgon livegens lerhydda, sa &r den troligtvis liten och d&ven om det skulle handa intressanta
saker dar sé& ar den ganska generell och alla kan ganska latt forestélla sig hur dar finns krafs och halm pé
golvet. Detaljerna i den beskrivningen &r troligtvis ganska annorlunda 4n om man gar till ndgon barons
herrgérd, dar lyxigheten férmedlas troligtvis genom fler detaljer. Det &r ett storre stille, och man maste
namna att det finns nagra gobelanger, och mahognypaneler och tremastade segelfartygsmodeller i vitrin
och rédhjortshuvuden pa vaggar och sadant. Men det paverkar ocksa hur speciell stallet ar for de har
karaktarerna. [...] Ifall de tillh6r proletariatet och hamnar in i kungens slott, ar det ett bra drag fran
spelledaren att lyfta fram hur statlig och hapnadsvackande omgivningen ar till karaktirerna.”

Ifall handelserna ofta sker pa samma stalle, tycker informanterna att spelledaren inte behover
beskriva stallet lika detaljerat ifall inte nagot férandras. Trots att omgivningen spelar en
central roll, kan stdamningen enligt informanterna &ven férmedlas genom ndmnandet av vissa
specifika saker utan att platsen behdver beskrivas i detalj, till exempel ett dimmigt trask ger
direkt upphov till en viss mental bild. Karaktarens roll, formagor och personlighet kan ocksa
paverka behovet av beskrivningen, eftersom man som spelare kan bérja leta efter sadana drag
som relaterar till karaktérens intresse eller yrke; till exempel en soldatkaraktar vill veta ifall

det finns vapen i omgivningen, medan en hacker haller utkik for datorer.

Alla informanterna forutom Matti gillar att ha bilder som understdd foér muntliga
beskrivningar. Framfor allt eftertraktas bilder i sadana fall da karaktarerna stoter pa nagot
speciellt iogonfallande, som till exempel ett nytt monster. Tva av informanterna beréattar att

de gillar att aven se pa kartor om spelvarlden och Pekka, som varit spelledare, tyckte att det

87 Timo: ~Jos ollaan jossain jonkun maaorjan savimajassa, niin se on todennikdisesti se, se on pieni ja vaikka
sielld tapahtuisi mielenkiintoisia asioita niin se on silti timmonen aika yleisluontoinen ja kaikki pystyy aika
helposti kuvittelemaan milld lailla sielld on sitd rojua ja olkee lattialla ja tallain ndin. Sen kuvauksen
yksityiskohdat on todennékdisesti aika erilainen kuin sitten jos menndén jonnekin jonkun paronin kartanoon ja
siell& on noin niinkun, kartanon ylellisyys vélittyy niin ehk siind tulee enemman yksityiskohtia todennékdisesti,
se on isompi paikka, mutta se on pitdd mainita ettd sielld on jotain seindvaatteita ja mahonkipanelointeja ja ja
ja kolmimastoisten purjealusten pienoismalleja vitriineissa ja saksanhirvenpditd seinalld ja tdmmdstd ndin.
Mutta siihen vaikuttaa my®s se ettd miten, miten erikoinen se paikka on noin niinku néille hahmoille. [...] Jos
ne on niinku jotain kdyhalistda niin kylla siind tapauksessa se on pelijohtajalta aika hyva sitten korostaa jos
joku noin niinku talonpoikaisto paatyy jonnekin kuninkaan linnan saliin. Silloin pelijohtajalta on varmaan ihan
hyva veto korostaa noin niinku ettd miten mahtavan suurta ja mittasuhteiltaan hAmmastyttavaa se kaikki néille
pelaajien hahmoille on.”
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ar ibland lattare att beskriva genom att rita. Alla informanter ansag att en visuell modell kan
vara nyttig for stridssituationer, eftersom man som spelare da kan se placeringen av
karaktarerna samt avlasa avstand. Eftersom konfliktsituationer gar ut pa att hitta en losning,

innebar det att information om verktyg, hinder och omgivning ar centrala.

Informanterna anser att det finns tre centrala aspekter inom bordsrollspel som paverkar pa
informationsbehovet: spelgruppen, spelmekaniken och spelvarlden. Méngden information
som finns om spelvarlden spelar en viktig roll, eftersom ju mer detaljerad varlden &r, desto
mer insatta maste alla deltagare vara. Ifall spelmekaniken ar komplicerad, kraver dven detta
mer inl&sning av alla deltagare, men framfor allt av spelledaren. Med spelgruppen avser
informanterna det som spelgruppen kraver fran den enskilda spelaren, till exempel hur vél
spelaren skall leva sig in i sin spelkaraktar och hur mycket hen far avvika ur sin roll under
spelets gang. Timo och Matti anser att de vanligtvis behdver mer information om
spelmekaniken, eftersom kunskap om reglerna spelar en central roll i hur v&l man kan
paverka spelets gang. Enligt Matti paverkar detta dven hur roligt alla medspelare har. Timo
och Matti har dock inte ett intresse for att lara sig spelmekanik och anser att det intressanta

snarare &r att se hur stridernas utfall paverkar berattelsen.

Spelvérlden som spelkaraktarerna befinner sig i, ger ocksa ibland upphov till
informationsbehov under spelet. Tva av informanterna anser att de dock haft bra spelledare
som férmedlat spelvarlden sa pass val att antalet informationsbehov de har under spelets gang
utgor relativt fa. Exempelvis kan dock forekomsten av ett pahittat djur ge upphov till att
spelaren behover information om vad en karaktar i spelvarlden borde i allménhet veta om
djuret, hur ofta djuret forekommer i spelvérlden och ifall en spelkaraktar mojligtvis sett en
sadan tidigare, eftersom dessa aspekter paverkar hur spelkaraktaren skall reagera. Sadana
situationer kraver ofta direkta fragor for att tydliggora situationen. Samtidigt papekar dock
informanterna att man inte hela tiden kan avbryta spelandet for att stalla fragor, trots att de
sjélva inte upplever att det skulle stora spelupplevelsen. Matti beréttar att han trots uppkomna
informationsbehov inte alltid fragar efter tillaggsinformation, eftersom han anser att det

kunde stora spelet eller forstora stamningen for de andra spelarna.

I motsats till de andra informanterna, anser Matti att det &ven &r viktigt att inneha information

om deltagarna samt deras relationer till varandra utanfor spelsituationerna, eftersom detta
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kan medvetet eller omedvetet reflekteras i spelet. Matti anser att man maste begransa och
styra sitt beteende med héansyn till deltagarna och dessas relationer och ta dem i beaktande
da man spelar, for att till exempel undvika att tvinga andra deltagare att fatta obekvama beslut
eller handlingar under spelets gang. Detta kan enligt Matti leda till metaspelande, med vilket
avses att spelkaraktaren fattar beslut eller agerar snarare pa grund av orsaker i det verkliga
livet an baserat pa spelhandelserna eller spelkaraktérens personlighet.

Informanterna namner att ett bordsrollspel dven kan leda till informationsbehov utanfér
sjalva spelkontexten. Framfor allt om man spelar ett nytt spel och spelvérlden verkar
intressant, kan man leta fram tillaggsinformation om den. Denna spelvarld behover
nodvandigtvis inte vara pahittad, utan kan aven vara baserad i en historisk period som pa

grund av spelet vackt ett intresse.
5.1.4 Informationsférmedling i bordsrollspel

Informationsférmedling mellan deltagarna utgér en central aspekt i bordsrollspel som
Overhuvudtaget mojliggor bordsrollspelandet. Informationsformedlingen kan ske genom tal
och kroppssprak, men aven olika fysiska hjalpmedel eller rekvisita kan anvéandas for att stoda

informationsférmedling i samband med spelet.
Informationsférmedling mellan spelare och spelledare

Informanterna beréattar att da karaktarerna mots i spelet, hor det ofta till att ge en verbal
beskrivning av karaktarens yttre fysiska egenskaper och sedan introducera dem pa samma
satt som en verklig person skulle introducera sig. Den forsta beskrivningen ar framfor allt
viktig enligt informanterna, eftersom den paverkar hur de Ovriga spelarna uppfattar
karaktaren. Viktiga aspekter utgor utseende och rdst, men aven titel och namn. Séattet hur
karaktéren talar samt ordval formedlar dven information om karaktérens bakgrund och
attityder. Ibland skapar informanterna motton eller typiska gester till karaktdren som namns
med jamna mellanrum. Till exempel om karaktéren har en mustasch eller alltid bar med sig
ett visst objekt, kan man ndmna att karaktdren rér vid objektet. Eftersom spelarna och
spelledaren delar samma utrymme, hor alla samtidigt beskrivningen och blir darmed
delaktiga av samma information. Spelledaren kan ocksa stalla specificerande fragor, dar

spelaren bes forklara vad deras spelkaraktar gor under ett visst tillfélle.
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Informanterna papekar att det dven kan forekomma information mellan spelaren och
spelledaren som inte delas med alla deltagande parter. Till exempel kan en spelare pa férhand
beratta till spelledaren att karaktaren egentligen har andra intentioner &n vad den utat satt
verkar ha. Sadan information kan ocksa formedlas pa en papperslapp under spelet.
Informanterna anser dock att en papperslapp i sig sjalvt formedlar information. Om det finns
hemligheter, som till exempel forekomsten av en forradare i gruppen, tycker informanterna
att det vanligtvis ar roligare om spelarna inte ar medvetna om vem det &r. Ifall en spelkaraktér
dock agerar enligt information som den egentligen inte borde vara medveten om, kan det
uppkomma spanningar i spelgruppen. Timo namner att sadana situationer oftast har
handskats vél i hans spelgrupper och att de flesta karaktarerna har agerat i enlighet med

karaktarens kunskap. Han lyfter dock fram svarigheterna i koppling till detta:

Vissa kan gora spelkaraktaren [pa grund av informationen] mer malinriktad. Men & andra sidan, om
nagon vill pa riktigt tanka pa [hur det paverkar] spelet, kan man vara riktigt forsiktig med den
[informationen] och i princip agera mot spelkaraktarens intressen, vilket dock kan kanske gora sa att det
betonas eftersom spelaren har kunskap som hens spelkaraktar inte har.58

Pa grund av detta anser informanterna att det ar i allmanhet bast ifall spelarna inte far veta
information som deras spelkaraktarer inte borde kanna till.

Karaktarsformular, spelsystem och tarningar som informationsformedlare — och
producerare

Eftersom handlingarna som spelkaraktarerna har mojlighet att utféra ofta begrénsas av
spelmekanik och spelkaraktarens statistiska formagor (karaktarsformularet), samt ofta atfoljs
av till exempel spelkort, spelmarken eller tarnings- och slantkast for att avgora hur val
spelkaraktéarerna lyckas med handlingar, fragades informanterna vilken uppgift eller roll de

tilldelar de ovanndmnda hjalpmedlen i samband med bordsrollspel.

Informanterna anser att reglerna fungerar som informationsformedlare, eftersom de ger ett
grepp om samt skapar en viss atmosfar i spelsituationen. Enligt informanterna borde
spelvérlden och reglerna passa ihop, till exempel stoder brutala stridsregler en brutal

spelvéarld. Matti séger att ’reglerna ger en snabb kontext och en gemensam startpunkt for

% Timo: “Jostain se voi tehdi ehki, ikéifinkuin siiti hahmosta miiritietoisemman jonkun asian suhteen. Mut sit
toisaalta myds joku joka on noin niinku joka haluaa oikeesti, haluaa todella pita4 sit& pelid mielessd, saattaa olla
jopa hyvin varovainen sen kanssa, toimii periaatteessa oman hahmonsa intressejé vastaan, mutta siinékin on se,
tekeeko se sen ehkd korostuneesti sen takia ettd ettd pelaajalla on tietoutta jota sen hahmolla ei ole.”

106



alla”.®® Han anser dock &ven att regler mojliggor béttre social interaktion och berattande. |
motsats till de andra informanterna har han &ven spelat narrativa spel dar inga tarningar
anvandes. Stridernas slutresultat berodde istéllet pa strategi och hur spelarna applicerade
styrkorna av sina spelkaraktarer. Han tyckte det var trevligt och annorlunda, och att det i den
ifrdgavarande spelgruppen fungerade val, eftersom deltagarna ville bli av med de langa

stridsscenerna.

Reglerna kan ocksa enligt informanterna ge upphov till information, eftersom de ofta skapar
samt tilldelar olika statistiska formagor till karaktarerna pa basen av reglerna. Till exempel
kan spelarna valja hur starka, smarta eller uppmarksamma spelkaraktarerna &r. Hur man
valjer att tolka dessa formagor kan ocksa ge upphov till intressant information om karaktaren.

Timo sdger att:

Till exempel om den [spelkaraktaren] har riktigt svag iakttagelseformaga, sa berattar det att
spelkaraktaren inte har en bra formaga for att uppmarksamma ting, eller att den kanske har svag horsel.”

Reglerna producerar dessutom information genom att tarningskasten ger upphov till
slumpmaéssiga element. Dessa element kan tillagga intressanta eller roliga aspekter till
karaktaren, hurdan den &r och vad den kan gora, men &ven leda till frustration ifall det medfor
att till exempel en valdigt kér spelkaraktar plotsligt dor eller en karaktar misslyckas gang pa

gang med nagot den borde vara bra pa:

Négot som ibland skapar frustration ar nar en spelkaraktar, som borde vara specifikt bra pa nagonting,
misslyckas monumentalt varenda gang pa grund av tarningskastens slumpmaéssighet. Men med tanke pa
narrativet kan det dven vara underhéallande om spelkaraktarens liv inte star pa spel — dd méaste man
forklara hur och varfor spelkaraktaren misslyckas samt hur den reagerar pa detta.”™

Eftersom man som spelare dock ar medveten om hur stor sannolikheten &r att ett tarningskast
lyckas, kan detta enligt informanterna medvetet eller omedvetet paverka spelkaraktarens

handlingar.

89 Matti: ”Sdinnot antaa nopeen kontekstin ja tillaisen yhteisen lihtokohdan kaikille.”

0 Timo: “Esimerkiks jos silli on hirveen heikko perception [iakttagelseférmagal, niin se kertoo siitd hahmosta
niin sen havaintokyky ei oo mikaén hirveen hyvd, tai sitten et silld on ehkd huono kuulo.”

"L Timo: “Joskus semmonen mikd aiheuttaa turhautumista on semmonen, jossa hahmo, jonka pitiis olla,
erityisesti silloin jos on hahmo jonka pitéisi olla erityisen hyvé jossain asiassa, joka sitten aina niinkun, noppien
takia failaa siind monumentaalisesti joka kerta ku se yrittaa sitd, se on, 66, sikali kun se ei uhkaa niinku néitten
naitten hahmojen henkea ni se on turhauttavaa mutta se on myos kerronnallisesti se voi olla hyvin viihdyttavaa,
koska siihen taytyy keksié joku joku tapa selittdd sen ympéri et mika tasd on ja minkalaisilla eri tavoilla t&a
epdonnistui ja misté syistd ja miten timd hahmo siithen reagoi.”
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Informanterna anser dock att reglerna har saval sina for- och nackdelar. Ju mindre mekaniska
medel det finns for att I6sa olika spelsituationer, desto mera beror resultatet pa spelarna och
spelledaren. Kari medger att alltfor komplicerade regler kan upplevas som nagot negativt,
men anser att dessa ibland kan ha sin plats. Enkla regler brukar daremot ofta medfora att
spelberéattelsen skrider snabbare framat och medfor dven en lagre inlarningstroskel.
Informanterna kommenterade att de gillar relativt latta regler, eftersom da finns det tid till
annat an bladdring i regelboken. Enligt informanterna borde reglerna dessutom vara relativt

balanserade samt uppfylla en viss funktion i spelet.

Spelmekaniken kan dock, pa grund av informationen den férmedlar eller producerar, dven
ge upphov till ett visst spelbeteende enligt informanterna. Vissa utnyttjar reglerna for att
skapa sa starka spelkaraktdrer som mojligt, vilket kallas ”power gaming”. Matti uppfattar

detta som oréttvist:

Jag blir riktigt irriterad om nagon forsoker fuska, med citationstecken, med hjélp av reglerna. Om det
finns en spelare som forsoker att anvanda reglerna till sin egen nytta och skaffa den bésta statistiken for
varenda situation. [...] Jag sjilv gor avsiktligen spelkaraktdarer som har ndgon svaghet eller som inte ar
optimala.”

Informanterna tycker att karaktarsformuléren fungerar val som en snabb referens av vem
karaktaren ar och vad den kan gora. Karaktarsformularet ar oftast 1-2 sidor langt och
innehaller all spelmekaniskt betydelsefull information om karaktaren (Sarkijarvi & Sotala
2007, s. 167). Timo ritar ibland &ven en bild av spelkaraktaren pa karaktarsformuléaret,
eftersom det hjalper honom att leva in sig i spelkaraktaren. Matti brukar daremot nedteckna

karaktarens motto eller viktigaste tankar.

Enligt informanterna sker spelkaraktérens utveckling ganska automatiskt och blir en del av
berattelsen aven utan erfarenhetspoangen som fas som beloning och anvands for att utveckla
spelkaraktarens statistiska fardigheter. Informanterna beréttar att ndar man anvénder
erfarenhetspoang, maste man rationalisera och forklara hur den mekaniska utvecklingen
hander. Ifall spelaren inte kan forklara hur spelkaraktaren skulle erhalla en viss egenskap,
kan spelledaren sdga att spelkaraktaren inte kan fa den. Timo berattar i nedanstaende citat

2 Matti: ~Se arsyttad mua hyvin paljon jos joku yrittaa huijata, lainausmerkeissd, saantojen avulla. Jos on
pelaaja joka paaasiallinen, tota, joka pelatessa yrittdd, am, kokoajan, tota k&antaa sdantdja omaks hyoddykseen
ja maksimoida kaiken tota, saada kaikkein parhaat numerot aikaseks joka tilanteessa. [...] M tahallani itse teen
hahmoja joilla on joku heikkous tai jotka ei ole optimaalisia.”
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hur han rationaliserat utvecklingen (samt bristen pa utveckling) hos tva av sina

spelkaraktarer:

Jag har i [ett spel] en riddare, som tillh6r en rigid och inflexibel gammaldags riddarorden, och som har
hamnat i sddana situationer déar den maste evaluera sin varldsbild pa nytt. Jag har forsokt framfora att
dess personlighet utvecklas och den blir lite mer vidsynt, d&ven om den inte ger upp alla sina férdomar
samt arrogans pa vagen. Men den har upplevt en utveckling, vilken sker specifikt pa grund av dessa
handelser som den gar igenom. [l ett annat spel] har jag en kyrklig tjansteman som ansvarar for
missionsarbete och ortodoxi. Det &r en annorlunda spelkaraktér for att den befinner sig i situationer dar
den har en battre maktposition och darmed inte har en jamforbar personlighetsutveckling.”™

Spelkaraktéarsutvecklingen samt spelberdttelsen bor darmed enligt informanterna

Overensstdmma med varandra.
5.1.5 Att atskilja kunskap och hantera motstridig information

Att halla sin egen och spelkaraktarens information och kunskap atskilt tycker Matti att ar
valdigt utmanande. Han gillar att spela endimensionella eller dumma spelkaraktérer,
eftersom han anser att han da inte behdver fundera lika noggrant pa vad spelkaraktaren tanker
eller hur dessa reagerar. Matti upplever att ju smartare, skickligare och socialare karaktaren
ar, desto svarare ar det att rollspela den och upplever att spelsituationen kunde bli stressande.
Han gillar att se spelkaraktéarsutveckling och anser att ju mer begransad hans spelkaraktar &r
i borjan, desto mer utrymme finns det for utveckling under spelets gang. Han beréttar att han
har spelat karaktérer av varierande ras, kén och sexualitet, men har upplevt att det &r enklast
att rollspela heterosexuella man som han sjélv, eftersom han anser att de da gar lattast att leva
in sig i och utveckla spelkaraktaren. Matti tilldelar dessutom social kontext en betydelsefull
roll och vill undvika att han genom rollspelandet representerar nagon minoritetsgrupp pa ett
satt som skulle kunna sdra nagon annan. Darfor brukar Matti ofta spela andra raser an
manniskor i samband med bordsrollspel.

8 Timo: "Mulla on siini [pelissd] semmonen ritari, joka on rigidin ja joustamattoman vanhankaltasen
ritarijarjeston jasen, mutta noin niinku se on kuitenkin joutunut sellasiin tilanteisiin jossa se on joutunut
ikddnkuin katselemaan, arvioimaan maailmankuvaansa hieman uudestaan ja mé olen pyrkinyt tuomaan siihen
mukaan ettd sen luonne ik&ankuin kehittyy ja se noin niinku siita tulee hieman avarakatseisempi, joskaan se ei
luovu kaikista ennakkoluuloistaan ja ylimielisyydestéan siind matkalla, mutta se, todella se, on kokenut etta se
kehittyy siind matkalla ja se kehittyy nimenomaan niitten tapahtumien takia niinku hyvin selkeésti sen takia
mitd se kokee etté se kdy lapi. Sit taas Rogue Traderissa mulla on tosiaan tdammanen kirkollinen virkamies joka
vastaa niinku lahetyssaarnauksesta ja lahetystydsta ja puhdasoppisuudesta, joka on sitten taas noin niinkun se
on siltavalla erityyppinen hahmo ettd se on noin niinku sellaisissa tilanteissa jossa se on paljon paremmassa
noin niinkun valta-asemassa sielld, jolloin silla valttdmétta ei ole samanlaista, ei ole tdsmalleen tohon toiseen
verrattavaa sellaista hahmokehitysti.”
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Timo gillar daremot att rollspela karaktarer som &r relativt civiliserade och nagorlunda
intelligenta. Han tycker dock att det & utmanande att rollspela ifall spelkaraktéren borde
kdnna till nagot han inte vet. Han inser att det finns en skillnad mellan den egna och
spelkaraktéarens kunskapsniva om varlden, men anser att det skulle vara utmanande att spela
en ociviliserad karaktar. Han har dock inga problem med att utféra handlingar som han vet
att kommer att vara skadliga for hans spelkaraktar, men anser att man inte kan utesluta att
yttre information paverkar. Senare i intervjun konstaterar han dock att han inte har haft

problem med att skilja sin egen och sin spelkaraktars information och kunskap fran varandra.

Pekka sager att atskiljandet av information inte fororsakar sa mycket problem, eftersom han
alltid kan kartlagga vad spelkaraktaren vet och inte vet. Pekka och Kari beskriver att de bada
dock helst spelar karaktarer som &r helt annorlunda &n de sjélva, eftersom de tycker att det
underlattar separerandet av sin egen kunskap fran spelkaraktarens. Alla informanterna tycker
dock att den kunskap och information som man innehar som spelare paverkar sakert
omedvetet dven spelkaraktaren pa nagot satt.

Nar informanterna tillfragades om det uppkommit situationer dar information fran var varld
inte dverensstammer med spelvarldens, kommenterade de att sadant sker. Spelledaren kan
till exempel fatta ett beslut om att fysikens regler inte fungerar likadant i en fantasivérld. |

allménhet ar spelvarldens interna regler viktigare for informanterna:

Om det &r fast en traditionell Dungeons & Dragons-fantasivarld och det finns drakar och annat, och s&
plotsligt kér ndgon med bil, en BMW, langs en bergsvag, sa i det skedet ar det nog lite svart for mig att
begripa; det ar inte mojligt. Aven om det ar frAgan om fantasi, s& hor det [bilen] inte till spelvarldens
interna regler, sa sédana saker stor mig. Inte egentligen det om nagot ar méjligt [i var varld].™

Da informationen endast berér sma detaljer bryr sig informanterna vanligtvis inte om det,
men ifall det handlar om nagot centralt for att dventyret skall fungera, kan de forandra sin
uppfattning om spelvarlden sa att den dverensstimmer med den nya informationen som de
erhallit. Informanterna tycker dock att det ar irriterande om spelarna fastnar for mycket pa

obetydliga detaljer, eftersom det stor spelets gang. Pekka beréttar att:

[Spelet] nastan foll ihop i borjan, nér jag sade att motorn slocknade, och sd bérjade en av spelarna
argumentera att vilken modell ar planet och vem har tillverkat den, har den tvd motorer eller en motor

4 Kari: ”Jos se on vaik ihan timmonen perinteinen dee et dee (Dungeons & Dragons) fantasiamaailma ja siel
on lohik&armeitd ja sun muita, mut sitte sielt tuleeki esimerkiksi joku ajaa autolla, bemarilla, siel jossain
vuoristotieta pitkin ni siin vaihees mul menee kyl vaha [skratt fran de andra informanterna] solmuun et tota ta
ei nyt oo mahollista. Vaik se on fantasiaa, niin se ei kuulu siihen [...] sisdiseen maailmaan, niin tota, sit- sit-
tdmmoset asiat niinku mua héiritsee. Ei oikeestaan se et niinku varsinaisesti onks joku mahdollista.”
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och i vilken ordning de slocknar. Utat maste det vara en riktigt irriterande egenskap att man fastnar pa
sma detaljer och borjar knapa, nar det for berattelsens del sist och slutligen inte var viktigt hur manga
motorer det finns i planet. Det var bara en bakgrundsforklaring, motorn slocknar och ni gor en
stortlandning i djungeln.™

Informanterna berattar att de Iatt gldommer bort det som sagts, eller visualiserar situationen
olika fran spelledaren, vilket kan ge upphov till motstridig information. Vanligtvis anser
informanterna att man kan foérhandla fram en ldsning eller helt enkelt konstatera att
karaktarerna inom spelkontexten missforstatt nagonting. Informanterna anser att felaktig
visualisering kan andras relativt latt och att det till och med kan ge upphov till underhallande

situationer. Kari beskriver att:

Det orsakar narmast underhéllande situationer. Ifall du &r i en omgivning och forsoker fast grava i marken
och sen séger spelledaren att det ar bergsmark, du kan inte grava dar, eftersom du antingen hade glomt
bort [beskrivningen] eller inte visste att det dr bergsmark. [...] D3 uppstar ett underhallande 6gonblick,
men desto allvarligare ar det inte.”

| det hér fallet anser informanterna att man kan férandra informationen, genom att till
exempel saga att spelkaraktaren borjade grava, men efter tio centimeter stéter hen pa
bergsmark. Det kan ocksa férekomma situationer dar spelarna inte har nedskrivit vems
spelkaraktar har vilken utrustning, vilket kan skapa problem ifall karaktarerna har splittrat
sig i olika grupper. Nagon spelare kan tycka att det &r en sjalvklarhet att spelkaraktarerna har
med sig ett rep eftersom de gav sig ut pa dventyr, medan nagon annan kan tycka tvartom. |
Karis spelgrupper har man ofta stott pa sadana situationer.

Timo namner att missinformation och informationsasymmetri kan uppstd &ven om

informationsférmedlingen inte varit bristfallig. Han sager att:

| varje spelsession finns det i praktiken en situation dar jag marker att jag inte har tillrdckligt med
information, men det &r nodvandigtvis inte ett problem, det &r bara ndgot man marker och sedan tanker
man att det skulle ha varit béttre att agera pa ett annat sétt i ett tidigare skede, men jag tycker det utgor
starkt en aspekt av spelet — det ar ett imbalanstillstdnd av kunskap, men jag ser inte det som ett stort
problem.”

5 Pekka: ”Se meinas kaatua siihen alkuun, kun ma sanoin ettd moottori pysahtyi, niin sitten yksi pelaajista alkoi
inttamaan ettd minka mallinen, minka valmistajan lentokone, onk siind kaksi moottoria vai yksi moottori ja
missé jarjestyksessd ne sammuu ja sitten et, sitten m& en kyl, ulkoopdin se on varmasti hyvin arsyttava
ominaisuus et takertuu pieniin faktoihin ja alkaa saivartelee kun se ei niinku tarinankerronnal mitenk&an niinku
tarkeeté ole loppujen lopuks, kuin mont moottorii siind koneessa on. Se oli vaan se alkuasetelma, et moottori
pyséhtyy ja te putootte viidakkoon.”

76 Kari: ”Aiheuttaa lihinni vaan huvittavia tilanteita mutta jos si oot jossain ympiristdssi ja sit si koitat kaivaa
vaikka lapiolla maata, mut pelijohtaja sanoo et se on kallioo, sé et voi kaivaa siit4, ku s olit unohtanut sen tai
sit sa et tiennyt et se on kallioo. [...] Sit siit tulee semmonen huvittava kohtaus tai hetki vaan, mut sen
ihmeellisempia se ei 00.”

" Timo: ”Jokaisessa pelisessiossa kdytinndssi on tilanne jossa mi huomaan etti hahmolla, mulla ei ollutkaan
riittdvasti tietoa tastd, mutta se ei valttdmétta se ei aina tuota mulle kylla mitdan pelillistd ongelmaa, se on niinku
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Informanterna ar darmed med medvetna om férekomsten av informationsasymmetri samt

motstridig information, men anser detta utgora en naturlig del av rollspelandet.

5.2 Resultatredovisning av observationstillféllet

Observationen byggde delvis pa information som hade erhallits fran den forsta
fokusgruppsintervjun. Hakkinens och Asikainens roll under sjalva spelobservationstillfallet
overvagdes lange for att gora bordsrollspelstillfallet sa naturligt som majligt och for att
deras narvaro inte skulle distrahera och paverka informanterna i allt for stor utstrackning.
Eftersom spelet skulle innehalla vissa for avhandlingen viktiga segment, ansags det vara
lattare att en person insatt i undersokningen intog rollen av spelledare. Vidare anser
Pettersson (2005, s. 33) att spel som endast varar en kvall ar mer krdvande, eftersom
spelledaren maste fa spelet till en fungerande helhet inom en kort tidsperiod. Darfor beslots
det att Hakkinen intog rollen av spelledare under spelobservationstillfallet. En spelledare
har aven under en verklig bordsrollspelssituation en annorlunda roll i jamforelse med de
ovriga deltagarna; hen har alltid en viss maktposition i spelet, eftersom hen kontrollerar allt
som sker i spelvarlden och darmed alltid har mojlighet att paverka och interagera med de
andra spelarna. Pa grund av detta ansags det att Hakkinens narvaro som spelledare inte
skulle paverka spelsituationen i for stor utstrackning — spelledaren skulle i vilket fall som

helst alltid haft en sarskild och lite utomstaende position jamtemot de andra spelarna.

Pa grund av att spelledarens roll kraver att hen alltid ger sin fulla uppméarksamhet till spelet
for att kunna snabbt reagera till spelarna och deras karaktarers handlingar, behévdes det en
part som enbart kunde koncentrera sig pa att observera tillfallet. Det beslots att Asikainen
skulle inta denna roll. Informanterna meddelades om hennes narvaro, men under sjalva
spelobservationstillfallet satt hon i bakgrunden, for att inte vacka uppmarksamhet och
distrahera informanterna under speltillfallet. Asikainen antecknade informanternas

reaktioner under spelobservationen samt for fragestallningen relevanta handelser.

se minkd vaan huomaa ja sit ma niinkun tajuan ettd hmm, olisi ehkd kannattanut sitten kannattanut tuolla tehda
aikaisemmassa vaiheessa noin, mutta se on se mitd mé miellan kuuluvaksi siihen peliin, peliin vahvasti. [...] Se
on tiedollinen epétasapainotila mut méi en née sitd pahana ongelmana.”
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5.2.1 Bakgrund till spelet

Bordrollspelet som ordnades under spelobservationstillfallet var specifikt skapad for
observationen och inneh6ll segment som inkluderades i spelet for att undersdka
informanternas informationsbeteende. Bordsrollspelets handelser utspelade sig i norra
Spanien under slutet av 1400-talet och spelarna fick till uppgift att I0sa ett mord. Eftersom
offret var en préast och omradet kant for sin katterska bakgrund inkallades den spanska
inkvisitionen. Handlingarna utspelade i en historisk omgivning, eftersom man pa detta satt
kunde lattast observera i vilken man spelarna lyckades halla isér sin egen och sin fiktiva
spelkaraktars kunskap. Ifall spelhdndelserna skulle ha skett i en fiktiv varld, kunde
informanterna inte ha forberett sig genom informationssokning d&ven om de skulle ha velat
gora det, samt det kunde ha varit svarare for informanterna att inleva sig i spelet da dessa inte
hade haft en gemensam referensram att aterspegla sin kunskap mot. Eftersom spelarna
informerades om spelobservationstillfallets historiskt baserade spelvarld pa férhand, kunde
informanterna som inte kande till denna historiska tidsperiod fran tidigare, soka information

ifall de sd ville.

Spelvarlden som skapats for observationstillfallet inkluderade avsiktligt inbyggda historiska
anakronismer, for att kunna observera hur informanterna reagerade till dessa. Ett exempel pa
detta utgor da en spelledarstyrd karaktar vill hora spelkaraktarernas asikter gallande Galileo
Galileis upptackter, trots att Galilei &nnu inte ens hade fotts da bordsrollspelet utspelade sig.
Vilka reaktioner vackte denna motstridiga information som gick emot informanternas
forvantningar om spelvarlden? Véntade informanterna pa att kommentera pa dessa forst efter
att spelet var avslutat eller avbrot de stundom spelet for att kommentera eller diskutera detta

med de andra informanterna eller spelledaren?

Eftersom spelvarlden baserade sig pa en historisk tidsperiod dar en individs samhalleliga
stallning paverkades av bord, yrke, kon samt religiosa tillhorighet, iakttogs aven i vilken man
informanterna utgick ifran denna tidsperiods manniskosyn och rattsvasende samt etik och
moral, samt ifall den historiska omgivningen eller (spel)rollen skapade informationsbarriérer
eller paverkade informationsformedlingen. Informanterna hade med avsikt tilldelats roller av
olika hog rang for att undersoka gruppdynamik samt hur detta paverkade
informationsbeteendet mellan informanterna och spelkaraktarerna. Behandlade till exempel
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informanterna varandra samt de av spelledaren kontrollerade karaktérerna enligt denna
tidsperiods forvantningar och etikett eller utgick de ifran ett mer modernt synsatt? Pa grund
av att spelberéttelsen utgjorde ett mordmysterium, observerades aven hur informanterna gick

till vaga for att 16sa vem som lag bakom mordet.

For att undersdka vilka kallor informanterna utnyttjade for att skapa sin spelkaraktar
tilldelades spelarna pa forhand enbart spelkaraktéarernas titel och fick sedan sjéalva avgora
hurdan personlighet och bakgrundshistoria de ville skapa till sin spelkaraktér.
Spelkaraktarsrollerna utgjorde inkvisitor (Kari), larjunge (Antti), radgivare (Timo) och
notarie (Matti). Rollerna var baserade pa historiska beskrivningar om inkvisitionen. |
beskrivningen som skickades ut infor observationstillfallet informerades informanterna att
de fick fritt soka mera information ifall de ville eller var intresserade, men att det inte utgjorde

ett krav.

Spelarna hade pa forhand tilldelats information om artalet, var spelets handelser utspelades
samt att en prast blivit mérdad. De blev ocksa informerade att omradet dér de befann sig hade
tidigare haft kéattare, och att den spanska inkvisitionen darfor skickats for att utreda fallet. |
sjalva verket hade prasten dock blivit mérdad pa grund av att han var medveten om
forhallandet mellan en stalldrang och den lokala hertiginnan och beslutit att anklaga
hertiginnan for dktenskapsbrott och hotat att avsl6ja forhallandet, eftersom hon inte angrade
det hon gjort och &ven i andra avseenden uppvisade disrespekt mot den katolska tron. | denna
situation dvertalade hertiginnan den forédlskade stalldrangen att morda prasten for att
forhallandet inte skulle avslojas. For att mysteriet inte skulle vara for latt att utreda, hade
ocksa den lattretade slottskocken haft tidigare gral med préasten. Andra falska ledtradar var
en fange i slottet som nyligen hade blivit arresterad for mord och skulle strax hangas,
hovmastaren, vars familj hade kéttarbakgrund, vaktkaptenen, som led av alkoholism, samt

en lokal handelsman som officiellt var konvertit, men egentligen fortfarande var jude.

Eftersom spelet var uppbyggt sa att informanterna skulle kunna genom muntlig undersokning
l6sa mysteriet, var det viktigt att halla isar de spelledarstyrda karaktarernas kunskap. De
viktigaste aspekterna av dessa karaktarer (namn, yrke, utseende och vad de visste om
mordnatten och de andra karaktarernas forhallanden till varandra) var nedtecknade och

utnyttjades av spelledaren som stod under spelobservationstillfallet.
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Eftersom speltillfallet enbart fick uppta en kvéll, hade spelet en inbyggd begrénsning
géllande tid och plats. | detta fall utgjordes tidsbegransningen av en biskop som reste genom
omradet och skulle besoka den lokala hertigen som var kand for sina givmilda donationer till
kyrkan, medan sjalva beréattelsen var bunden till slottet dar mordet hade skett. Denna
bundenhet till en specifik plats underlattade ocksa inlevelsen fér informanterna, eftersom
deras spelkaraktérer inte behovde kanna till omradet pa forhand eller inneha detaljerad

kunskap om den omgivande spelomgivningen.

Eftersom informanterna inte nddvandigtvis innehade kunskap om ett gemensamt regelverk
samt for att spelmekaniken inte skulle stora spelets gang eller belasta informanterna for
mycket, valdes ett enkelt regelverk. | detta fall anvandes spelsystemet fran Dungeon World
(LaTorra & Koebel 2013), som ytterligare forenklades. Spelarna informerades att alla
tarningskast bestod av tva sexsidiga tarningar, vars resultat raknades ihop. Ifall spelarna hade
beskrivit att deras spelkaraktarer ar bra pa nagonting, kunde de ¢ka slutresultatet med en eller
tvad. Slutsumman avgjorde ifall deras spelkaraktar lyckades med sina handlingar. Ifall
spelaren fick ett resultat pa sammanlagt tio eller hogre, lyckades spelkaraktiren med sin
handling. Om resultatet var sju till nio, lyckades karaktiren ocksd, men det fanns aven
negativa konsekvenser for handlingen som spelledaren avgjorde baserat pa situationen’®. Ifall
slutresultatet var sex eller under, misslyckades karaktdaren med handlingen.

5.2.2 En sammanfattning av spelobservationens handelseférlopp

Spelet inleddes med att spelkaraktarerna satt i en vagn pa vag mot hertigens slott, och
diskuterade sinsemellan. Efter att spelkaraktérerna anlant till slottet, vilat och &tit middag
tillsammans med hertigen och hertiginnan, beslot spelkaraktarerna att utforska den mordade
prastens rum samt slottets kapell for att se om de skulle hitta eventuella ledtradar.

Féljande dag inledde spelkaraktérerna férhdren av vittnen och potentiella misstéankta, som
inkluderade saval en dodsdomd fange, hovmastaren, stallmastaren, kocken, vakterna samt

vakternas ledare. Ett flertal ganger misstanktes hovmastaren eller hertiginnan att vara den

8 Till exempel ifall en karaktar ville tvinga en spelledastyrd karaktar att beratta ndgonting de ville hemlighalla,
kunde spelaren kasta tarning for att avgora ifall deras karaktar klarar av att dvertyga den senare. Ifall
slutresultatet av tarningskastet var sju till nio, berattade den spelledarstyrda karaktéren vad hen visste, men
kanske lamnade bort en del av sanningen, eller forholl sig negativt till spelarens karaktar pa grund av dess
pétrangande beteende.
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skyldige, men informanternas spelkaraktarer var ovilliga att forhéra hertiginnan pa grund av
hennes samhélleliga position. De spelledarstyrda karaktirerna uppvisade daremot
misstanksamhet jamtemot képmannen, som konverterat fran judendom till kristendom, samt
senare mot hovmastaren eftersom hans farforaldrar varit katarer. Ett flertal ganger hamnade

saval informanterna som deras spelkaraktarer pa villospar.

Eftersom det férekom en tidsbegransning, beslot informanterna den andra dagen att fortsatta
med foérhoren trots att det redan var natt och inkvisitorn hunnit dricka aningen fér mycket
alkohol. I samband med dessa forhér blev de medvetna om att en kammarjungfru rort sig
mitt i natten i narheten av prastens rum, och fick fran henne veta, efter ett langt forhor, att
stalldrangen och hertiginnan troligtvis hade ett forhallande. Detta medforde att de inkallade
stalldrangen till forhor. Eftersom stalldrangen dock i borjan vagrade bekanna forhallandet,
gav inkvisitorn tillstdnd &t notarien att anvanda fysiska medel for att fa ett bekannande.
Stalldrangen erkande forhallandet, men inte att han skulle ha mérdat prasten. Darefter
tillkallades hertigen och sedan hertiginnan till forhor. Dessa végrade i borjan erkénna att de
gjort nagot fel, men sakta men sékert luskade informanterna och spelkaraktarerna fram ett
erkannande vilket ledde till att inkvisitionen anklagade hertiginnan samt stalldrangen for
aktenskapsbrott och de tva ovannamnda samt hertigen for konspiration till mord och
beordrade hovmastaren att utfora en pilgrimsfard for att forsona sina (farforéldrars) synder.
Spelkaraktarerna ville dock inte fatta ett slutgiltigt beslut angaende straffet, utan valde att
istallet vanta pa att biskopen skulle anlanda. Biskopen som insett hertigens och hertiginnans
centrala position, ansag dock att dessas synder kunde forlatas genom givmilda donationer till
den katolska kyrkan. Efter att mordet utretts forhordes d&ven kdpmannen med judisk bakgrund

for att undersoka om han verkligen konverterat, men inga atgarder togs.

Efter spelet diskuterade informanterna kort om spelet och spelhandelserna, och funderade
over alla de villospar de hamnat pa samt bland annat pd den dodsdémde fangens pahittiga
historier. Aven biskopens agerande vackte diskussion, samt hur de sjalva gatt tillvaga med
forhoren. Trots att diskussionen efter spelet var kort, uppkom det en naturlig avmantling efter

spelet.

116



5.3 Resultatredovisning av Fokusgruppsintervju 2

Den andra fokusgruppsintervjun behandlade spelobservationstillfallet och utfordes for att fa
information om informanternas reaktioner och tankar om speltillféllet. Intervjuguiden bestod
av 26 fragor (se Bilaga 5) och intervjun tog sammanlagt tva timmar och 50 minuter.
Fokusgruppsintervjun skedde tva dagar efter observationen.

5.3.1 Informationsbehov och -sokning samt skapandeprocessen av en spelkaraktar infor
spelet

Ingen av informanterna uppgav att de tidigare skulle ha deltagit i ett historiskt spel, men en
av informanterna namnde att han deltagit i spel dar manga historiska element inkluderats.
Som inspirationskélla infor speltillfallet angav tre av informanterna historiska tv-serier eller

filmer. Tva av informanterna utforde aven mer malinriktad informationssokning infor spelet.

Antti namner att han innan spelet sokte information pad natet om Spaniens historia. Han
beréttar att informationen han bekantade sig med var ytlig och att han laste bland annat
artiklar pa Wikipedia. Han var framst intresserad att veta hur den allménna situationen sag ut
under den angivna tidsperioden och ifall det forekommit nagra stérre krig eller andra stora
samhalleliga forandringar i omradet. Antti var dessutom den enda informanten som bad
spelledaren for tillaggsinformation om tidsperioden. Till honom skickades da ett antal
webblankar som anvants i samband med skapandet av spelet. Forutom dessa kallor anvénde
han dven en webbsida for att hitta ett passande namn till sin spelkaraktar.

Trots att Antti ansdg att den tilldelade titeln larjunge var ganska vag, gav den honom en
riktning och en referensram. Han ansag att hans titel forutsatte att han spelkaraktar hade nara
kontakt till kyrkan samt att spelkaraktéren skulle inneha vissa meriter i form av l&s- och
skrivférmaga, kunskaper i latin och i svardskonst och dessutom vara djupt troende for att ha

vackt inkvisitionens intresse.

Timo beskriver att han inte egentligen utférde informationssokning infor
observationstillfallet eftersom han ansag att han redan hade en ganska bra uppfattning om
vad som generellt hadnde i Europa i slutet av 1400-talet. Han slog dock upp ifall Kastilien och

Aragon hade sammanslutits till Spanien, eftersom han inte kom ihag det pa rak arm. Namnet

9 https://www.behindthename.com/

117



till sin spelkaraktar kom han pa genom att fundera Gver passande spanska namn. Han hade
inte detaljerad information om sjalva inkvisitionen som institution, men beslét att inte soka
information om den. For att ge sin spelkaraktar mer flexibilitet i spelet, beslét han dessutom
att karaktaren inte var en medlem av inkvisitionen utan anstallts som sakkunnig i det berérda
omradets politiska angeldgenheter. Timo ansag att hans roll som radgivare paverkade honom
i ndgon man, men att det gav honom relativt fria hander till att skapa en sadan spelkaraktar
som han sjalv ville. Han forsokte skapa en spelkaraktar som inte skulle dominera de andra
och resonerade att spelkaraktaren sakert har kannedom om omradet och olika kontakter som
inkvisitorn saknar, och beslét att han arbetar for Kastilien med avsikt att se till att kyrkan och

inkvisitionen inte nar en alltfor stark maktposition i omradet.

Eftersom Kari ansag att han kande till inkvisitionens verksamhet fran tidigare, sokte han inte
information om sjalva institutionen. Daremot utforde han informationssékning med hjalp av
sokmotorn Google for att fa en battre bild av inkvisitorns uppdrag samt anvénde en
webbsida®® for att ge ett passande namn till sin spelkaraktar. P& grund av hans roll som
inkvisitor upplevde han att han var pa sétt och vis tvungen att soka information om dessa, for
att inte spela pa ett sanslost satt. Kari upplevde att hans titel som inkvisitor begransade ganska
mycket hans mojligheter till kreativitet, men att den historiska omgivningen hade en &nnu

storre effekt pa hans valfrihet an positionen i sig.

Matti beskrev att han inte sokte nagon historisk information dverhuvudtaget. Han refererar
tillbaka till forhandsinformationen som skickats ut och dar det statt att informanterna inte
behovde soka information. Matti valde att utnyttja en gammal spelkaraktar, dopa om den
samt lite andra pa dess personlighet och papekar att han framfor allt i korta spel tycker det ar
roligt att improvisera och hitta pa karaktarsdrag och bakgrundshistoria under spelets lopp.
Att det var latt att skapa en spelkaraktar infor observationstillfallet, berodde enligt Matti pa
att hans karaktar inte hade den viktigaste rollen i gruppen. Ifall han skulle ha haft inkvisitorns
position, skulle han ha gjort en klokare och slugare spelkaraktar. De andra informanterna
diskuterade att Mattis spelkaraktar var lite av ett mysterium; vem var han och hur hade han
kommit att jobba for inkvisitorn? Matti ansag dock att om han skulle ha rollspelat notarien

tidsenligt, skulle hans karaktar ha varit mycket trakig.

8 »Name generator”.
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5.3.2 Informationsbehov under och efter spelet samt informationsdverbelastning

Informanterna berattar att information om spelvarldens omgivning samt fysiska dimensioner
ar viktig, for att kunna veta vad spelkaraktarer observerar och kan iaktta i spelvarlden. |
praktiken skedde detta genom att de antingen stillde fragor till de spelledarstyrda
karaktarerna som lever i varlden eller direkt till spelledaren, beroende pa vad som var relevant

i situationen.

Informanterna anser att spelkaraktérerna blev val introducerade och d&ven om de inte hade
forhandsinformation om varandras bakgrund, anpassade de sig smidigt till varandras
spelkaraktarer och det skapades genast en gruppdynamik, dar alla fick en egen plats. | borjan
av spelet observerade informanterna de andra spelkaraktéarernas beteende, for att fa ett grepp
om dem. Ibland forekom det ocksa i spelet pauser da informanterna diskuterade om hurdan
spelkaraktarernas relation till varandra var, eller hur lange de ké&nt varandra, men

informanterna ansag att denna informationsoverforing gick smidigt.

Forutom Matti, ansdg informanterna sjalva att spelet inte paverkades alltfor starkt av
hierarkin mellan spelkaraktarerna, utan att de fick gora och tala ganska fritt, eftersom
inkvisitorn inte ingrep, trots att denne alltid tillfragades da viktiga beslut fattades. Pa grund
av inkvisitorns personliga laster hade denna spelkaraktéar inte heller alltid kontroll 6ver
situationen, vilket reflekterades i att de andra fick en mer aktiv roll i forhdren. Antti beréttar
att:

Jag tycker ni gav mig for mycket makt, jag var ganska ofta aktiv i forndren. Jag véantade pa att nar du,
inkvisitorn rasar att ”Nu skall du pojke halla tyst!”.5!

Matti ansag dock att hierarkin mellan spelkaraktarerna hade en stor inverkan pa spelandet
och uppfattade att hans spelkaraktdr hade hierarkiskt sétt den lagsta positionen och kunde
inte ddrmed uttrycka sig lika fritt, utan beskrev att hans spelkaraktir darfor “kunde endast
indirekt paverka saker genom att reagera kansloladdat till situationen, utan att tanka efter och
genom att i misstag gora fel saker”®. Han tyckte dock att det var passande i spelet att de

81 Antti: ”Te annoitte mulle mun mielesta aika paljon liikaa valtaa, ma olin aika usein suunapaana tassa. [...]
M3 odotin et koska si inkvisiittori drdhtéd, et ’oles nyt penikka hiljaa”.”
82 Matti: ”Se pysty vaikuttamaan asioihin ainoastaan tota, 4a, niinkun, tun- reagoimalla tosi tunteella siihen

tilanteeseen, just molayttelemalld ja tekemélld vahingoss vaarii asioita, epasuorasti vaikuttaan asioihin.”
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andras spelkaraktérer ofta tystade ner hans spelkaraktar, eftersom notarien enligt Matti hela
tiden brét mot sin samhélleliga roll.

Antti sammanfattar informanternas samt spelkaraktarernas mest centrala informationsbehov
under spelet som: ”Det vi behdvde veta var att vem som gjorde det, vem mordade fader
Pedro?83 till vilket Kari tillagger att “dven en liten detalj mellan karaktarerna till exempel

kunde ha paverkat [slutresultatet av deras undersokning]”®.

Matti beréattar att:

Inom spelet behdvde man hela tiden information och man behdvde ganska mycket av det, mojligtvis
mer &n i nagot annat bordsrollspel som jag tidigare spelat. Vi behévde fa reda pa [information om] alla
karaktarer, forhallandet mellan dessa karaktérer och sedan sjélva situationen.®
Informanterna anser att den stora mangden information som producerades under spelets gang
var orsaken till varfor spelet var sa utmanande. Att denna kénsla uppkom paverkades enligt
informanterna ocksa av att de inte samlade ihop information systematiskt och att det darfor
var svart att organisera alla ledtradar logiskt. Kari beskriver att:
Det var sa att nar vi fick en ledtrad nagonstans ifran, sé gick vi nastan genast efter den som en sparhund,
den framskred lite spratigt, var resa genom undersokningen.”8®
Antti ansag att information om de andra karaktarerna i spelvarlden var valdigt viktig, men
kunde aven ge upphov till informationsdverbelastning:
Jag tyckte att det var viktigare med speciellt ménniskornas beskrivning [&n spelvérldens], deras
kroppssprak samt vad och hur de talar och liknande saker. Och all den informationséverbelastning som

de matade oss med. Man ska namna &tminstone den héar kallarsnubben, som gav 0ss nog en sadan

informationsoverbelastning att.®”

8 Antti: ”No se mita me tarvittiin, oli tietaa kuka, kuka teki sen, kuka tappoi isi Pedron?”

8 Kari: Ja siihen voi vaikuttaa pienikin yksityiskohta hahmojen valilla esimerkiksi.”

8 Matti: ”Pelin sisélla tarvi koko ajan informaatioo ja sit tarvi aika paljon, mahdollisesti eniten informaatioo
mistaan roolipelistd mitd mé oon pelannu, koska se, meidan piti kokoajan, meidén piti saada selville kaikki ne
hahmot, ja, ja se, kaikki niitten hahmojen véliset suhteet ja sit just se tilanne itsessaan.”

8 Kari: Ja sit se oli hyvin sellasta et ku me saatiin joku vihje jostain niin sit me lahettiin melkein heti sen
perdédn niin kuin vainukoira, et se meni vahan silleen poukkoillen, se meiddn matka tavallaan siind
tutkimuksessa.”

87 Antti: “Ja tarkeempaa oli mun mielesta nimenomaan ettd ihmisten kuvailu ja niitten ihmisten niinkun elekieli
ja mit& ne, miten ne puhuu ja vastaavaa. Ja kaikki se tiet- tietodhky mit4 mitd osa niistd meille sy6tti niinku
oikein, mainitaan ainakin tdma kellarihyypid, mik& anto meille kylld semmosen tietodhkyn ettd.”
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Med kallarsnubben refererar informanten till en dodsdémd fange i slottet, som hade blivit
fast for andra missdad och som var redo att séga vad som helst for att radda sitt eget skinn
och hade placerats i spelet for att ge desinformation till spelarna. Informanterna tillagger att
ifall de hade haft mera tid, skulle de garna ha foljt den falska ledtrdden® som denna

spelledarstyrda karaktar gav dem.

Informanterna observerade dessutom aterkommande informationsbehov under spelets gang.
Matti, som inte gjort informationssdkning fore spelet, markte genast att han borde ha tagit
reda pa nagonting om tidsperioden, eftersom han anser att det skulle ha forbattrat hans
spelkaraktar genom att han kunnat tillagga fler bakgrundsdetaljer. Antti berattar att aven om
han laste om inkvisitionen, borde han ha bekantat sig mera med inkvisitionens inre hierarki
samt processen bakom hur man blir inkvisitor. Han resonerade dock att hans spelkaraktar &r
sa pass ny inom institutionen, att spelkaraktaren inte &nnu helt innehade kannedom om detta.
Timo tillagger att informanterna ofta funderade pa hur slottets bottenplan sag ut, hur rummen
var placerade och vem som var bosatt i dem samt vad deras spelkaraktarer sag.

Kari namnde att han genast maste googla med sin smarttelefon fram information om
katarerna da dessa namndes, eftersom han inte alls kom ihdg vem dessa var. Andra spelare
uppvisade samma informationsbehov, men istéllet vande sig Antti till Timo, som innehade
historisk kannedom om katarerna. Informanterna maste dven ibland improvisera sina
spelkaraktérers kunskaper, pa grund av att de inte hade pa det klara hurdana metoder
inkvisitionen anvande sig av samt hur de forholl sig till fragor kring sexualitet, vilket blev

relevant under spelets gang.

Nar informanterna fragades om spelet vackte nya informationsbehov, sade Matti att han
garna skulle fortsatta spela och velat veta mer och att ifall spelet hade fortsatt skulle han ha
sokt efter mer information. Han ville ocksa lasa pa nytt Umberto Ecos roman Rosens namn
som &r ett historiskt mordmysterium med religidsa teman. Antti berattar att han har tidigare
haft en idé for ett spel dér spelarna ar haxjagare i en fantasivarld dar det dvernaturliga
verkligen existerar, och nar han l&ste genom kallorna som hade skickats till honom, tankte
han pa att han skulle vilja ta reda pa mera information om inkvisitionen och nagon gang

forverkliga sin spelidé. | Kari vackte spelet intresse for att fa mera information om

8 |edtraden var att det fanns en djavul i skogen och att hertiginnan haft kontakt med denna.
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inkvisitionen. Timo sager att han fick ett intresse att ta reda pa mera om inkvisitionen som

organisation och hur den fungerade i praktiken.
5.3.3 Den historiska omgivningen

Informanterna tycker det ar svarare att spela i en historisk omgivning, pa grund av méangden
historiska fakta som spelarna forvantas inneha. Omradet, tidsperioden, spelgruppen och
spelledaren paverkar dock aven mycket. Informanterna diskuterar att det & omojligt att
bortse fran 500 ar av utveckling av teknologi och logik, till exempel med tanke pa deras

undersokningsmetoder, och Timo ndmner att:

Talet paverkar forstas ocksa, eftersom vi talar finska, vilket ingen av dessa karaktarer skulle ha talat, sa
det paverkar forstas hurdana uttryck vi anvander (Antti: ”Ja.”) och s4.8°

Timo séger ocksa att:

Det &r just sa att for att man skulle i slutandan kunna spela nagonting sadant, ndgot som baserar sig pa
historia pa ett dkta satt, det skulle krava en enorm mangd av allting, du har massor av politik, massor av
kulturhistoria och alla den tidens tankar om vad man &r, hurdan man &r, vad samhallet betyder, vad det
hér betyder, vad &r en stat, vad &r kon, det &r en sa enorm mangd att i praktiken ar det omajligt att halla
allting av det ihop samtidigt.*

Matti berattar att det var mera utmanande att spela ett historiskt spel, eftersom han fick hela
tiden processa och fundera pa information som han redan innehar. Han funderade ifall hans
existerande information &r korrekt och ifall han kunde anvanda den. Informanterna anser
ocksa att det kan forekomma situationer dar man inte vagar saga nagot for man ar inte saker

om ens information stdammer historiskt och vill inte verka dum. Antti sager:

Och dit paverkade forstds det, att hur mycket man forvantar sig, hur skulle jag sdga, hurdana
konventioner det uppstar gallande hur mycket friheter man kan ta sa att spelet inte slutar att vara pa
riktigt historiskt.®

8 Timo: ”No se nyt tietty, puhe tassa nain koska me tietty puhutaan suomea, mita kukaan naista hahmoista ei
olisi puhunut, niin se tietty vaikuttaa siihen ettd minkalaisia kielikuvia me kaytetdan (Antti: ”Kyll4.”) ja talleen
ndin.”

% Timo: “Se on justiinsa se et siin on jotta, et tommosta pystyis lopulta noin niinkun pelaamaan, jotain
historiaan sijoittuvaa todella noin niinku silleen aidosti, niin se vaatis niin hirvedn maarén kaikkea, siell on
niinku hirved maara, sulla on noin niinku hirved maara politiikkaa, sul on hirvee méaré politiikkaa ja sit sul on
hirved méaara kulttuurihistoriaa ja kaikkee noin niinku niitten, kaikki ne ideat siitd mik& on, minké&lainen on,
mitd yhteiskunta tarkoittaa, mita tdmé tarkoittaa, mik& on, miké on valtio, mik& on sukupuoli, se on niin hirved
madra et sitd noin niinku kaytanndssa, kaytanndssa sitd on noin niinku mah- mahdoton pitaa, pitda koossa yhta
aikaa.”

%1 Antti: ”Ja sit noin niinku kyl siihen vaikutti tietty se, etté ettd miten noin niinku jos noin niinku tarkotuksena
on et miten paljon siind oletetaan, miten mé nyt sanoisin, ettd miten, minkélaiset konventiot siind muotoutuu
sen suhteen ett4 miten paljon siind voi ottaa noin niinkun vapauksia, niin ettd se ei lakkaa olemasta noin niinku
tosiasiallisesti historiallinen.”
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Informanterna diskuterar ocksa att ifall spelet skulle basera sig pa en narmare tidsperiod,
skulle méanniskornas tankesatt och sprakbruk vara lattare att forhalla sig till, samtidigt som
det ocksa skulle finnas mera plats for annorlunda tidnkande. Aven stendldern skulle vara

lattare enligt informanterna, pa grund av var begransade information om tidsperioden.

| fantasi- eller science fiction varldar anser informanterna att situationen &r annorlunda &ven
i de fall dar bakgrundsinformationsmangden &r stor, pa grund av att det &r lattare att
kontrollera informationen, den ar mera kompakt och ihopsamlad. En fantasivarld forlater
ocksd mycket mera bade kulturellt och karaktarsmassigt. Aven i dessa fall anser dock

informanterna att spelledarens och de andra spelarnas forvantningar paverkar mycket.

Informanterna beréttar att den historiska omgivningen ocksa paverkade hurdan information
man kunde anvianda i spelet. Aven om spelkaraktiren ar modern for tidsperioden, kan den
inte kanna till dna eller fingeravtryck. Informanterna ansag att denna begréansning inte gjorde
spelandet svarare, utan kunde ocksa delvis underlatta spelandet, eftersom tidsperioden skapar

ramar for handlingarna.
5.3.4 Atskiljning — missuppfattningar, anakronismer, hemligheter och spelmekanik

Matti berattar att det var svart att halla sin egen och sin spelkaraktars kunskap skilt, eftersom
han maste hela tiden fundera vad hans spelkaraktar vet eller inte vet och vad den kan harleda
med sin laga intelligens, utbildning och erfarenhet. Han séager att ganska mycket av speltiden
gick at till att han funderade pa detta. De andra informanterna upplevde inga problem, men
Kari och Timo markte i ndgot skede att de tankte for modernt och *CSI-aktigt”% med tanke
pa undersokningsmetoderna och tillagger att man pa 1400-talet inte hade kunskap om sadana
metoder, samt att man pa riktigt trodde pa vissa numera foraldrade metoder for att hitta den
skyldige. Informanterna antar dock att ifall deras spelkaraktérer skulle ha tankt som vi antar
att manniskor tankte pa den tiden, skulle de troligtvis ha haft stora svarigheter med att hitta
den ratta skyldige, och kunde ha fokuserat pa detaljer som att nagon gar pa ett konstigt satt

och anklagat den personen for till exempel trolldom. Timo beréttar att:

Jag tankte i ndgot skede, nér vi verkade vara i ett dodlage, att om vart syfte ar s simpelt att bara f& ndgon
fast for detta, s& i det fallet kan vi i vérsta nod gora sd att vi véljer ndgon typ som tack vare sin
samhélleliga position eller ndgon annan faktor inte kan ordentligt forsvara sig sjalv, eller inte betraktas

%2 Crime Scene Investigation, brottsplatsutredning som populariserats genom flera tv-serier som behandlar
amnet.
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som palitlig av ndgon som innehar en auktoritetsposition i denna varld. Men jag tankte att det inte
nodvandigtvis &r alls lika tillfredsstéllande (Antti: ”Eller intressant.”) att komma igenom spelet pa detta
satt. (Kari: Vi powerspelade.”)®

De falska ledtradarna skapade frustration i Antti, och fick Karis spelkaraktar att dricka och
bli arg. Timo berattar att det skapade frustration bade i honom sjalv, men ocksa i hans
spelkaraktar. Han sager att han var saker pa att kocken var en falsk ledtrad, vilket var orsaken
till att han inte betraktade kocken som en misstankt, men var inte saker om hans spelkaraktar
egentligen skulle ha haft en orsak till att tanka likadant. Informanterna ansag att viljan som
spelare att fa reda pa vem som gjort mordet, troligtvis utgjorde den faktorn som tydligast

inverkade pa spelkaraktarernas beteende.

Nar informanterna fragades ifall deras egen personlighet kom ndgonsin fram i spelet, svarade
Antti att:

Kanske mot slutet, nér jag blev frustrerad pa den hér ”16gncirkeln”, dér det alltid kom fram en ny
forklaring, sd dven om jag beskrev att min spelkaraktar ar sadan som inte nodvandigtvis utan en bra
orsak borjar anklaga manniskor sa borjade jag mot slutet bli forbannad med dessa ljugande javlar och
dar kunde kanske en gudfruktig, barmhartig kristen dndras till kyniska jag.®*

Antti hade namligen mot slutet av mordutredningen, da flera av de spelledarstyrda

karaktarerna haft hemligheter, men ingen skyldig kommit fram, konstaterat att:

Antti/Larjungen: Vi branner dem alla och Gud kan reda ut sina egna.*®

Han namner ocksa att han inte ville basera sitt resonemang pa den tidens

kriminalundersokning.

De andra informanterna tyckte inte att deras personligheter kom fram i spelkaraktarerna, utan

att spelkaraktéarerna snarare var helt annorlunda &n de sjalva. Matti berattar dock att:

9 Timo: Ja sellanen joka mulla oli jossain vaiheessa mieless4, sitten kun noin niinkun, kun noin niinkun, vai-
vaikutti olevan umpikujassa, ma ajattelin et kun téssé néin etté jos, yksinkertaisesti on vaan tarkotuksena saada
joku Kkiikkiin tasta asiasta, niin niin siind tapauksessa kun viim- viimeisessé hadéssa sen voi justiinsa tehda silla
tavalla ettd ettd valitaan joku semmonen tyyppi joka asemansa tai jonkun muun semmosen tekijéan takia ei ei ei
kykene kunnolla puolustamaan itseddn [skratt frdn andra informanterna] tai ei ole, tai ei ole kenenkain
auktoriteettiasemassa olevan mielessd tdssa maailmassa uskottava. Ja ettd niinkun, mutta mé ajattelin vaan ett4
se ei vélttamattd, se ei ole yhta tyydyttavaa (Antti: “Eikd mielenkiintoista.”) lapaista se peli silla tavalla.”
(Kari: ”Me powergeimattiin.”)

% Antti: ”Ma saatoin ehka loppua kohden, kun ma rupesin turhautumaan téhan, niinkun, valherinkiin, mika
niinku sit tuli aina uus selitys, ma saatoin pikkusen tota, vaik ma sanoin et just toi hahmo on just semmonen et
se ei vélttamatta ilman hyvaa patevad syyta rupea oikeasti syyllistamaan ihmisid, mutta mul rupes loppua
kohden, niinkun, palamaan kaami niiden, tota, valehtelevien paskiasten kanssa ja, ehka siina saatto tota, harras
armelias kristitty muuttua kyyniseksi minuksi.”

% Antti: ”Poltetaan kaikki ja Jumala setvikoon omansa.”
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Jag blev lite irriterad [pa biskopens forhéllande till slutresolutionen] men jag visste att spelledaren har
sakert pa forhand tankt den har karaktéren och ingen retar nagon med avsikt, men det irriterade mig lite.
Det paminde mig om en handelse i verkliga livet, vilket irriterade mig, men det paverkade nog inte
[spelet] mycket.%

Informanterna beréttar daremot att det inte ofta uppstod situationer dér spelarna skulle ha
varit medvetna om nagonting deras spelkaraktarer inte kande till, eftersom spelkaraktarerna
oftast vistades tillsammans.

Missuppfattningar

Informanterna uppger att det ett fatal ganger uppkom missuppfattningar i spelet. Kari berattar
att han till exempel fick den uppfattningen att det fanns tva fangar i slottets fangcell nar det
i sjalva verket fanns endast en, vilket han tror berodde pa att det fanns tva fangceller, men
endast en fange. Han antar att han horde fel, vilket hade den inverkan att han fragade var den
andra fangen var. Antti namner att han daremot uppfattade mordets handelser fel — han trodde
att knivhugget kom bakifran, nar i verkligheten hade knivhugget beskrivits ha kommit
framifran. Ingen av informanterna ansag att sadana missuppfattningar storde spelet, utan att
det var latt att anpassa sin information till situationen och fortsatta darifran som inget hade
hant. Matti namner dock att han kanner till spelare som kunde ha blivit forvirrade i sadana

situationer.
Inbyggda anakronismer

Informanterna séger att diskussionen som uppstod géllande Galileo Galilei var anakronistisk
(eftersom Galilei hade inte ens fotts da spelet utspelade sig), men eftersom det var en
bakgrundsdetalj och inte paverkade spelets beréttelse, paverkade den inte pa inlevelsen. Matti
namner att han blev och tanka pa det for en stund, eftersom han funderade hur hans
spelkaraktar skulle reagera till en kand historisk person och att detta fick hans tankar att ga
pa sidospar. Han berattar dock att spelet fortsatt helt naturligt darifran och péa grund av detta
forsvann Galilei-diskussionen fran hans tankar och kom inte upp senare. Kari sade att det

skapade lite forvirring, men att det gick latt att fortsatta rollspelet.

% Matti: “Mua hiukan #rsytti, tosin 43, mi tiesin etti se on deeim [DM - Dungeon Master,
spelledarbendmningen i Dungeons & Dragons] on varmaan niinku ennakkoon mietitty, &4, sellaseks se hahmo
ettd ei siin tahallaan ketdan kiusata mutta se hiukan arsytti mua tavallaan, ettd mul tuli vaan mieleen niinku
omasta eldmésta sellasia tapa- sellanen tapaus joka muistutti tota ja, ja se niinku &rsytti mua mut ei se, ei se
mitenkddn valtavasti vaikuttanut.”
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Katarerna som lyftes fram i spelet hade daremot forsvunnit nastan 150 ar tidigare, men
informanterna resonerade att troligtvis skulle lokala legender 6verleva i spelets inre tid och
folk som levde i omradet kunde till och med ha en 6verdriven bild om hurdana méanniskor

det var fragan om och hurdana hemskheter de holl pa med.

Informanterna analyserade ocksa sina spelkaraktarers handlingar; Timo beréattar att han

tyckte det var anakronistiskt att:

Inkvisitionen, nar de forhor de har [karaktérerna], sa den har gruppens forhor ar ganska, pa satt och vis
[Hercule] Poirot-aktiga, att [man séger] “varsdgoda och sitt er” till samhélleligt tydligt understéllda
personer, som ar i ett tjansteforhallande, att man sé att siaga ber dem att sétta sig ned i nagon stol och att
man betraktar att det att man tvingar nagon att sta skulle vara speciell pressning eller ett forhérsmedel.”%

Timo sager att det dock inte alls storde honom. Han tillagger att inkvisitorns taktik, dar han
gick runt den forhorda for att lagga press pa hen, skulle sannolikt krava en viss kunskap om
manniskans psykologi som inte existerade pa den tiden. Timo berattar dessutom att om man
skulle ha ordentligt analyserat spelet, skulle sékerligen attityderna av spelkaraktarerna eller
hur de talar ha varit anakronistiska, men tillagger dock att han inte letar efter sadant i spelet,
vilket betyder att han ofta marker det forst efterat. Timo funderade ocksa ifall en inkvisitor
skulle pa riktigt ha fokuserat mera pa anklagelser om katteri och andra trosrelaterade
ledtradar och struntat i till exempel dktenskapsbrott, vilka enligt honom &nda skedde relativt

ofta pa den tiden.
Historiska faktorer

Nar informanterna tillfragades hur de paverkades av att religiosa grupper behandlades olika
i spelet, ansdg informanterna att detta inte skapade ett moraliskt dilemma, eftersom det var
fragan om ett historiskt spel. Matti séger att han funderade 6ver judarnas position i den
historiska omgivningen &ven efter spelet, eftersom han vanligtvis inte gillar att spela en
spelkaraktar som deltar i omoraliska handlingar. Kari tycker daremot att det skulle ha varit
konstigt om detta inte tagits upp, eftersom spelkaraktérerna tillhérde inkvisitionen. Kari
namner att han har rakat ut for att en spelare gjort antisemitiska skamt utanfor spelet, vilket

givit upphov till en otrevlig stamning. Han funderar dock ofta sjalv pa ifall ndgon i

% Timo: "Inkvisitio, kun se kuulustelee naité, t& porukka, niin se on hyvin niinku timmonen, noin niinku Poirot
—tyyppinen kuulustelu, etta olkaa hyva ja istukaa, noin niinku viela selvasti yhteiskunnallisesti alempiarvoisille
henkil@ille, palvelussuhteessa oleville, niitd pyydetddn mukamas istumaan jonneki tuoliin ja sitte se, ettd ne,
etté niit4 pidetdén seisomassa, sitd pidetadn jotenkin erityisend hiillostamisena tai véilineend.”
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spelgruppen tar illa upp av kommentarerna utanfor spelet, eftersom han har svart humor.
Antti daremot beskrev att det kan vara intressant i ett spel att se hur olika handelser utspelar
sig, dven om han skulle fordéma handlingarna i det verkliga livet. Antti anser dock att det
kan vara orovéckande ifall en deltagare 6verdrivet detaljerat beskriver till exempel tortyr eller

valdtakter.
Inlevelse

Informanterna skamtade ofta utanfor spelet, men tyckte inte att sddant storde inlevelsen. | ett
skede tyckte dock Antti att skamten blev nastan for roliga, sa han behdvde fokusera sina
tankar pa nytt for att komma tillbaka in i spelet. Matti beréattar att:
Helt i slutet [av spelet] borjade jag diskutera om saker utanfor rollen, eftersom jag forstod att den har
Richardo, min spelkaraktar, inte hade en maktposition eller tillracklig intelligens for att diskutera dem,
sd jag var utanfor rollen.%
Informanterna forklarar att mot slutet av spelet uppstod mera diskussion utanfor den narrativa
ramen, men de hade aldrig problem i dessa fall att avgora ifall talaren var spelaren eller

spelkaraktaren.

Informanterna tyckte att det att spelare tog wc-pauser inte heller stérde spelet. Informanterna
hade skilda asikter om det ar bast att satta spelet pa paus medan en av dem &r borta, eller ifall
sadana pauser avbryter inlevelsen for markbart och gor det svart att fortsatta. Matti sager att
nar han gick pa toaletten, blev han snabbt efterat informerad om vad som hade skett i spelet

och kunde komma latt in i spelet igen. Timo beréttar att:

Ifall man analyserar det hér spelet, kan man ténka att det finns olika scener, dér vissa spelkaraktarer har
en storre roll 4n andra. Ibland har en spelkaraktar enbart rollen av en observator i scenen och da kan
spelaren i princip under tiden [avlagsna sig fran spelet].®®

| spelet framkom ocksa stunder da man hoppade framat eller bakat i spelets interna tid. Detta
skedde till exempel da spelledaren sade att spelkaraktarerna gick pa middag, men en av
informanterna namnde att deras spelkaraktar ville ga och tala med ndgon innan middagen,

eller nar man hoppade 6ver vardagliga aktiviteter, som var obetydliga for berattelsen, pa

% Matti: “Siini lopussa mi aloin keskustelemaan niinkun asioista out of character neu- kysym- niinku
neuvottelemaan noista jutuista koska, koska ma tajusin et sill ei 0o silla Richardolla, mun hahmolla, hirveesti
siind valtaa tai ees dlyé keskustella niist asioist, niin mé olin siiné out of character.”

% Timo: ~Jos avaa titi pelid niin voi mietti et siel on joitain kohtauksia, joissa noin niinku joillain hahmoilla
on, on isompi osa kuin toisilla. Siel on jotain missd joku hahmo on jossain kohtauksessa tarkkailijana, niin
periaatteess se voi silld aikaa pelaaja voi kdyda sitten...”
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grund av tidsbegransningen. Enligt informanterna skapade detta dock inga problem i

informationsdverféringen eller inlevelsen.
Hemligheter

Informanterna berattar att hemligheterna hade en central roll i spelet och tyckte att det var
underhallande nér de inte visste sanningen och var tvungna att vara misstanksamma mot alla.
Enligt informanterna skapade denna ovisshet spanning i spelet. De ansag inte att spelledaren
skulle ha missbrukat sin maktposition, avbrutit eller forhindrat spelkaraktérernas handlingar.
Aven om biskopen reagerade negativt till deras spelkaraktarers arbete, var spelarna inte
forvanade. Timo till och med tyckte att biskopens reaktion var rolig, medan Kari beskrev den

som:

Jo, dar var lite det att nar vi hade kampat med saken [mordutredningen] sa lange och nér vi antligen fick
det slutfort, s& kommer den har biskopen och bérjar skélla ut oss s& det var ju lite sd. A andra sidan
tyckte jag det var riktig naturligt att det hande sa att den har biskopen sen gav lite feedback pa den har
grejen.1%

Informanterna namner ocksa att det var nojda att den skyldige var nagon de hann traffa och
forhora under spelets gang och inte nagon helt utomstaende spelledarstyrd karaktar.

Spelmekanikens inverkan

Informanterna ansag att de inte tankte pa spelmekaniken under spelets lopp och tyckte inte
att spelmekaniken paverkade informationsformedlingen i spelet. De tyckte spelmekaniken
var enkel, fri och relativt latt glomdes i bakgrunden. Kari markte att eftersom spelets form
var sa fritt, anvande han aldrig maojligheten att kasta tarningar. Han sager att om tarningarna
skulle ha varit mer nérvarande, skulle han troligtvis ha anvant dem, speciellt ndr de hade
problem med forhéren. Antti, som tycker om spelmekanikens narvaro, berattar att han var

forvanad att de andra informanterna inte anvénde sig av tarningarna:

Jag [Antti] faktiskt borjade ocksa fundera att till exempel nar den har kammarjungfrun borjade fastna
upp [i forhoren] sa tankte jag att du [Kari] erbjuder stolen s hon skulle hade det bekvamare och att du
snart kastar en tirning [...] och sen gick det s att du egentligen aldrig kastade den.1%

100 Kari: “Joo, siin oli vahan se et ku me oltiin taisteltu sen asian kanssa niin kauan ja ku me kerrankin saatiin
se vihdoinkin niinkun pakettiin, niin sit siélt tulee ta4 piispa ja rupee haukkumaan ni, oli, olihan siin niinku
vahan sellasta, mut toisaalt sit taas se oli niinkun, mun mielest se oli hyvin luontevaa et siin kévi niin et se
piispa, niinku sit anto, anto niinkun vahan palautetta siit hommast.”

101 Antti: M4 itseasiass rupesin kans miettimaan ett niinku sa siin esimerkiks kun se rupes se kamarineito
lukittumaan niin mé ajattelin et s& itseasiass tarjoot niinku tuolia ett olis mukavampi sille et md ajattelin s&
varmaan koht niinku sanot et sd heitat noppaa [...] ja sitten kévi niin et sd itse asiassa et heittanyt.”
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Timo beréttar att om spelmekaniken skulle ha varit mer rigid med ett invecklat
karaktarsformular skulle det mojligtvis ha lett till att han skulle ha fragat om nagon handling
ar mojlig eller inte, eller om man kan avgéra det med tarningar. Han tilldgger att i vissa spel
finns det specialformagor som kan anvandas begransat, och att ifall det skulle ha funnits har
nagot som kunde ha anvants till exempel for att ta ner nagon karaktars mentala resistans,

skulle han ha anvént en sadan formaga i forhoren.

Antti sager att han tankte pa spelmekaniken sa pass mycket att hans spelkaraktar skulle kunna
skydda sig sjalv, vilket ar gemensamt for alla av hans spelkaraktarer. Kari tankte pa
spelmekaniken endast sa pass mycket att han skrev in nagra styrkor och svagheter till sin
spelkaraktar.

Informanterna tyckte att avsaknaden av ett traditionellt karaktarsformular var befriande och
att det passade for ett kort spel. Kari berattar att han dock pa satt och vis gillar
karaktarsformular, for att de ger en viss struktur och hjalper honom att uppfatta sin
spelkaraktar lattare néar dess egenskaper finns uppskrivna som statistik.

5.3.5 Spelets syfte och langd

Antti beréttar att spelet kdndes som en normal rollspelssession. Informanterna anser dock att
de som spelare orsakade mindre huvudbry at spelledaren, eftersom de visste att spelet var for
en pro gradu-avhandling. Antti och Timo tillagger att de normalt kan berétta ett skamt utanfor
spelet och folja upp pa det relativt lange, vilket de dock undvek nu. Antti, Timo och Kari
sager att de glomde helt bort bandspelaren tills den pep mitt i spelet, da batterierna behovde
bytas. Antti tycker att eftersom han glémde bort bandspelaren, paverkade den sist och
slutligen inte pa hans humor och satt att beratta skamt under spelets gang. Matti beréattar
daremot att:

Jag kom ihé&g hela tiden bandspelarens nérvaro och forsokte hela tiden tidnka pa att jag inte gor en narr
av mig sjalv och att jag méste hitta p& nagot riktigt bra material till den har spelkaraktaren for att jag inte
skulle verka som en komplett idiot.%

Han sager ocksa att han hela tiden tankte pa att det finns en observator bakom hans rygg som

lyssnar pa spelet. Forutom tidsbegransningen som fanns inbyggd i spelet, paverkade ocksa

102 Matti: M4 taas kokoajan muistin et se on, se on paikalla se nauhotin ja sit koitin kokoajan miettia et enhan
ma nyt vaan nolaa itsedni ja mun taytyy keksii jotain tosi hyvad materiaalia tal hahmolle ettd se, etten vaikuta
ihan idiootilta.”
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tidsbegransningen i den verkliga varlden delvis pa spelets handelser. Aven om informanterna
gillade mekaniken och saknade inte ett karaktarsformular for detta korta spel, ansag de att
det skulle ha varit svart att komma ihag allting ifall det skulle ha varit fragan om ett langre
spel. Timo namner att han i ett langre spel skulle gjort mer detaljerade anteckningar for att

halla reda pa informationen som han mottagit under spelets gang.

Antti skulle helst se lite mera invecklad spelmekanik i ett langre spel, eftersom reglerna
fungerar som ett hjéalpverktyg i samband med konfliktlésning mellan spelare. 1 spel med
endast lite regler kan spelledaren enligt honom ocksa ha for mycket kontroll éver handelserna
utan att spelarna kan effektivt paverka dessa och anser darmed att reglerna hindrar
spelledaren fran att gora alltfér godtyckliga beslut.

Eftersom spelet var kort hann de inte utveckla sina spelkaraktérer eller relationerna mellan
dem pa samma satt som i ett langre spel. Kari och Antti berattar att en del av deras

spelkaraktarers bakgrundinformation blev oanvant. Antti séger att:

I 1anga spel, om négon héller information for sig sjalv, sa finns det pa riktigt konsekvenser, kanske,
medan i korta spel som varar endast en kvill, s& ifall ndgon héller information for sig sjalv s hela
subploten resolveras aldrig, inget hander, den [informationen] har inte nodvandigtvis en betydelse.”2%

Aven om spelet endast varade i en kvill och det fanns ingen mekanisk utveckling, namner
dock Antti att hans spelkaraktér var chockad dver biskopens reaktion till spelkaraktérernas
undersokning och att hans spelkaraktar i fortsattningen troligtvis skulle ha haft en annorlunda

stéllning till kyrkan ifall spelet fortsatte.

Alla informanterna beréttar att ifall spelet hade varat ldnge, skulle de ha gjort mera
forhandsarbete till sina spelkaraktérer. Eftersom Matti gillar att improvisera, skulle han inte
ha utvecklat sin spelkaraktars bakgrund, men han skulle pa forhand ha funderat pa hur hans
spelkaraktar skulle reagera till olika historiska situationer eller hurdana gester den skulle
anvanda i samband med tal. De andra informanterna skulle ha utvecklat sina spelkaraktérers
bakgrund, och Timo skulle &ven ha sokt mera historisk information om tidsperioden. Han
forklarar att han tycker att det &r en stor utmaning att ha ett langt spel i en specifik historisk

103 Antti: “Pitkass peliss semmonen tiedon hamstraaminen vaikuttaa enemman kun tota, siit tulee oikeesti
seurauksii, saattaa tulla, mut yhessa pelissé, jos se kestéa just yhen illan, niin jos joku hamstraa jonkun tiedon
niin se ei valttdméattd koko se siitd lahteva niinku, tavallaan sivujuoni ei pédse, ei se ratkee ikin, ei siit tapahdu
mitadn, se ei merkitse valttdmatta mitéan.”
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miljé och anser att man skulle behdva vara noggrannare med historiska detaljer, eftersom
effekten av felaktig historisk information blir storre ifall spelet fortsatter i en langre tid.

Trots att informanterna namner flera ganger under intervjun att tidsbegransningen paverkade
deras undersokning, hade de dock en hel dverloppsdag kvar i spelets varld for att reda ut
mordet innan biskopen anlénde. De beré&ttade dock att de inte kunde vara sdkra om biskopens
tidtabell haller eller ar ratt uppskattad. Timo namner i detta skede fangen de forhorde, och

beskriver att:

Jo, jag tankte faktiskt i nagot skede att det skulle vara riktigt underhallande att férsoka se hur langt man
kan fortsatta med det, att till hur obegripliga saker den har ménniskoruinen [fangen] &r redo att forbinda
sig till, hur absurda saker ar den redo att hitta pa.1%*

Forutom tidsfaktorn kunde aven informanternas egna attityder paverka karaktirernas
beteende och maktposition i spelvérlden. De forklarar att under férhoret behandlade de vl
de karaktarer som verkade oskyldiga och &rliga. Om karaktarerna daremot var pa nagot satt
misstanksamma, var informanterna mycket mera patrangande med sina fragor och sitt
beteende. De upplevde att flera av de spelledarstyrda karaktéarerna verkade délja nagot, vilket
paverkade informanternas handlingar. | hertiginnans fall namner de dock att pa grund av
hennes sociala status kunde de inte behandla henne hur som helst, &ven om de ville forhora
henne redan i ett tidigare skede av undersokningen.

5.4 Analys av Fokusgruppsintervju 1

Eftersom den forsta fokusgruppsintervjun innehaller bakgrund samt allmén information om
informanternas spelvanor och informationsbeteende, analyseras innehallet av den avskilt fran

den resterande delen av den kvalitativa undersokningen.

5.4.1 Bakgrund, spelvanor samt roll

Informanterna som inkluderades i fokusgruppsintervjuerna samt spelobservationstillféllet
var man i aldern 23-29 ar och representerade i likhet med tidigare nationella

undersokningsresultat bade kons- och aldersmassigt statistiskt sett typiska bordsrollspelare

104 Timo: ”Joo, mé ajattelin itse asiassa jossain vaiheessa etté se ois ihan huvittava kokeilla mit- miten pitkalle
sitd pystyy jatkamaan (skrattar) ettd, ettd kuinka, kuinka kasittdméattomiin juttuihin t4, t4& noin niinkun, taa
ihmisraunio taall& sellissd on, on valmis sitoutumaan, kuinka absurdeja juttuja se on valmis keksimé&an.”
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(Mayra 2003, s. 104; Leppalahti 2005, s. 144; Leppalahti 2009, s. 11-12, 14-16). | likhet
med de som besvarat enkaten, hade &ven majoriteten av informanterna spelat bordsrollspel
sedan ung alder. Enligt Leppalahti (2009, s. 15-16) borjar finska bordsrollspelare rollspela
oftast i aldern 12—15 ar, men aven nyborjare som &r under 10 eller 6ver 20 ar ar inte séllsynta.
Tre av fem informanter (inkluderat Antti) angav att de spelar aktivt bordsrollspel, medan de
tvd andra spelade sporadiskt. Enligt Leppéalahti (2009, s. 15-16) spelar manga aldre
bordsrollspelare slumpmassigt. For manga kan rollspel vara en hobby bland alla andra och
det kan forflyta mycket tid mellan spelen. Aven om individerna sjalv inte langre aktivt
rolispelar eller pa annat satt engagerar sig i hobbyn, kan de anda pa grund av
grupptillhrigheten stanna kvar i subkulturen och umgas med aktiva rollspelare (Mayra 2003,
s. 103). Trots att en del av informanterna blivit bekanta med hobbyn via tidningar, butiker
och andra bokgenrer samt via familj och vanner, utgjorde den sist ndmnda kategorin orsaken

till att informanterna beslot att inleda bordsrollspelandet.

Trots att informanterna ansdg att de séllan kunde direkt applicera information som de
insamlat eller blivit delaktiga av i samband med bordsrollspel i det verkliga livet, lyfte alla
informanterna fram i samband med intervjun hur bordsrollspelen som aktivitet paverkat dem
genom att utveckla personliga egenskaper eller lett till upptéckter av nya aspekter i sig sjélv
eller andra spelare, som kunnat leda till nya informationsbehov eller kunskap. Ornstedt och
Sjostedt (1997, s. 11) anser att denna form av personlighetsutveckling kan ske framfor allt
da spelet leds av professionella ledare och spelas i pedagogiskt eller psykologiskt syfte, och

beskriver personlighetsutvecklingens mojlighet enligt foljande:

Genom att ga in i en roll, d.v.s. sitta sig in i en ny sida hos sig sjalv eller i en annan ménniskas situation,
kan inlevelsen leda till 6kad forstaelse och ny insikt. [...] De som deltar i rollspel av detta slag upplever
ofta att de tagit ett steg framat i sin personlighetsutveckling. Sjalvtilliten ¢kar, modet att agera tilltar
genom okad medvetenhet och tidigare granssattningar, for vad man vagat och tillatit sig, vidgas.
Erfarenheterna bar man sedan med sig i det vardagliga livet.

I likhet med Ornstedt och Sjostedt raknar informanterna upp forbattrade sociala fardigheter,
empatiformaga samt sjalvinsikt som positiva aspekter av bordsrollspel, men informanterna
lyfter &ven fram forbattrad kommunikations-, las-, improvisations-, grupparbetes- samt
problemlésningsférmaga som egenskaper som kan utvecklas som en foljd av
bordsrollspelande. Informanterna angav att aven deras sprakkunskaper forbattrats, eftersom
bordsrollspelbockerna ofta ar skrivna pa annat sprak an deras modersmal, vilket enligt
Leppalahti (2009, s. 49-53) &r ett allmant fenomen bland bordsrollspelare. Tva av
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informanterna lyfte dven fram hur bordsrollspelandet haft en positiv inverkan pa deras
psykiska valmaende.

En av informanterna beskrev hur framfor allt den sociala aspekten av bordsrollspel &r viktig,
och berattade hur spelen skapar en kénsla av gruppanda och samhdrighet, som férekommer
aven utanfor rollspelssituationen. Enligt Leppélahti (2009, s. 54-55) skapar rollspel en
gemenskap som kan vara svag eller stark och den kan observeras i samband med rollspelande
eller i relaterade evenemang. Denna kénsla av gemenskap lever vidare dven om hobbyn inte
aktivt utdvas och skapar ofta speciella talesatt eller humor i gruppen som utomstaende inte

begriper (ibid.).

I likhet med Ornstedt och Sj6stedt ser dock ocksé informanterna nackdelar med bordsrollspel.
Informanterna anser potentiella nackdelar vara minskad tidsanvéndning for andra former av
aktiviteter eller umgange med vénner utanfor spelkretsen, samt en belastning av relationerna
mellan deltagarna pa grund av eventuella spelhandelser. En av informanterna ansag att
bordsrollspelande dven kan paverka den fysiska halsan, pa grund av att han konsumerade i
samband med bordsrollspel ohalsosamma mellanmal eller en ekonomisk péfrestning pa
grund av anskaffningen av till exempel bordsrollspelbocker. Ornstedt och Sjostedt (1997, s.
195, 197-200, 203) diskuterar dock mer allvarliga konsekvenser av rollspelande som till
exempel spelberoende, vald, destruktivt grupptryck, maktmissbruk (framfor allt da det galler
spelledaren) och forsok att genom bordsrollspel och inlevelsen i andra roller forringa de
problem man har i den egna sjalvbilden. Informanterna uppraknade exempel som delvis
tangerade dessa, och papekade i den andra fokusgruppsintervjun att de stott pa
bordrollspelare som fran deras perspektiv visat for starkt intresse till att detaljerat beskriva

valdshandlingar.

Informanterna lyfte dven fram i intervjun pastadda sataniska kopplingar och hur detta lett till
forekomsten av negativa bilder av aktiviteten. Att man tagit dessa negativa konnotationer
seridst framkommer bland annat i form av att en del forsamlingskretsar som utnyttjar sig av
rollspel som ett pedagogiskt verktyg, hellre refererar dessa spel som “aventyrsspel” &n
rollspel (Savola 1997). Vissa rollspelare anvander dock dessa konnotationer till en férdel, for
att skapa en storre skillnad till icke-rollspelare och darmed forstarka sin grupptillhérighet
(Leppalahti 2005, s. 147). Enligt Mayré (2003, s. 104) kan det jamfoért med andra subkulturer
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dock vara svart att identifiera en rollspelare genom att se pa hens kladsel, eftersom de skiljer
sig inte nodvandigtvis alls pa sitt utseende.

Det forekommer ocksa diskussion om det &r méjligt att en roll blir ”p4” efter spelet. Ornstedt
och Sjostedt (1997, s. 11-12) papekar att det ar viktigt att det sker en avmantling efter spelet,
med vilket avses att spelarna efter avslutat spel medvetet lamnar den inlevda rollen och utfor
en tydlig gransdragning mellan den egna och den pahittade spelkaraktarens identitet och
handlingar. For att avmantling skall ske framgangsrikt avslutas professionella, vetenskapliga
spel ofta med diskussion och reflektion dver spelhdndelserna samt éver de nya potentiella
upptickterna hos sig sjilv (Ornstedt & Sjostedt 1997, s. 11-12). Avmantling anses till och
med vara en forutséttning for att kunna dra nytta av professionella rollspel (Mykra & H&atonen
(red.) 2010, s. 56-60). Att diskussion och reflektion inte enbart sker i professionella spel,
framkommer dock i form av att tre informanter anger att de i spelgruppen efter avslutad
spelsession, ofta diskuterar spelh&ndelserna. Trots att dessa diskussioner inte ngdvéandigtvis
ar lika djupgaende och analytiska som i professionella spel, ger det informanterna en
mojlighet till reflektion, framfor allt ifall ndgot oforvantat skett i spelet som medfort att nagon

av deltagarna reagerat kanslomassigt.

Alla informanter uppvisade en medvetenhet om spelledarens maktforhallande till de andra
deltagarna genom att lyfta fram spelledarens ansvars- samt auktoritetsposition i samband
med intervjun. Pettersson (2005, s. 26-28) argumenterar att spelledaren dr endast en deltagare
i en dynamisk process, som inte har monopol Gver skapandet av spelets innehall, medan
Ornstedt och Sjostedt (1997, s. 197-200) framfér hur en spelledare kan missbruka och
utnyttja sin maktposition for att na egna andamal. Pa grund av att spelledaren skapar
ramverket for spelet samt dessutom utgor saval berattaren som domaren i samband med
spelet, kan det uppkomma situationer av informationsasymmetri mellan spelledare och
spelare. Trots att denna teori framst kopplas samman med kontrakt och ekonomi, kan
spelledaren genom att inneha mer information &n spelarna utnyttja detta lage for att paverka
spelarnas valfrihet. Informanterna lyfter dock dven fram situationer dér spelarna har som
protest eller underhallning utfort eller forsokt utfoéra Overraskande handlingar som
spelledaren tvingats ta stallning till. | skillnad till resten av informanterna, beréttade Antti i
den andra fokusgruppsintervjun att han oroar sig for spelledarens maktposition och hur detta
kan paverka hans spelkaraktar. Detta ar orsaken till att han foredrar spelkaraktarer som kan
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forsvara sig sjalv i strid samt varfor han vill att det finns spelregler som begransar

spelledarens frihet.

Informanterna forutsatter att spelledaren darmed uppvisar vissa fardigheter och férmagor.
Alla informanter instammer med att rollen av spelledare ar mer krdvande &n spelarens,
eftersom rollen forutsatter saval information och kunskap om spelvérlden och spelmekaniken
samt dven god improvisationsformaga, eftersom spelberattelsen och spelhandelserna
paverkas och modifieras av spelarna. Enligt Pettersson (2005, s. 188) &r det inte latt att skapa
rytm i spelet, utan att detta ar en erfarenhetsbaserad, intuitiv handling. Tre av fem informanter
upplevde att spelledarrollen utgjorde nagot positivt, medan en av informanterna ansag att
spelledarrollen utgor en nddvéndig position som hen dock helst inte vill ha, men intar for att
kunna uppehalla aktiviteten. Den sista informanten, som aldrig forsokt att agera som
spelledare, ansag inte ha de formagor som forutsatts av en spelledare, och vill darmed inte
heller inta rollen. Informanterna som sjélv inte annu prévat pa att fungera som spelledare
hjalpte dock garna till spelledaren — pa detta satt kunde de kontribuera utan att dock behéva

uppfylla kraven som lades pa spelledaren.
5.4.2 Informationsbeteende

Trots att det delvis skett forandringar i utbudet av de informationskéllor och -resurser som
var tillgangliga da tre av informanterna borjade i slutet av 1990-talet och borjan av 2000-talet
delta i bordsrollspel, i jamforelse med vilka som fanns tillgangliga da intervjun utfordes
(2014), har informanterna fortsatt att utnyttja samma informationskallor som tidigare och
snarare utokat antalet informationskallor de anvander, &n Gvergatt till att enbart anvanda nya
informationskallor. Tva av informanterna anvander bordsrollspelshocker som huvudkélla
och internet som ett komplement, medan en informant anvéander internet som huvudkélla och
bordsrollspelshockerna som komplement. En informant angav att han inte brukar soka aktivt
information infor ett bordsrollspel utan vanligtvis anvéander tidigare inskaffad information,
och stundom de andra spelarna, spelledaren samt bordsrollspelsbéckerna som komplement.
Antti berattade i samband med den andra fokusgruppsintervjun, att han anvéander framst
bordsrollspelsbocker, men &ven annat tryckt material, internet samt andra deltagare som
komplement. Ingen av informanterna angav dock att de skulle utnyttja elektroniska

bordsrollspelsbdcker.
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Att (tryckta) bordsrollspelsbocker utgor en informationskélla eller ett komplement for alla
informanter &r inte markvardigt, eftersom manga bordsrollspelledare utnyttjar fardigt
skapade spelberattelseramar som grundar sig pa dessa bocker, vilket gor det i viss man
nodvandigt aven for spelarna att lasa igenom bockerna for att forsta spelvarlden och kunna
agera i enlighet med regelverket. Att Timo utgor den informant som anvander sig minst av
bordsrollspelsbocker kan delvis forklaras med att han inledde hobbyn i ett senare stadium an

de andra och att han kan darmed ofta forlita sig pa andra deltagares kannedom om dem.

Trots att informanterna utnyttjade delvis samma informationskallor, framkom det i intervjun
att de prefererade att anvanda dessa kéllor pa grund av olika orsaker och att de uppfattade
dessas tillganglighet (accessibility) pa olika satt. Accessibility inbegriper saval tillganglighet,
lattanvandbarhet och narhet. Tre av informanterna utnyttjade informationskallor i enlighet
med Zipfs (1949) princip, dar en ménniska véljer det alternativ som kraver minst
anstrangning. Gerstberger och Allens (1968) teori utgar ocksa ifran tanken att
anvandningsfrekvensen av informationskaélla inte korrelerar med kallans palitlighet. Pekka
anvande de tryckta bordsrollspelbdckerna, eftersom dessa utgjorde en tydlig avgransad
helhet som han var bekant med sedan tidigare och hade tillgang till och darmed kunde minska
tiden som  krdvs  for  informationssokning. Timo  minimerade  daremot
informationssokningsarbetsbérdan i koppling till bordsrollspelandet, genom att utnyttja
framst tidigare erhallen information eller genom att frdga andra deltagare i samband med
spelandet. Dessa tva informanter foredrog darmed att anvanda lattillgangliga, lattanvandbara
och bekanta kallor fOr att minimera arbetsmangden.

Mattis informationsbeteende skiljer delvis fran de andra informanternas. Han beskriver att
han har anvant rollspelsbdcker som kalla, men har svart att forsta dem. Istéllet visar han tillit
till webbaserat material skapat av andra rollspelare som samlar ihop och fortydligar
spelmekanik. Han anser dock att han lar sig b&st genom att lasa, vilket &r orsaken till att han
hellre slar upp material 4n konsulterar andra spelare. For Matti ar darmed lattforstaeligheten
den mest centrala aspekten. Av alla informanter utnyttjade Antti mest mangsidigt
informationskallor och uppvisade mest intresse for informationssokning. Detta kan bero pa

att han ofta brukar inta rollen av spelledare och tycker om att skapa karaktarer.
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Trots att Kari i likhet med Pekka och Antti anvénder bordsrollspelsbdcker som huvudkalla,
skiljde sig Kari fran dessa pa grund av att han anvande de tryckta bordsrollspelsbockerna
som kalla, eftersom han anser dessa utgora de mest palitliga informationskéallorna. De 6vriga
informanterna ansag att kéllornas palitlighet inte var viktigt med tanke pa rollspel, eftersom
de ansdg att poangen med rollspelandet &r att spelledaren och -gruppen anvénder sin fantasi
for att skapa en egen berattelse. Aven reglerna som finns i rollspelsboken anses endast vara
en startpunkt och kan modifieras enligt gruppens samtycke. Enligt Sérkijarvi och Sotala
(2007, s. 11-12) borde reglerna ddrmed mer ses som riktlinjer, som kan férandras nar

berattelsen kraver det.

Aven om informanterna anser att reglerna, varlden och omgivningen kan modifieras fritt av
spelgruppen, konstaterar de dock att det kan forekomma problem i och med att spelarna inte
har samma tillgang till information, vilket leder till informationsasymmetri. Oftast beror detta
pa den fysiska tillgangligheten av tryckta rollspelshocker, bade i sadana fall dar en spelare
behdver information som hen inte har, som nar en av spelarna innehar information fran
rollspelsbdcker som ingen annan i gruppen ager eller har last. Det ar inte ovanligt att alla i
spelgruppen inte har tillgang till sasmma material. Enligt Leppélahti (2009, s. 23-24) har
spelgrupperna i Finland i allmanhet formats i redan existerande grupper av vanner, vilket kan
leda till att personen som haft intresse att skaffa regelboken, bjuder in sina vanner och
fungerar sjalv som spelledare. Det &r dessutom vanligt i Finland att bordsrollspelet bestar av
ett regelsystem och en spelvarld som &r skapade av spelledaren, eller att fardigt kopta
rollspelsbocker anpassas till spelgruppens andamal (ibid.).

Informanterna beskrev att det ibland férekommer situationer dar de har informationsbehov,
men pa grund av begransningen av bokens tillganglighet inte kan satisfiera dessa. Matti
berattar att han i en spelsituation kan anpassa sig till, glémma bort eller forbise
informationsluckor, eftersom spelet fortskrider. Senare namner han ocksa att han inte alltid
staller tillaggsfragor, for att bevara stamningen i spelet. Enligt Savolainen (1993, s. 25-26),
kan en individ som &r tvungen att l6sa ett problem som bestar av flera aspekter samtidigt,
ndja sig med en partiell 16sning i syftet att I6sa mer akuta delar av problemet. Huizinga (1949,

s. 19-21) har daremot forklarat att spel utspelas i en avgransad tid och plats, och att &ven ett
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litet undantag kan avbryta spelet. Matti forbiser darmed hellre sina egna informationsbehov

for att uppehalla den inre ordningen i spelet samt stamningen.

Tre av informanterna foredrog att ha nagot visuellt for att stoda inlevelsen och visualiseringen
av spelvarlden. En informant déremot tycker att bilder till och med kan stdra hans inlevelse
och begransa hans fantasi, vilket aterspeglar hans behov for kompakt och tydlig information
i skriftligt format. Alla informanter haller dock med om att kartor éver omgivningen eller

skisser Over deras positioner till exempel i en konfliktsituation kan vara nyttiga.

5.4.3 Informationsbehov

Eftersom bordsrollspel utgoér en social aktivitet och deltagarna har olika bakgrund,
uppfattningar och forhandskunskaper om bordsrollspel, inverkar detta dven pa eventuella
uppkomna informationsbehov. Informationsbehoven under speltillfallena tangerar stort satt
de som forekommer infor ett speltillfalle och berér ddrmed information om spelvarlden,

spelsystemet och spelkaraktarerna.

Informanterna har olika uppfattningar gallande informationsmangden som kravs for att delta
i rollspel. Aven om tva informanter konstaterar att det &r en forutséttning att alla spelare
kanner till bade spelvarlden och -mekaniken for att kunna delta, berattar de dock senare att
de vill helst inte delta i spel som kraver mycket férhandskunskap. Detta kan bero pa att de
har en bakgrund i spel som innehaller mer komplicerad spelmekanik, eftersom reglernas
mangd och detaljniva beror mycket pa spelet (Sarkijarvi & Sotala 2007, s. 11-12). De tva
andra informanterna har ofta informationsbehov gallande spelmekanik som de inte kdnner

till, och vilka mojligheter deras spelkaraktérer har att agera inom reglernas ramverk.

Informanterna anser att bade spelar- och spelledarskapade spelkaraktarer har sin plats, vilket
varierar beroende pa spelets langd och deltagarnas personliga intressen. Det forekommer ofta
begransningar i skapandet av spelkaraktaren, men informanterna upplever det inte som nagot

negativt.

Timo beskriver att i princip ar allting som existerar i varlden pa sétt och vis information som

spelledaren har tinkt pa”i%. Eftersom spelledaren fungerar som granssnitt mellan spelarna

105 Timo: ”Periaatteessa tietty kaikki tossa noin on, kaikki mikéa tossa maailmassa on, niin se on ikdan kuin
tietoa, jota sitten noin niinkun, jonka pelijohtaja on sitten miettinyt.”
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och spelvarlden, &ar beskrivningen hen ger viktigt for spelarna. Alla informanter fragar
tillaggsfragor gallande spelvérlden i olika situationer och aven fyller pa beskrivningen i sin
fantasi. Informanterna anser att beskrivningen paverkar starkt upplevelsen och att
beskrivningens djup varierar mycket beroende pa faktorer som situationen, karaktaren och

omgivningen.

Kari och Matti lyfter ocksa fram att information om spelgruppen ar viktigt for spelet. Kari
anser att man bor veta spelgruppens forvantningar kring rollspel, oskrivna regler om till
exempel hur val man ska leva in sig i sin spelkaraktar. Matti daremot betonar kunskap om
spelgruppens inre relationer, alltsd vad spelarna tanker om varandra eller hur de skulle
reagera till olika situationer som kan férekomma i en spelsituation, for att undvika konflikter.
Enligt Huizinga (1947, s. 22-23) skapar spelgrupperna ofta en samhdrighet, och den som
bryter mot spelets regler kan forlatas, men den som staller sig helt emot spelets regler och
vagrar att folja dem, utesluts. Spelgruppen finns &ven utanfor spelet, i en k&nsla av att man
ar nagot annorlunda, och fungerar tillsammans utanfor samhalleliga normer, vilket gor det

ibland svart att atskilja samhélleliga grupper fran spelcirklar (ibid.).

Informanterna, samt Antti i samband med den andra fokusgruppsintervjun, anser att
spelsituationen &ven kan leda till informationsbehov utanfor spelet. Dessa informationsbehov
kan antingen direkt relatera till bordsrollspel eller rollspelandet, men &ven berdra ett &mne

som namnts i bordsrollspelet, men som inte direkt har med bordsrollspelsaktiviteten att gora.
5.4.4 Informationsformedling och spelkaraktérens roll

Beskrivningen av en spelkaraktar formedlar information. Beskrivningen kan vara riktad till
alla, eller endast till vissa spelare eller spelledaren. Aven om beskrivningen ges pé& en
papperslapp sa att endast relevanta spelare blir delaktiga av informationen, formedlar ocksa
denna handling information till de andra spelarna, om att nagot hemligt pagar. Aven om
information som spelkaraktaren inte kanner till i princip inte borde fa paverka spelet, anser
informanterna att spelkaraktarens handlingar kan undermedvetet paverkas ifall spelaren ar

medveten om nagot som spelkaraktéren inte kanner till.

Alla informanter tillskriver  spelmekaniken och  tarningskasten endera en
informationsférmedlande eller -producerande roll. Spelmekaniken skapar en referensram och

kan anvandas for att beskriva eller formedla information om spelvérlden och -karaktaren,
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men kan dven, pa grund av tarningskastens slumpmaéssighet, ge upphov till oférvantade
handelser, som kan uppfattas saval positivt som negativt. Spelmekaniken kan aven paverka
medvetet eller omedvetet spelaren och de val hen gér med sin spelkaraktér. Vissa spelare kan

ocksa utnyttja spelmekanikens uppbyggnad till fordelen av sin spelkaraktar.

Karaktarsformul&ren fungerar som en sammanfattning av spelkaraktéren och dess statistiska
formagor. Karaktarsformularen kan ocksa inkludera icke-mekaniskt material om karaktaren
och i den andra fokusgruppsintervjun lyfte informanterna fram att den ocksa fungerar som
en minneshjalpreda till spelaren, genom att innehalla information om vad spelkaraktaren kan
gbra och vem hen &r. Enligt Sarkijarvi och Sotala (2007, s. 10) existerar spelkaraktaren
samtidigt pa tva nivaer; en spelmekanisk helhet som bestar till exempel av egenskaper,
fardigheter och egendom som &r nedtecknade pa ett karaktarsformular, samt som en fiktiv

personlighet med sin egen historia, familj och framtidsplaner.

Spelkaraktarens utveckling sker likval enligt informanterna pa tva nivaer; en mekanisk
utveckling dar spelkaraktarens formagor okas genom anvandning av erfarenhetspoang och
nedtecknas pa karaktarsformularen, samt en utveckling av spelkaraktarens personlighet som
bestar av en naturlig utveckling av spelkaraktarens véarden och attityder i relation till

handelserna i spelvérlden som spelkaraktaren paverkats av.
5.4.5 Atskiljning av information och kunskap

Atskiljning av information och kunskap utgdr en vésentlig aspekt i rollspelande, men
informanterna uppvisar delvis olika asikter om hur latt eller svart de upplever atskiljning att
vara; en informant anser att det brukar vara svart att isarhalla sin egen och spelkaraktarens
information och kunskap, medan de 6vriga informanterna upplever att det séallan fororsakar
nagon utmaning. De senare namnda informanterna argumenterar att de medvetet kan
kartlagga vad karaktaren vet eller har kannedom om. Intressant nog haller dock alla
informanter med om att informations- och kunskapsskillnaden som férekommer mellan
spelare och spelkaraktar mycket sannolikt paverkar undermedvetet spelaren i samband med
spelet och att detta reflekteras i spelkaraktarens val och agerande. Man kan darmed konstatera
att de ovannamnda informanterna pa ett medvetet plan efterstravar att atskilja sin information
och kunskap fran karaktarens, men att kdnnedomen av olika typer av information (till

exempel sannolikheten av tarningskast, spelmekanik eller vetskapen om att det finns
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hemligheter) inverkar pa hur informanten rollspelar sin karaktar. Att det forekommer denna
form av informations- och kunskapsforvaxling, beror pa att det ar svart att utestanga

information som man redan har kdannedom om.

Informanterna anser att dock att aven spelkaraktarstypen korrelerar med i vilken man de
upplever att det &r svart att rollspela den, men pa lite olika sétt. En informant till exempel
foredrar dumma spelkaraktarer, eftersom han anser att de ar lattare att rollspela dem samt att
det finns mer utrymme till karaktarsutveckling, medan en annan informant foredrar smarta
spelkaraktarer och berattar att han tycker att tanken att spela en dum spelkaraktér kanns
utmanande, eftersom handlingsutrymmet och yttrandemojligheterna skulle begréansas. Dessa
tva informanter uppvisade darmed helt motsatta asikter. De dvriga informanterna ndmner
daremot att deras spelkaraktarer inte brukar paminna om dem sjalva, vilket de upplever att
underlattar informations- och kunskapsatskiljningen. Dock papekade en av dessa informanter
I ett skede av intervjun att en spelkaraktar alltid egentligen utgor en del av en sjélv, eftersom
man skapat och/eller utvecklat karaktaren.

Av informanterna &r det bara en som anser att det ar viktigt att kdnna till de andra deltagarna
och deras attityder. Han motiverar detta med att han som deltagare har ett ansvar att uttrycka
sig sa att ingen av de Ovriga deltagarna blir besvarade av hur hans spelkaraktar agerar. Han
medger att det kan leda till avsiktligt metaspelande, men anser att det ar viktigare att
uppehalla en god atmosfar i spelgruppen &n att rollspela fullt ut. Informanten utgar darmed
ifrdn att de andra deltagarna inte nodvandigtvis tydligt kan sarskilja spelkaraktarens agerande
fran hans egna. Pa grund av att bordsrollspelare ofta ror sig samtidigt mellan den narrativa
ramen, spelramen samt den sociala ramen kan det uppsta égonblick da det inte &r sakert vem
som sagt vad och ifall det tillhérde spelkontexten eller inte; ar det spelaren i egenskap av sig

sjéalv eller hens spelkaraktar som sade det?

Informanterna anser att det inte ar nédvandigt att kanna till detaljerad information om till
exempel naturvetenskaper for att spelvérlden skall kdnnas verklig. Informanterna ndmner att
de kan forbise sma detaljer som inte foljer var varlds fysiska lagar, medan i samband med
storre element kan de resonera att spelvérlden inte fungerar likadant. Daremot tycker
informanterna att detaljer som bryter mot spelvérldens interna regler ar mycket allvarligare,

och inlevelsen stors ocksa av karaktarer som beter sig ologiskt utan en bra orsak.
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I rollspel forekommer det ocksa ofta motstridig information som uppstar genom att en av
spelarna missforstatt eller glomt nagonting som beskrivits. Enligt informanterna ar motstridig
information inte ett stort problem, eftersom spelarna och spelledaren kan snabbt &ndra sin
forestallning om spelvarlden och bygga i enlighet med sense-making teorin en bro dver dessa.
Saval spelledarna som spelarna kan darmed ofta anpassa sig latt till plotsligt uppkomna
informationsluckor. Motstridig information verkar ddrmed vara en oundviklig del av spelet,

men inte en oéverkomlig faktor.

5.5 Analys av spelobservationstillfallet samt Fokusgruppsintervju 2

Eftersom den andra fokusgruppsintervjun utfordes for att specifikt fa en inblick i hur
informanterna resonerade kring sitt spelbeteende under spelobservationstillféallet, analyseras
bade observationen och den andra fokusgruppsintervjun i samma underkapitel. Trots att det
kan vara svart att forsakra sig om validiteten i en intervju (Denscombe 2009, s. 265-266)
fungerade spelobservationen som en motvikt till fokusgruppsintervjun. Informanterna
upplevde dessutom att det var l&tt att formulera svar, eftersom de var personligen motiverade
och insatta i &amnet. Informanterna vagade ocksa skamta och skratta tillsammans i samband
med undersokningen. Darmed undveks situationer dar informanterna skulle ha varit radda att
stalla tillaggsfragor eller blivit defensiva — nagot som kan ske ifall informanten upplever att
hen utsatts for kritik (Patel & Davidson 1998, s. 63-64).

5.5.1 Person, roll och omgivningen som informationsbarridr och -férmedlare

I Wilsons informationssdkningsbeteende modell (1981, modifierad 1999) uppréknar Wilson
tre former av informationsbarriarer som paverkar pa informationssokningsbeteendet:
personlig, rollrelaterad samt omgivningsrelaterad. | samband med spelobservationstillfallet
observerades hur dessa tre former av barriarer samt aspekter inverkade bade pa informanterna
samt deras spelkaraktarers informationssokningsbeteende samt informationsbehov i
samband med spelet. En spelsituation kan ses som utmanande eftersom deltagare ror sig
samtidig mellan tre olika ramar och i tre olika roller samtidigt — i detta fall som informant,
spelare och spelkaraktar, vilka alla fran informanternas synvinkel gav upphov till

forvantningar och villkor. Nedan beskrivs hur dessa olika barriarer samt roller paverkade
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informanterna i samband med spelobservationstillfallet samt hur vissa personer eller

informationsk&llor kom att upplevas som kognitiva auktoriteter.
Rollen som informant

I rollen som informant utgjordes den personliga informationssokningsbarridaren av
informantens egen personlighet samt tidigare erfarenheter samt uppfattningar om
bordsrollspelande. Den rollrelaterade barriaren utgjordes av rollen som en informant for en
pro gradu-avhandling, medan omgivningsbarriaren utgjordes av saval bordsrollspelsvarlden
som det fysiska utrymmet dér spelet utspelades. Alla dessa tre barriérer utgjorde faktorer som
i mer eller mindre utstrackning inverkade pa och aterspeglades i hur informanterna valde att
spela. Tre av informanterna konstaterade att de under spelets gang inte aktivt tankte pa den
fysiska omgivningen dar spelobservationen holls eller pa observerarens narvaro i samband
med spelet. Orsaken till detta var att tva av informanterna ansag att de egentligen glémde
bort den fysiska omgivningen samt observeraren nérvaro, eftersom hon satte avsides, medan
den tredje informanten beréttade att han var van sedan tidigare med att det kan finnas
personer pa plats som inte direkt deltar i spelet. Den enda gangen Antti och Kari medvetet
reagerade pa inspelningen var i samband med att inspelaren pep om att batteriet maste bytas
ut. Liksom Timo medhdll dock Antti att vetskapen om att spelet inspelades samt
tidsbegransningen framfor allt i spelvérlden, men aven i den verkliga vérlden (pa grund av
att spelet skedde kvallstid) nog paverkade undermedvetet genom att de lade ner mindre tid
pa att utforska sadana delar av spelvérlden som inte var nodvandiga att for att losa
mordmysteriet samt att de anvande mindre tid pa att uppfolja skamt eller att diskutera &mnen
som var irrelevanta for spelet. Rollen som informant medférde déarmed att informanterna var
mer fokuserade pa spelet och spelberattelsen an i samband med ett vanligt spel. Eftersom
bordsrollspel ofta spelas i langre kampanjer (Sarkijarvi & Sotala 2007, s. 9-10), nagot som
aven informanterna berattade att de &r vana med, ar det svart att avgora hur mycket av
informanternas beteende berodde pa faktorer relaterade till undersékningen och hur mycket

det berodde pa tidsbegransningen.

Kari hade daremot innan spelets gang funderat over hur val gruppdynamiken bland
informanterna  skulle fungera och hur de eventuellt skulle aterspeglas under

spelobservationstillfallet, eftersom han inte tidigare spelat bordsrollspel med de andra

143



informanterna. Han ansag dock att han redan i ett tidigt skede under spelet méarkte att
gruppdynamiken fungerade vél och att alla hittade sin plats i spelvarlden.

Matti ddremot svarade att han i samband med spelet medvetet funderade 6ver observerarens
roll samt inspelningen och efterstrdvade medvetet att ge en god bild av sig sjélv. I den forsta
gruppintervjun framkom det att han &ven vanligtvis i samband med bordsrollspel brukar
uppmarksamma och ta i hansyn yttre faktorer, som till exempel bordsrollspelarnas personliga
relationer utanfor sjalva spelsituationen for att undvika pinsamma eller besvarande
situationer. Saval hans personliga som hans sociala roll som informant paverkade darmed
spelandet. Matti efterstravade dock enligt sig sjélv att trots detta spela pa ett sa naturligt sétt
som mojligt. Hans roll som informant inverkade ocksd hur han valde att forma sin
spelkaraktérs personlighet, eftersom han kom ihdg att han i samband med den forsta
fokusgruppsintervjun namnt att han tycker om att rollspela spelkaraktarer som ar komediska
och inte alltfor klipska, och ansdg att han darmed aven i detta spel bor skapa nagonting som
paminner om en for honom typisk spelkaraktar for att ge upphov till ett konsekvent resultat.
De andra informanterna namnde daremot inte att de skulle ha efterstravat att skapa en viss

typs spelkaraktar.

Tre av informanterna ansag att deras informationssokningsbeteenden inte avvek avsevart
jamfdrt med ett att vanligt bordsrollspel. Eftersom det i anvisningarna for bordsrollspelet stod
att det ar upp till informanterna sjalva att vélja ifall de vill utféra informationssokning eller

inte, beslot en informant att inte gora det, eftersom det inte krévdes.

Alla fyra informanter paverkades darmed enligt sig sjalva i ndgon man av sin sociala roll som
informant, men i hur stor utstrackning berodde pa informanten. Majoriteten av
informanternas informationssokningsbeteende infor spelet paverkades daremot inte drastiskt
av informantrollen, men vetskapen om en tidsbegransning fick informanterna att delvis andra

pa sitt spelbeteende genom att vara mer fokuserade pa spelet.
Rollen som spelare och spelkaraktar

Som spelare rér man sig mellan tre olika spelvarldsramar. En spelkaraktars
informationsbeteende &r begransad av informantens egen kunskapsniva och de karaktarsdrag

som spelaren tilldelat spelkaraktdren, medan spelaren &r i sin tur begrénsad av den valda
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karaktarens kunskaps- och informationsniva. Eftersom spelhandelserna skedde i en historisk
tidsperiod dér beteende och behandling var starkt kopplat till individens samhalleliga
stallning, yrke, kon och religiosa tillhorighet utgjorde detta en central
informationssokningsbarriar som savéal begransade val av undersokningsmetoder som
inverkade pa informationsformedlingen mellan spelkaraktarerna. Alla informanter
uppmarksammade faktumet att de tilldelats spelkaraktérer av olika hog rang, och att detta
aven paverkade vem, samt nar och var det var lampligt for de olika spelkaraktirerna att tala.
Hur de uppfattade sin position baserade dock snarare pa informantens egen uppskattning av
sin stallning &n historiska beldgg. Detta medforde att informanterna upplevde att deras
handlingsutrymme delvis begransades eller paverkades av spelkaraktarens position och
utgjorde darmed en informationssokningsbarriar. Detta kunde &ven ske omvant, en
spelkaraktar kunde mojligtvis ha handlat annorlunda i en situation, men paverkades av
informantens begransade kunskap av tidsperioden eller av att informanten majligtvis inte
ville anvénda metoder som enligt dagens syn skulle vara oldampliga.

Den inre hierarkin mellan spelkaraktarerna aterspeglades i hur informanterna valde att spela.
Framfor allt i borjan av bordsrollspelet uppmarksammade informanterna rang- och
rolifordelningen inom spelgruppen och tog i beaktande hur detta inverkade pa vad som
ansags vara lampligt att séga eller gora. | en dialog mellan notarien och inkvisitorn nedanfor
framkommer det hur positionen mellan dessa tva spelkaraktarer paverkade vad de vagade

yttra i varandras nérvaro:

Matti/Notarien: Och hoppeligen ar det bra forhorsutrymmen sen dar, s att inte, sd att inte
forfragningarna och forhoren blir korta eller bristfalliga.

Kari/Inkvisitorn: Eller sa ar de [forhdren] sa korta att de gors pa plats, snabbt.

Matti/Notarien: Richardo [notarien] ser lite besviken ut, men vagar inte sdga ndgot emot inkvisitorn och

nickar bara ”Jo forstas”. 19

| det ovanstaende exemplet framkommer det att notarien inte ar ndjd med inkvisitorns svar,
men anser att han pa grund av sin position inte kan invanda mot inkvisitorn. Senare i spelet

borjar dock notarien i enlighet med sin spelkaraktars mer humoristiska sida kalla inkvisitorn

106 Matti: ”Ja toivottavasti on hyvit kuulustelutilat tuossa sitten, ei tota, ei jaa kyselyt ja kuulustelut lyhyiksi tai
puutteelliseksi.”

Kari: ”Tai sitten ne ovat niin lyhyité ettd ne tehdddn paikan paalld nopeasti.”

Matti: ”Richardo ndyttdd vahan pettyneeltd, mutta ei uskalla sanoa vastaan inkvisiittorille, niin nyokk&a

99 9

vaan ”Joo kyll4, totta kai.”.
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for ”chefen”%’ medan de Gvriga spelkaraktarerna fortsatter tilltala inkvisitorn som “Arade
inkvisitor” eller “Inkvisitorn” och behandla dven de andra karaktéarerna respektfullt da de
tilltalar dessa i egenskap av sin spelkaraktér. Till exempel hanvisade de andra informanterna
till den mordade prasten som “Fader Pedro” och tilltalade hertigparet enligt sina titlar. Genom
att anvinda ordet “chefen” fortsitter Matti att uppehalla den uppkomna rangordningen
mellan spelkaraktarerna, men kan anda verka aningen lekfull och uppstudsig likt sin karaktar.
I samband med introduktionsrundan infor observationstillfallet beskrev Matti att hans
spelkaraktér ansags aven i spelvarlden vara aningen opassande for sitt yrke, eftersom denne
egentligen inte var sa bra pa att skriva och snarare sag ut och upptradde som en soldat &n en
notarie. |1 den andra fokusgruppsintervjun framkom det att Matti uppfattat att hans
spelkaraktars enda uppgift som notarie var att gora anteckningar och att denne darmed hade
minst handlingsutrymme samt den l&gsta rangen bland informanternas spelkaraktarer. Detta
aterspeglades aven i hans spelstil och hur hans spelkaraktar forholl sig till de andra
spelkaraktarerna. Detta paverkade dven de andra informanter, bland annat Antti och Timo
namnde att de hade som spelare svart att fa ett grepp om notarien, men forsokte anpassa sina

egna spelkaraktarer till denna.

Eftersom notarien uppvisade brist pa situationsmedvetenhet i samband med spelet, paverkade
detta aven pa hur de andra informanternas spelkaraktarer forholl sig till notarien — ibland
kunde saval radgivaren som larlingen vika in och kommentera ifall notarien sade eller gjorde
nagot opassande, vilket i senare delen av spelet paverkade notariens moéjligheter att stélla

fragor och utféra informationssokning i samband med férhoren:

Antti/Larjungen: Notarien skulle handla klokt, ifall han skulle tiga.

[-]

Antti/Larjungen: Vi &r alla ledsna 6ver att fader Pedro har hittats dod.

Matti/Notarien: Just det. H&mnd, ljuva hdmnd!

Spelledare: [Hovmastarens] min ser lite ut som om han inte vet hur man borde reagera.
Antti/Larjungen: [Hojer rosten] Richardo [notarien], jag sager en gang till.

Matti/Notarien: [Besegrad ton] Jag sager inget mer.1%

107 Matti: Pomo”
108 Antti: ”Kirjuri tekisi viisaasti, jos pitéisi suunsa kiinni.”

Antti: ”Olemme kaikki pahoillamme siit4, etté isd Pedro on 16ytynyt kuolleena.”
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Det har kan tyda pa att hierarkins effekt spelade en mindre roll 4n Matti upplevde, och att de
andra spelkaraktarernas behandling av notarien var snarare en reaktion pa notariens beteende

an yrkesposition.

Antti som spelade rollen av larling under spelobservationstillfallet tog en mer aktiv position
an forvantat i samband med observationstillfallet. Han beskrev sin spelkaraktér bland annat
som djupt troende. Detta medforde att hans spelkaraktar ofta forsokte anvénda religion eller
religiosa argument for att 16sa mysteriet. Pa grund av att Antti dock inte personligen kande
till de religiosa texterna vél, medforde detta att det var svart for Anttis spelkaraktar att stalla
fragor till de spelledarstyrda karaktarerna om deras religiosa 6vertygelser, vilket forhindrade

karaktaren att effektivt utféra informationssokning.

Inkvisitorn holl daremot en mer tillbakadragen position under spelets gang. Inkvisitorns
intresse for alkohol utgjorde en personlig barriar for spelkaraktaren, som ibland kranglade
till forhoren. Det framgick dock tydligt att inkvisitorn trots detta utgjorde auktoriteten i
samband med spelet, eftersom han alltid tillats ha det sista ordet och forvéantades av de andra
i gruppen gora de viktiga besluten. De andra informanterna bad ocksa alltid om inkvisitorns
lov ifall de ville utforska nagot specifikt. Darmed hade inkvisitorn majlighet att utgora en
barridr for de andra spelkaraktarerna att agera. Enligt Kari paverkade dock hans position som
inkvisitor dven hans agerande eftersom det fanns forvantningar som hans karaktéar skulle

uppfylla, varav den viktigaste var att [6sa mordet innan biskopen anlande till slottet.

Under spelets gang observerades det att Timo, som rollspelade radgivaren, var den av
informanterna som var mest man om att alltid leva sig in i sin spelkaraktér och att agera enligt
sin position, dven da ofdrvantade saker hande. Till exempel efterstravade radgivaren att dven

forklara notariens beteende:

Timo/Radgivaren: Ja, herr Jorge [hovméstaren], vi har haft en Iang resa och att tillbringa den i en het
vagn har sakert paverkat var notarie, han &r en stor man.%

Matti: Just niin, kosto elda!”

Spelledare: ’Sen ilme ndyttdd vihén siltd ettei se tiedd miten tdhin pitdisi reagoida.”

Antti: ”Richardo, sanon toisen kerran.”

Matti: ”’Okei, mi en sano endd mitdin.”

199 Timo: ”Niin, herra Jorge, meilla on ollut pitka matka ja sen viettiminen kuumassa vaunussa on varmaan,
on hieman vaikuttanut kirjuriimme, hin on iso mies.”
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Till och med helt i slutet av spelet, da de andra informanterna ville till vilket pris som helst
I6sa mordet och agerade snarare som spelare &n som spelkaraktér for att 6verkomma de
senare namndas barriarer, var Timo man om att fortsétta agera i rollen av radgivare, trots att
han stundom kunde delta i skdamten. | nedanstaende citerade diskussion ber hertiginnan
inkvisitorn att sammanfatta mordutredningen, vilket leder till att informanterna lyfter fram
en fanges beréattelse om att hertiginnan dansat med djavulen. I diskussionen framgar det hur
informanterna Gvergar till att skamta som spelare inom den sociala ramen, men aven hur

Timo senare dverfor diskussionen tillbaka till den narrativa ramen:

Spelledaren/Hertiginnan: Far vi fraga hur er undersokning framskrider?
[Informanterna skrattar.]

Kari: Varfor moérdade ni [hertiginnan] préasten?

[Informanterna skrattar.]

Timo: Och hertiginnan, dansar ni ofta naken i skogen?

Antti: Kénner ni en gentleman som heter Lucifer?

[]

Antti: [Vi horde det fran] Den dar tokiga gubben dar i er kéllare. [skrattar]
Timo: Han &r redo att svéra en ed om det. [suckar]

[Informanterna skrattar.]

Timo: [harklar] S&, hur svarar ni, hur svarar inkvisitorn pa fragan om hur undersékningen framskrider?
[riktar sig till Kari]*t®

Ifall man bortser slutet, efterstrdvade dock informanterna att behandla de spelledarstyrda
karaktarerna i enlighet med deras samhélleliga stallning. Da de till exempel forhérde kocken
och den ovannamnda fangen vagade de anvanda en mycket mer anklagande ton &n da de

talade med hogre uppstallda personer. Alla informanter forsokte helt intill slutet av spelet

110 Spelledare: ”Saammeko tiedustella miten tutkimus etenee?”
[Informanterna skrattar.]

Kari: ”Miksi murhasitte papin?”’

[Informanterna skrattar.]

Timo: ”Ja herttuatar tanssitteko te useinkin metséssé alasti?”
Antti: ”Tunnetteko herrasmiesta nimeltd Lucifer?”

[...]

Antti: ”Tuo huru-ukko tuol teijén kellarissa.” [skrattar]

Timo: ”Hén on valmis menemaén siita valalle.” [suckar]
[Informanterna skrattar.]

Timo: [harklar] ”No niin, mutta miten te vastaatte sitten, miten inkvisiittori vastaa kysymykseen, ettd miten
tutkimukset menevét?”
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undvika att personligen forolampa eller anklaga hertigen eller hertiginnan pa nagot sétt,
forutom da detta skedde inom den sociala ramen (likt ovanstdende citat). Detta trots att
informanterna ansag att hertiginnan redan i ett mycket tidigt skede av spelet utgjorde en
potentiell misstankt. Fastan saval informanterna som spelkaraktarerna ville ett flertal ganger
forhora henne, vagade de inte gora det pa grund av hennes hoga samhaélleliga stallning samt
eftersom de var oroliga dver hur hertigen skulle reagera. Spelkaraktérernas sociala roll samt
omgivningen dar spelet skedde, utgjorde darmed informationssékningsbarriarer i samband
med spelet. Forst da hertiginnan blivit fast for aktenskapsbrott i samband med stalldrangens
erkdnnande och hertigen beként att han var medveten om saken, inkallades hertiginnan till

forhor.

Trots att ingen av spelkaraktarerna var sarskilt ndjd med hur biskopen slutligen reagerade till
mordutredningen, anpassade spelkaraktarerna sin uppfattning i samband med situationen sa
att den Overensstimde med den rattsuppfattning som biskopen predikade. Alla informanter
vantade pa att spelet var avslutat innan de i egenskap av spelare uttryckte sina tankar dver

biskopens rattsuppfattning.
Kognitiva auktoriteter i samband med spelet

I samband med observationstillfallet observerades hur informanterna ofta valde att tilldgna
sig ny information eller kunskap genom att forlita sig pa de andra i spelgruppen. Vem som
utgjorde en kognitiv auktoritet berodde dock pa i vilken ram som informanterna rérde sig i.
| den narrativa ramen utgjorde bade inkvisitorn och biskopen kognitiva auktoriteter, vars
asikter och erfarenheter inférlivades i den egna kunskapsbasen. Pa grund av positionen dessa
innehade hade de dock d&ven administrativ auktoritet, vilket kan forklara varfor
spelkaraktarerna valde att lyssna till dessa. Spelledaren, i egenskap av de 6vriga karaktarerna,
kunde ocksa avgora hur uttémmande svar som informanterna och deras spelkaraktarer skulle
fa och utgjorde diarmed en kognitiv auktoritet som formade informanternas forstaelse av

karaktérernas roll i spelvarlden.

Inom spelramen utgjorde daremot spelledaren den kognitiva auktoriteten. Trots att
spelledaren i likhet med biskopen och inkvisitorn innehade en administrativ auktoritet pa
grund av sin position i speluppsattningen, ifragasatte ingen av spelarna den presenterade

historiska spelvérlden, fastan alla i spelgruppen var medvetna om att spelledaren inte utgjorde

149



en expert inom damnet och spelvarlden innehdéll inbyggda historiska anakronismer. Dérmed
tilldelade informanterna spelledaren en kognitiv auktoritetsposition géllande spelvarldens
uppbyggnad. Som det framkommit i saval den forsta fokusgruppsintervjun som i enkéatsvaren,
brukar detta inte alltid vara fallet. Ibland kan spelarna ifragasatta spelledarens kunskap om
ett givet amne. En spelledare uppnar darmed inte automatiskt en auktoritetsposition, trots att

hen inom spelets ramar utgér domaren.

Inom den sociala ramen utmarkte sig daremot Timo. Ibland da spelledaren presenterat
spelarna med en historisk term (till exempel katarerna) eller da spelarna sinsemellan behovde
information om en specifik handelse eller person (till exempel ett krig eller Galileo Galilet)
vande de sig till Timo for att tillfredsstélla sitt informationsbehov. Timo utgjorde darmed
bland spelarna en kognitiv auktoritet, vars uttalade kunskap inforlivades i den egna
kunskapsbasen. Att Timo mojligtvis & medveten om denna position, framkommer i samband
med den andra fokusgruppsintervjun da han beréttar att han ofta infor langre spel brukar lasa

sig in pa amnen som beror historia.

Forutom de Ovriga i spelgruppen kan aven bocker, tv-serier och filmer utgéra kognitiva
auktoriteter. Bland annat namnde informanterna tv-serien The Borgias*!! (2011-2013), som
enligt dem hjalpte med visualiseringen av spelet. Aven underhallande verk kan darmed
fungera som kognitiva auktoriteter. Det positiva med denna typ av medier ar att det kan enligt
Everding (2009) vécka till exempel en individs historieintresse, men utmaningen ar att dessa
samtidigt ofta ocksa innehaller missinformation eller desinformation vilket kan forvranga
individers historieuppfattning och leda till att de inforlivar nagot fiktivt som fakta. Det ar
mojligt att ocksa sjalva bordsrollspelet blir en form av kognitiv auktoritet, som av den
deltagande individen kan anses innehalla information som kan inférlivas i den egna

kunskapsbasen.

5.5.2 Informationsbehov i samband med spelobservationstillféllet
I samband med spelobservationstillfallet observerades hurdana informationsbehov som
uppkom under spelets gang samt vilka situationer som gav upphov till dessa och hur dessa

I6stes. Informationsbehoven kan indelas i tre olika kategorier pa basen av vem som upplevde

111 En tv-serie som handlar sig till 1400-talets Italien.
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informationsbehovet: spelkaraktarens, informantens och gemensamma informationsbehov,
dar saval informanten som spelkaraktaren eftertraktade samma information. Spelrelaterade
fragor kunde stallas direkt, indirekt eller utgora en blandning. Med direkta fragor avses da
informanten i egenskap av sig sjalv riktar sig till spelledaren och staller en spelrelaterad fraga,
medan med en indirekt fradga avses da informanten i egenskap av sin spelkaraktar stéller en
fraga till en spelledarstyrd karaktar. Med ett blandat behov avses da informanten i egenskap
av sig sjalv staller en fraga till en spelledarstyrd karaktar eller da spelledaren i egenskap av

sig staller en fraga till en av informanternas spelkaraktarer.

Eftersom spelet handlade sig till ett mordmysterium dér saval informanterna som deras
spelkaraktarer uppvisade ett intresse att 16sa mordet, var det naturligt att det ofta uppkom
gemensamma informationsbehov dar saval informanten som spelkaraktaren behovde samma
information for att komma vidare i spelet. Framfor allt framkom detta tydligt i samband med
mordforhdren, dar potentiella vittnen (spelledarens karaktarer) upprepade ganger bads
beskriva handelser eller svara pa fragor, eftersom varken informanterna eller
spelkaraktarerna hade innan spelet tilldelats information om detaljer kring mordet. De
gemensamma informationsbehoven léstes darmed vanligtvis genom indirekta fragor, dar

informanternas spelkaraktarer stallde fragor till de spelledarstyrda karaktéarerna.

Det uppkom dock ett flertal situationer dar informanterna upplevde ett informationsbehov
som spelkaraktaren daremot inte skulle ha haft, eftersom denne pa egen hand skulle ha kunnat
observera dessa saker. Pa grund av dessa informationsbehov, stéllde informanterna vanligtvis
direkta fragor till spelledaren. De vanligaste direkta fragorna berérde hur rummen och
interioren sag ut, vad spelkaraktarerna at, hur manga personer som fanns pa plats och hur de
spelledarstyrda karaktarerna reagerade utat sett pa olika skeenden. Dessa direkta fragor utgor
viktiga element for att en informant skall kunna visualisera omgivningen och veta vad hens
spelkaraktar kan se och gora. Framfor allt i borjan av spelet stéllde informanterna &ven
direkta informantstyrda fragor till varandra. Dessa fragor kunde berora till exempel hurdant

forhallande spelkaraktarerna hade sinsemellan:

Antti: Hur lange har vi [spelkaraktarerna] kant varandra?*?

112 Antti: ”Kuinka kauan me ollaan tunnettu?”
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Eftersom detta utgor en naturlig del av spelet, uppmérksammade informanterna inte sjélva
dessa informationsbehov i samband med den andra fokusgruppsintervjun. | vissa fall kunde

dessa fragor samtidigt fungera som skamt:

Spelledare: [Det finns] nagra krucifix pa vaggen och sen ett kors pa bordet.

[-]

Matti: Ar korsen rétt vag?t®
Informationsbehov som daremot informanterna sjalva ocksa iakttog berorde den historiska
omgivningen. Matti konstaterade under den andra fokusgruppsintervjun att han borde ha last
sig in mer pa amnet, men att han insag detta forst efter att spelet inletts. Ibland da
informanterna var osakra pa historisk information eller vad de visste om till exempel de
spelledarstyrda karaktarerna, kunde de vanda sig direkt till spelledaren (eller till Timo da det

géllde historisk information), for att forsakra sig om eller tillfredsstélla ett informationsbehov.

Direkta fragor kunde ocksa stillas i situationer inom spelramen déar en informants
spelkaraktar sagt nagot avvikande och en annan informant eller spelledaren fragar den forsta
informanten ifall spelkaraktaren sade det hogt, viskade eller bara téankte pa det som yttrats.
Dessa direkta, fortydligande, fragor ar centrala for sdvéal de andra informanterna som
spelledaren, eftersom ifall en spelkaraktar sager nagot avvikande hogt, borde de andra

spelkaraktérerna eller de spelledarstyrda karaktarerna sannolikt reagera pa detta:
Kari: Sjalva inkvisitorn verkar lite nervas, och fingrar pa korset som hanger runt halsen och ser lite
buttert pa det kommande, och pa herrgarden som syns framfor, att oj vad ett litet stalle och en obetydlig

region sa dar i allmanhet och funderar pa att man borde fa lite vin och avslappning forst, och sa skoter
vi bort det har [mordutredningen] fran dagsschemat.

Timo: Séger han nagot av det dir hogt?
Kari: Nej.
Timo: Okej.

Kari: Men vi har nog rest sa pass ldnge tillsammans att ni har en nagon slags uppfattning om saken.*4

113 Spelledare: “Muutama krusifiksi seinélld ja sitten yksi risti siind poydalld.”

[-]

Matti: ”Ja ne on oikeinpéin ne ristit?”

14 Kari: ltse inkvisiittori on vahan hermostuneen oloinen, hypistelee kaulassa roikkuvaa ristia kiivaasti ja
kattoo vahan nyrpeédna tulevaa, tai edessd ndkyvaa kartanoa, ettd tota onpas pieni paikka ja mitaton seutu
muutenkin ja miettii ettd pitdis saada véhédn viinia ja rentouduttua ensin ja, ja sitten hoidetaan t&a pois
paivajérjestyksesta.”

Timo: ”Sanooko hdn mitd4n osaa tuosta daneen?”

Kari: ”Ei.”
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Speciellt ofta var de andra spelarna tvungna att Overvédga ifall Mattis spelkaraktar sade
nagonting hogt. Det har berodde pa att kommentarerna var ofta sadana som kunde tillhora
spelaren sjélv, men aven hans spelkaraktar. Senare i spelet, nér informanterna hade blivit
vana med Mattis spelkaraktars beteende, utgick de ofta ifran att karaktaren uttrycker sig
opassande och reagerade darmed till dess yttranden utan att fraga ifall hans spelkaraktar sade
det hogt. Endast nar hans kommentarer var speciellt osedliga, kunde informanterna inse att

aven hans spelkaraktar skulle knappast uttrycka sig pa det sattet:

Timo/Radgivaren: [viskar] Ers nad [till inkvisitorn], det har skulle vara ett ypperligt tillfalle att fa veta
om den hér présten, till exempel hur gillad han var i de hér trakterna.

[-]

Matti: Han hade en hemlig alskare.

Timo: Sa [din spelkaraktar] det d&r hdgt? Knappast. [Informanterna skrattar.]

Matti: Nanana. 't
Att detta skedde berodde sannolikt pa att Mattis spelkaraktér anvande sig ocksa av inom den
narrativa ramen information eller uttryck som var avsiktligt humoristiska, men &aven

anakronistiska for spelvérlden:

Matti/Notarien: [Till en forhord karaktar] Sager ni &nnu ert namn och ert postnummer?*

Ibland kunde Mattis spelkaraktars beteende méta kritik fran medspelare, dven inom den
sociala ramen:
Matti: Richardo [notarien] haller speciellt ett 6ga pad den dir hovmdstaren. [och antyder att
hovmastaren alltid” 4r den skyldiga]
Kari: Richardo har sett for mycket pa tv-serier.

Antti: Richardo &r en tidsresendr, darfor beter han sig sa konstigt.**’

Timo: ”Selva.”

Kari: ”Mutta me ollaan kylla matkattu sen verran aikaa et teilld on jonkinmoinen késitys asiasta.”
115 Timo: [viskar] »Teidan armonne, tassa olisi hyva tilaisuus, erittdin hyva tilaisuus tiedustella, saada hieman
tietoa tasté kyseisesté papista, esimerkiksi siitd kuinka pidetty hén oli t&lla seudulla.”

Matti: ”Hénel oli salainen rakastaja.”

Timo: ”Sanoks s& ton ddneen? Tuskin.” [Informanterna skrattar]

Matti: “Eijeijei.”

116 Matti/Richardo: ”Sanotteko viela nimenne ja postinumeronne?”

17 Matti: ”Richardo pitaa erityisesti silmalla sitd hovimestaria.”

Kari: ”Richardo on kattonu liikaa televisiosarjoja.”

Antti: ”Richardo on aikamatkustaja, sen takia se k&yttaytyy niin oudosti.”

153



Informanterna fortsatte dock att frdga de andra spelarna ifall deras skamt sades av deras
spelkaraktarer. | vissa fall kunde de dock direkt inse att vissa uttryck inte tillhorde

spelkaraktaren, som till exempel:

Kari: Det gick int helt som i Stromso.18
Spelgruppen i sin helhet maste darmed ta stéllning till om det som ségs inkluderades i
narrativet och ifall det produceras information som skall tas i beaktande i spelet. Ibland kan
sadana situationer avgoras av spelledaren eller en enskild spelare, men kan &ven leda till
forhandlingar inom spelgruppen om hur det yttrade skall tolkas och vilka konsekvenser detta
har (Cover 2010, s. 33).

Informationsbehov som enbart berérde spelkaraktiaren uppkom framst da spelkaraktérer
befann sig i olika platser samtidigt, och en spelkaraktar fragade de andra spelkaraktarerna
om vad som hant medan hen var borta. Dessa informationsbehov var tydligt enbart
spelkaraktarens, eftersom informanten sjélva kunnat iaktta allt som hdnt medan
spelkaraktéren varit borta. Informanterna var véaldigt mana om att alltid fraga eller informera
varandra om vad som hant sa att alla spelkaraktarer skulle kunna veta om handelserna som

skett i spelet da dessa inte var narvarande.

I den korta dialogen nedanfor, som involverar tre informanter och deras spelkaraktarer, utgor
ett tydligt exempel pa hur informanterna hoppar mellan den narrativa ramen och spelramen
och hur informationsbehov uppkommer, samt hur informanterna och deras spelkaraktarer

agerar i en sadan situation:

Matti/Notarien: Nar jag var i krig, sd da sov man nog pa skeppets lagsta golv och —
[]
Timo/Radgivaren: Var var du exakt och krigade?

Matti: Richardo [notarien] namner nagot krig som har varit en stund sedan. [Tystnad.] Jag krigade emot
Turkiet till exempel?

Timo: Det utgdr en ganska bra gissning, det har sékert varit nigon sadant.
Matti/Notarien: Skeppet sjonk, men jag var bland de fa som klarade mig i liv.
Timo/Radgivaren: Vi hade nog tur att du klarade dig.

[Informanterna skrattar.]

118 Kari: ”Ei menny ihan niin kuin strémsoossa.”
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Kari: [Till Timo] Det har var med vanlig rost [eller ironiskt], det har?*1®

| citatet uppmarksammar Timo saval i egenskap av spelare som spelkaraktar ett
informationsbehov angaende sin kollega (Mattis spelkaraktar), vilket sedan leder till att Matti
hoppar mellan tredje och forsta person i sin beskrivning, och upptécker en informationslucka
som leder till att han staller en fraga till Timo ifall hans resonemang ar sannolikt. Slutligen
fragar Kari annu ifall Timos sista kommentar ar med vanlig eller ironisk rost, for att veta hur

hans spelkaraktar skall forhalla sig till dialogen.

Da informationsbehovet berérande katarerna uppkom bland informanterna, anvande Kari
daremot sin smarttelefon for att sla upp dem pa néatet, medan Antti fragade Timo om vem de
var. Informanterna kunde ocksa diskutera spelets omgivning sinsemellan. Nar de hérde att
hertigen och hertiginnan har tva barn och hur gamla de é&r, fragade de inte spelledaren eller
de spelledarstyrda karaktarerna var dessa barn var, utan borjade forst pa basen av tidigare

inskaffad information sinsemellan spekulera orsaken till dessas franvaro:

Antti: De har kanske fatt flickan bortgift, den &r &nda av den aldern.
Timo: Ja, de &r nog bada av den aldern att de skulle kunna sitta vid bordet.

Antti: Pojken &r kanske, det att pojken &r borta &r inget konstigt, han kanske jobbar &nnu som hovsven i
nagon annan familj.

Kari: Mmm.
Timo: Far se.'?
I enlighet med Dervins sense-making teori valde informanterna varierande strategier for att

overkomma de informationsluckor som de uppmarksammade under spelets gang. Ofta kunde

119 Matti: Silloin kun mé olin sodassa, niin silloin kylld nukuttiin laivan alimmalla lattialla ja -

[-]

Timo: ”Missd sind tarkalleen ottaen olit sodassa?”

Matti: Richardo nime#d jonkun sodan joka tdsséd on viime aikana on ollut.” [Tystnad] ”Sodin Turkkia vastaan,
esimerkiksi?”

Timo: ”Se on aika hyvi veikkaus varmaan todennékdsesti ollu joku sellanen kylla.”

Matti: ”Laiva uppos, mutta mind selvisin harvojen joukossa.”

Timo: ”Kévipa meilld tuuri ettd selvisit.”

[Informanterna skrattar.]

Kari: ”T4a oli ihan normaalilla d4nelld sanottu, t4a?”

120 Antti: »Tytto on ehka saatu jo naimisiin, se on kuitenkin jo sen ikainen.”

Timo: ”Joo, kyll& ne ovat molemmat sen ikdaisia etté olisivat ihan kelvollisia istumaan pdydassa, kylla.”

Antti: ”Poika on mahdollisesti, se ettd se poika on pois ei 0o mikaan ihme, se voi olla jossain toisessa suvussa
paasipoikana viela.”

Kari: ’Mmm.”

Timo: ”Saa nahda.”
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de stalla fragor till de andra deltagarna i spelgruppen, men dven anpassa sig till dessa pa olika
satt, da det inte direkt lyckades fa ett entydigt svar. Ibland kunde de till och med forbise

informationsluckorna ifall de inte ansags vara nédvandiga.

5.5.3 Spelarens och spelkaraktéarens informations- och kunskapsférhallande

Eftersom bordsrollspelets handelser utspelades i en historisk tidsperiod, uppméarksammade
saval observeraren som informanterna sjalva, att informanternas och spelkaraktarernas
informations- och kunskapsférhallande inte alltid holls atskilda. Ibland skedde detta
avsiktligt och ibland oavsiktligt. Da detta skedda avsiktligt diskuterades spelhandelserna
inom den sociala ramen, dar informanterna var medvetna om att det som sades skedde utanfor

spelet, men ibland skedde detta &ven inom den narrativa ramen.

Det forekom ofta situationer under spelets gang, da nagon av informanterna hanvisade till
modern teknologi eller information som en spelkaraktar inte kunde ha kant till. Ibland skedde
detta med avsikt, som till exempel nar Timo uppmarksammade spelkaraktéarernas moderna

tillvagagangssatt:
Timo: Inte tog vi med oss inkvisitorns barbara laboratorieenhet.*?*

Eftersom judarna och andra religitsa grupper forféljdes i Spanien under tidsperioden som
spelh@ndelserna utspelade sig, uppvisade vissa av de spelledarstyrda karaktérerna forakt eller
misstanksamhet gentemot katarer, judar och individer som konverterat. Den tidsenliga
behandlingen av judar gav upphov till en kommentar mitt i spelet, dar en av informanterna
papekade att det skulle med dagens moral och manniskosyn under andra omstandigheter lata
valdigt tvetydigt att diskutera diskriminerade folkgrupper pa ett sadant satt. Spelberattelsen
inkluderade detta element saval for att inte rentvétta historien samt for att skapa en forstaelse
for hur informanterna reagerar pa spelhandelser som kan ge upphov till moraliska dilemman.
Denna frga behandlades dven i den andra fokusgruppsintervjun'?? for att f4 hora hur
informanterna sjalva uppfattade detta element. Alla informanterna ansag att de utanfor en
spelkontext skulle ha reagerat pa det som sades, men antog att alla i spelgruppen var

medvetna om att beteendet skedde pa grund av den historiska omgivningen och inte utgjordes

121 Timo ”Ei tullu inkvisiittorin kannettavaa laboratorioyksikkod mukaan.” [skratt]
122 Ifall nagon av informanterna hade reagerat valdigt starkt pa detta element, skulle den ha diskuterats mer i
detalj direkt efter spelet.
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av personliga asikter. Informanterna ansag att det snarare skulle ha varit underligt ifall alla
karaktérer hade behandlats precis lika, eftersom det inte skulle ha stdmt in med tidsperiodens

manniskosyn och skulle ha gett en férfinad bild av det forflutna.

| forhoren framkom ocksa situationer dar informanterna reagerade till spelhandelserna samt
karaktarernas reaktioner med skratt, &ven om forhoren var allvarliga for sjélva karaktéarerna.
| nedanstaende citat har kocken blivit fast for att han blivit arg pa prasten som kritiserat

kockens mat:

Spelledare/Kocken: Anklagar ni mig for mord eller for matlagning? [Informanterna brister i skratt.] 123
Informanterna hade ocksa utmaningar med att diskutera sexualitet pa allvar da detta kom
fram som ett amne i forhoren, &ven om deras spelkaraktérer inte reagerade med munterhet. |
intervjun kommenterade de att dessa ibland humoristiska och underhallande scenerna inte
gav upphov problem till atskiljande av information, men kunde vara oférvéntade vilket ledde

till att deras forsta reaktion snarare var som spelare an som spelkaraktér.

| slutet av spelet anklagade informanterna hertiginnan och stalldrangen for mordet och
aktenskapsbrott och hertigen for att ha vidhallit information. Eftersom hertigen dock var hogt
uppskattad av kyrkan, var biskopen missbelaten med resultatet och kravde att de skulle hitta
pa en alternativ botgdrelse. Informanterna forklarade i den andra fokusgruppsintervjun att de
inte var forvanade 6ver biskopens agerande, men ledde dock till att en av informanterna efter

avslutat spel yttrade:

Matti: Eller [vi borde ha anklagat] den dar biskopen, for fan.%

Informantens starka verbala reaktion till biskopens agerande férklarar informanten att

berodde pa att det paminde honom om en situation fran det verkliga livet.

Hur de forholl sig till denna informationsasymmetri berodde pa informanten. Tva av
informanterna ansag att de beh6vde bekanta sig med information om tidsperioden infor spelet,
medan tva nojde sig mer eller mindre med den kunskapsniva som de innehade sedan tidigare.
Speciellt Kari, som spelade inkvisitorn, ansag att han maste soka information for att kunna

rollspela sin spelkaraktar trovardigt. Informanternas informationsbeteende infor

123 Spelledare: “Syytetéinkd minua nyt tiilli murhasta vai kokkaamisesta?” [Informanterna brister i skratt.]
124 Matti: Tai [syyttdd] sitd piispaa, jumalauta.”
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observationstillfallet visar att de anvande sig av en kombination av medveten och malinriktad
informationssokning, samt slumpmaéssigt pastotning av information (information
encountering) i form av tv-serier, men &ven tidigare intresse, for att satisfiera sina
informationsbehov. Informanterna anvénde sig dock av lattillganglig information for att
forbereda sig infor spelet och i allmanhet prefererade de att utnyttja information som de redan
erhallit via tidigare kanaler. De beréttar dock att ifall spelet skulle ha varat langre, skulle de

ha gjort utférligare informationssdkningar.

| spelet uppkom det dock ocksa situationer dar informanterna hade ibland svart att rollspela
sina spelkaraktérer, eftersom de inte innehade samma kunskap som deras spelkaraktarer
borde ha haft. Antti beskrev att hans spelkaraktar hade bra kinnedom om Bibeln, vilket han
sjalv dock inte hade, vilket ibland forsvarade informationssokningen for hans karaktar.
Likval kénde han inte till inkvisitionens inre hierarki, men anpassade sin spelkaraktar till
denna situation genom att resonera att eftersom spelkaraktéren ar en ny larjunge, k&nner inte

heller spelkaraktaren till hierarkin.

Informanterna uppmarksammade ocksa sjélva att deras spelkaraktarers beteende inte alltid

var tidsenligt:

Timo: Vissa av vara kriminalundersokningsmetoder &r riktigt moderna, tycker jag. Sadant att vi hukar
oss ned pa golvet for att soka bevis och att de [spelkaraktarerna] ger vikt &t allas anféranden, forutom en
typ som helt tydlig inte &r i sina rétta sinnen. Det &r riktigt moderna saker, det har skulle sékert inte [ha
varit tidsenligt for] senmedeltiden...1?

De ansag inte att detta skulle ha skapat problem eller stort spelet, utan att tidsenligt spelande
skulle mycket sannolikt ha varit en omdjlighet pd grund av kunskapsskillnaden och
informationsasymmetrin mellan informant och spelkaraktér. De erkanner att de sjélva ville
reda ut mordet och forklarar att tidsenliga metoder kanske skulle ha lett till att de skulle ha
anklagat fel person. Detta skulle enligt informanterna inte ha varit ett lika tillfredsstallande

resultat.

Utredningen led ocksa till frustration i bade informanterna och deras spelkaraktarer. Endast

Antti ansag att hans personlighet kom fram i spelkaraktaren, vilket tyder pa att &ven om

125 Timo: "Meidin muutamien rikostutkintametodit on hyvin moderneja, mun mielesti, semmosia et me
kyyristellaan lattialla etsien todisteita ja ettd ne painottaa kaikkien lausuntoja, paitsi jonkun ihan selvasti
houreissa olevan tyypin, suurinpiirtein samalla tasolla kuin noin niinku hyvin, hyvin moderneja juttuja, etta ta
tuskin olisi myohdselld keskiajalla...”
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informanterna anvande moderna undersékningsmetoder och tankesétt for sina spelkaraktérer
samt skamtade och upplevde kanslotillstand som inte var alltid kopplade till spelkaraktaren,
kunde de atskilja sin egen och sin spelkaraktars personlighet. Likvél var inte narvaron av
anakronistisk information ett problem for informanterna, &ven om de konstaterade att de
funderade pa det. Toalettpauserna eller skamten i spelet storde inte heller inlevelsen, vilket
tyder pa att informanterna kan latt vaxla mellan spelet och den riktiga varlden.

Efter spelet skedde det dessutom en naturlig avmantling, da informanterna diskuterade spelet
sinsemellan och kunde aven fraga spelledaren om spelets handelser och vad som pagatt

bakom scenerna:

Kari: Fick vi nu pa riktigt reda pa den ratta mordaren, eller for det har fel?126
Informanterna reflekterade 6ver det som skett i spelet och hade darmed mdjligheten att
framfora ifall det uppkommit situationer i spelet som upplevdes som speciellt frustrerande,

spannande eller underhallande, vilket bekraftade avmantlingsprocessen.

126 K ari: “Selvitettiinks me nyt oikeesti niinku se murhaaja, vai meniks tid niinku pieleen?”
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6 Jamforande diskussion

Undersokningen uppvisade att deltagarna uppfattar hobbyn pa valdigt olika satt och att detta
aven paverkade informationssokningsbeteendet, inlevelseformagan samt efterstravandet av
atskiljningen av spelrelaterad och egen kunskap och information i samband med spelet. Vissa
forholl sig till bordsrollspelandet som ett angenamt tidsfordriv i gott sallskap, andra som ett
mer tavlingsinriktat aventyr och en del som en mojlighet att leva sig in i nya roller och
utforska nya varldar. Aven bland informanterna kunde man observera hur vissa aspekter av
rollspelandet uppfattades som speciellt viktiga. F6r Timo var det spelets narrativ, for Matti
den sociala gemenskapen i spelet, for Kari och Pekka sjalva spelandet vilket &ven berdrde
spelmekaniken, medan Antti uppskattade férekomsten av en blandning av dessa olika

faktorer.

Wilsons (1999), Dervins (2006) samt Covers (2010) teorier samt ett antal centrala
informationsvetenskapliga begrepp utnyttjades for att belysa saval hur spelets olika
(narrativa) ramar paverkar en deltagares informationsbeteende fore, under samt efter ett
bordsrollspel och for att skapa en battre helhetsbild av vilka olika aspekter som inverkar pa
en bordsrollspelsutdvares informationsbeteende. Valet att anvanda olika teorier visade sig
vara fruktbart, eftersom teorierna behandlade delvis olika aspekter och fenomen och kunde
gemensamt ge en mer heltdckande bild an vad en ensam teori kunde ha gjort. Covers teori
belyste hur en deltagare i samband med spelet agerar i tre olika ramar samtidigt, medan
Thomas Wilsons informationssdkningsbeteende modell tydliggjorde hur personliga, sociala
samt omgivningsrelaterade faktorer inverkade pa en deltagares
informationssokningsbeteende saval fore som under ett spel. Patrick Wilsons (1983, s. 13—
15) begrepp kognitiv auktoritet anvandes for att belysa hur en deltagare saval fore, under som
efter spelets gang tilldelade olika informationskallor statuset av kognitiv auktoritet.
Accessibility anvandes daremot for att forklara varfor en del individer besl6t att anvanda vissa
kéllor utdver andra och varfor palitlighet inte nddvandigtvis utgjorde en sa viktig aspekt for
deltagarna. Begreppet informationsasymmetri  inkluderades for att lyfta fram hur
bordsrollspelandet ofta kan forsatta deltagarna och spelkaraktérerna i situationer dér alla inte
innehar samma informations- eller kunskapsniva om ett givet ett &mne och hur detta kan

inverka pa deras informationsbeteende och atskiljningsférmaga, medan anvandningen av
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Dervins sense making-teori gav en inblick i hur deltagarna hanterade situationer da de
upptéckte nya informationsbehov och informationsluckor under spelets gang.

Nedanfor presenteras en jamforelse mellan den kvantitativa och den kvalitativa
undersokningen, vilket utgér samtidigt en redogérelse for deltagarnas spelvanor samt en
sammanfattning av resultaten for de sex olika fragestéllningar som presenterades i kapitel
1.2.

1) Vem deltar i bordsrollspel samt hur ser deltagarnas spelvanor ut?

I likhet med tidigare undersokningar framkommer det i resultaten fran enkaten att majoriteten
av finska bordsrollspelare utgér man, men att det aven férekommer en véxande grupp
kvinnliga deltagare. Eftersom informanterna i den kvalitativa undersokningen enbart dock
utgjordes av man, bor man i framtida undersokningar efterstrdva att &ven kvinnliga
informanter inkluderas, for att undersoka eventuella likheter och olikheter mellan
informanterna samt for att undersoka ifall narvaron av motsatt kon inverkar pa
gruppdynamiken och spelbeteendet. Medelaldern bland alla respondenter var 33 ar, medan
informanterna  som deltog i undersokningen var aningen yngre. De tva storsta
aldersgrupperna som deltar i bordsrollspel utgors av 30-39-aringar samt 20—29-aringar.
Uppseendevackande ar dock att det fanns farre under 20-driga respondenter an 40-aringar
och &ldre. Detta resultat tyder pa att hobbyn uppvisar en tendens till generationsbundenhet,
men kan aven bero pa val av diskussionsforum. Eftersom kvinnornas medelalder var aningen
yngre an mannens och dven medelvardet av spelerfarenhet var kortare, tyder detta pa att
kvinnor i allménhet har introducerats senare som grupp till bordsrollspelshobbyn &n méannen.
Detta kan bero pa att marknadsféringen av bordsrollspelen ursprungligen framst riktats till
pojkar och man. Den 6verlagset popularaste spelgenren bland respondenterna utgor fantasi.
Bland ménnen fanns det dven en andel som spelade mest science fiction, medan ingen av
kvinnorna uppgav denna genre som sin mest spelade spelgenre. Daremot fanns det bland

kvinnorna en anmérkningsvérd andel som spelade mest historiska/moderna spel.

Val av roll i samband med spelen uppvisade en tendens till kdnsbundenhet, men &ven
spelerfarenhet. Bland kvinnorna deltog majoriteten enbart i rollen av spelare, medan bland
ménnen brukade majoriteten véxla mellan rollerna. Ju langre tid en person deltagit i

bordsrollspel, desto storre var sannolikheten att personen &ven deltagit i rollen av spelledare.
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Informanten som hade deltagit i bordsrollspel enbart i ett par ars tid utgjorde ocksa den enda
bland informanterna som i samband med den andra fokusgruppsintervjun inte antagit rollen
av spelledare. Saval informanternas svar som enkatens resultat antyder pa att
spelledarpositionen uppfattas vara mer arbetskravande och ansvarsfull an spelarens samt att

deltagarens position har en stor inverkan pa det hobbyrelaterade informationsheteendet.

2) | vilken utstrackning brukar deltagarna i bordsrollspel utféra informationssokning

infor ett spel och varfor?

Pa basen av resultaten fran den kvantitativa och den kvalitativa undersékningen har
majoriteten av bordsrollspelsutévarna utfort informationssékning infor ett spel, men bland
saval informanterna som respondenterna forekom det olika starkt engagemang till
informationssokningsfrekvens — manga utforde informationssokning nastan infor varje spel,
medan ett fatal gjorde det endast sporadiskt eller aldrig. Dessa skillnader berodde delvis pa
position i spelet. Personer som deltar i egenskap av spelledare inte bara soker oftare
information infor ett spel utan anvander sig aven oftare av fler olika kallor. Saval
respondenterna som informanterna papekade att informationssokningsbehovet kunde variera
pa basen av tidigare erfarenhet av spelvarlden samt spelgenre. Respondenterna som uppgav
att de spelar allra oftast historiska/moderna spel uppvisade en tendens att utfora oftare
informationssokningar. Ingen av informanterna hade tidigare deltagit i ett historiskt spel utan
magiska element, men alla fyra informanter uppgav att de foérberedde sig infor spelet och alla
forutom en utforde ndgon form av aktiv informationssokning infor spelet. Fantasi samt de
ovriga spelgenrerna som utspelas i pahittade spelvarldar gav dock ocksa upphov till

informationssokning fastan i lite mindre grad.

En del respondenter och informanter tilldelade daven spelgruppen en central roll i
informationssokningsprocessen — i vissa spelgrupper forvantas deltagarna utféra
informationssokning infor spelet, medan i andra spelgrupper &r det helt upp till deltagarna
sjalva att avgora ifall de vill soka information pa forhand eller inte. Informanterna ansag att
det inte alltid kravs att spelarna kanner till spelets regler fran forut, men att det kan underlatta
spelandet ifall alla har en uppfattning om huvuddragen av reglerna, vilket kan leda till
informationssokning. Hur mycket tid och moda respondenterna satter ner pa att skapa sina

karaktarers personalitet och bakgrund i form av informationssokning berodde pa individen,
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vilket dven framkom under spelobservationstillfallet. En informant beslét att inte utféra
informationssokning dverhuvudtaget for att skapa sin karaktar eftersom det inte krévdes,
medan en annan informant till och med bad spelledaren att skicka lankar for att han skulle
kunna forbereda sig sa val som mojligt infor spelet — ndgot han uppgav att han dven gor

vanligtvis infor ett spel.

Bordsrollspel kan darmed konstateras utgéra en hobby som enligt majoriteten av deltagarna
forutsatter nagon form av aktiv informationssokning infor ett speltillfalle. 1 vilken
utstrackning informationssokning utfors, tenderar att paverkas framfor allt av positionen i

spelet, men &ven av spelvarlden, -mekaniken, -genren, -erfarenheten samt spelgruppen.

3) Vilka typer av informationskéallor brukar bordsrollspelare anvanda sig av?

Bland savél informanterna som respondenterna lyftes de tryckta rollspelsbockerna fram som
en central informationskélla infér ett bordsrollspel. | motsats till respondenterna, dér en
anmarkningsvard andel utnyttjade dven elektroniska rollspelsbdcker, uppgav dédremot ingen
av informanterna att de skulle anvénda sig av dessa. Annat elektroniskt material utgjorde
dock en primar- eller sekundar informationskalla bland bade respondenterna och
informanterna. Pa basen av enkétresultaten foredrar kvinnor och man delvis olika
informationskallor — mannen utnyttjar bade som spelare och spelledare oftare rollspelsbocker
an vad kvinnor gor, medan bland kvinnorna utgjorde de elektroniska resurserna den
viktigaste informationskéllan. Anmaérkningsvért &r att tryckt material vid sidan om
bordsrollspelshocker ocksa anvands av relativt manga. En av informanterna konstaterade
dock att dven pahittade spelvérldar ofta paminner om historiska samhallen, vilket kan
forklara varfor manga bordsrollspelsdeltagare anvander forutom rollspelsbocker aven andra

informationskallor.

Spelare forlitar sig ocksa relativt ofta pa andra rollspelare och bekantas kunskap, medan detta
ar ovanligare bland spelledare. Bland informanterna uppgav tre att de utnyttjar andra
deltagares kunskap saval fore som under spelet, men uppméarksammade att denna kalla inte
alltid &r problemfri eftersom olika deltagare kan ha olika uppfattningar om samma sak och
att det kan vara svart att fa tillgang till den specifika informationen som man efterlangtar.
Bara en informant tillskrev kéllkritik en central roll i samband med hobbyn.
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Saval majoriteten av respondenterna som informanterna uppvisade i sina svar en tendens att
utnyttja ett flertal olika informationskallor i sin hobby. Valet av informationskalla
korrelerade delvis enligt kon, medan antalet informationskallor som anvénds paverkades av

deltagarens position under spelet.

4) Brukar deltagarna i bordsrollspel paverkas av spelhéndelserna utanfor sjélva

spelsituationen och varfor/varfor inte?

Trots att majoriteten av respondenterna ansag att spelkaraktarens beteende atminstone ibland
kunde paminna om deltagarens egna och att spelen i alla fall nagon gang paverkat deltagarna
aven utanfor spelsituationen, ansag de flesta att det senare namnda vara mer ett sporadiskt &n
ett ofta forekommande fenomen inom spelgrupperna. Vissa respondenter kommenterade att
ifall man spelat valdigt lange med samma karaktar kunde spelet vacka starka emotioner ifall
karaktaren plétsligt dog eller nagot annat of6rvantat hande. Respondenterna uppgav att det
ar vanligare att spelarna an spelledarna blir paverkade av spelhandelserna utanfor
spelsituationen, vilket tyder pa att spelarna lattare emotionellt forsjunker sig in i

spelh@ndelserna.

Med hjélp av rollspel ar det mojligt att prova pa olika roller och identiteter, samtidigt som en
deltagare kan bli tvungen att fundera over etiska eller moraliska fragor och se hurdana
konsekvenser de egna valen har. | enkatundersékningen kom detta prévande av olika roller
och identiteter fram genom att det fanns manga respondenter som svarade att deras
karaktarers beteende inte nodvandigtvis pdminner om deras eget. Aven bland informanterna
lyftes denna aspekt fram. En informant berattade att han gillar att ibland inta rollen av
hansynslésa personer i rollspel, medan en annan informant berattade att han ibland skapar
lite tokiga spelkaraktérer. Bada menade dock att de trots sin svarta humor kunde latt atskilja
skamt och spel fran allvar och darmed inte reagerade pa spelhandelserna utanfor speltillfallet.
En av informanterna ansag daremot att han inte skulle kunna handla verkligen omoraliskt ens
I ett spelsammanhang. Orsaken till detta &r att han varderar den sociala gemenskapen framom
spelet och vill undvika konflikter med sina medspelare savél innanfor som utanfor
spelkontexten. Han uppgav ocksa att han ofta uppmarksammade sina medspelare och
funderade mycket éver hur de skulle forhalla sig till hans spelhandlingar, medan de andra

informanterna uppgav att de inte brukar tanka pa detta. Detta tyder pa att deltagare kan
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forhalla sig olika till spelhandelserna och till informationen som produceras som en foljd av
spelet. Vissa kan under spelets gang reflektera dver sin sociala roll och hur spelkaraktarens
beteende potentiellt forknippas till deltagarens eget beteende, medan andra utgar ifran att det
som sker i spelet ar bara lek och inte aterspeglar verkliga forhallanden och darmed inte heller

paverkas av spelhandelserna utanfor spelsituationen.

5) Atskiljer bordsrollspelsdeltagarna sin egen och de fiktiva spelkaraktirernas

information och kunskap fran varandra under spelets gang?

Bland respondenterna ansag en tydlig majoritet att det vanligtvis ar latt att atskilja sin egen
och karaktérens information och kunskap fran varandra under spelets gang, vilket aven
majoriteten av informanterna holl med om. Vilken roll man tilldelade atskiljning var dock
individuellt. Vissa ansag att atskiljning utgor klart och tydligt en vilje- eller erfarenhetsfraga
eller att rollspelandet specifikt handlar om atskiljning och darmed utgor en férutsattning for
bordsrollspelandet, medan for andra utgjorde metaspelande en naturlig del av spelet beroende
pa spelgenre eller spelgrupp. Andra papekade daremot att komplett atskiljning i princip ar
omojligt eftersom karaktaren alltid utgor en del av skaparen eller att den egna informations-
och kunskapsbasen samt minnet och vetskapen om spelgenre dven undermedvetet kan
paverka spelandet. Saval externa som interna orsaker lyftes darmed fram som potentiella
faktorer som kunde inverka pa den egna atskiljningsférmagan. Trots att det enbart var en av
informanterna som ansag att atskiljandet kunde vara utmanande och tva som ansag att deras
karaktarers handlingsformaga begransades av karaktarens samhélleliga position eller
intelligens i samband med spelobservationen, lyfte manga respondenter fram hur
informationsasymmetri kunde inverka pa spelet och ibland leda till frustrerande dgonblick
dar spelkaraktarens handlingar endera begrénsades av spelarens eller spelledarens ovetskap
eller av att karaktéren helt enkelt inte k&nde till informationen eller var tillrackligt klipsk for
att kunna komma pa en I6sning. Skapelsen av stereotypiska karaktarer kunde darmed saval

underléatta atskiljningen som forsvara den enligt vissa respondenter.

Informationsférmedlingen och atskiljningen mellan de olika (narrativa) ramarna ar darmed
inte alltid problemfritt och saval spelkaraktarens som deltagarens egen personlighet, sociala
roll samt omgivningen (spelgruppen/spelvarlden) kan inverka pa hur deltagaren forhaller sig

till informationen som uppkommer i spelet och vilken roll atskiljning tilldelas.
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6) Har bordsrollspelandet gett upphov till nya informationsbehov och hur tillfredsstalls

dessa behov?

Majoriteten av saval respondenterna som informanterna uppgav att de upptickt nya
informationsbehov som en féljd av sin hobby. Manga deltagare var mana om att tillfredsstalla
sina informationsbehov genom informationssékning saval fore som efter ett spel. Positionen
en deltagare har i samband med rollspelet paverkar delvis pa vilka teman som de uppkomna
informationsbehoven berér. Trots att bade spelledare och spelare brukar soka efter
information relaterat till spelvérlden, ar vissa informationsbehov positionsspecifika. Spelare
ar oftare intresserade av att soka information om spelmekanik och information som kan
anvandas for att skapa spelkaraktaren (till exempel information om vapen), medan spelledare
ar mer bendgna att soka information for att kunna skapa spelberéttelsen och
spelomgivningen.  Saval informanterna som  respondenterna  lyfte fram att
informationsbehoven ibland kunde vara véldigt specifika och att de flesta
informationsbehoven som uppkom var spelrelaterade. Savél informanterna som ett fatal
respondenter papekade dock att information samt sociala fardigheter som erhallits som en
foljd av spelandet kunde &ven utnyttjas i andra livssituationer. I samband med sjalva
spelandet utnyttjade en del informanter dven andra strategier for att tillfredsstalla eventuellt
uppkomna informationsluckor. Ifall informationsluckan uppkommit som en foljd av
kontradiktorisk information, kunde denna kringgas eller 6verkommas genom att deltagaren
helt enkelt justerade sin bild av spelvarlden eller ifall det var fragan om en stridsscen,
kollades reglerna i boken. Under spelobservationstillfallet utgjorde spelledaren pa grund av
sin position den viktigaste informationskallan fér informanterna, men dven informanterna
sjdlva kunde i samband med vissa fragor tilldelas rollen av en kognitiv auktoritet. En
informant utnyttjade &ven sin smarttelefon i borjan av spelet for att tillfredsstalla ett
informationsbehov, men senare da spelet var i full gang, utnyttjade aven denna informant

snarare spelledaren eller de andra spelarna som informationskalla.

Trots att det givetvis forekommer individuella skillnader i hur deltagarna uppfattar sin hobby
och vilken betydelse dessa tillskriver inlevelse och atskiljning, framkommer det tydligt saval
i informanternas som i respondenternas svar att bordsrollspel pa manga olika plan har
inspirerat deltagarna till informationssokning och gett upphov till nya informationsbehov

som lett till nya upptéackter saval innanfor som utanfor hobbykontexten.
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7 Framtida forskningsansatser

Pa sin fritid behdver manniskor ett flertal olika fardigheter, som ofta faller utanfor amnen
som tacks av formell utbildning (Aittola 1998, s. 71-73). Speciellt hobbyer skapar en
omgivning for mangsidigt larande, men har inte véckt alltfér mycket intresse inom den
akademiska vérlden (ibid.). Vardagsinlarning &r ofta slumpmassigt och spontant, men har
ocksa som fordel att det kan anpassas till individens larandeférmaga, medan formell
utbildning ofta uppvisar mindre flexibilitet (Aittola 1998, s. 67-69). Aittola (1998, s. 60)
papekar ocksa att inlarning inte endast borde betraktas som en del av uthildningen, utan en
naturlig del av ménniskans vardagliga liv och sociala interaktion.Omedvetet larande sker i
allt mansklig beteende samt utgor den framsta delen av vardagsinlérning (Tuomisto 1998,
s. 32-33), och gemenskapen dér det sker utgor en betydelsefull del av larandet. (Jarvilehto
2014, s. 17-18, 37). Som resultaten i avhandlingen demonstrerar har manga
bordsrollspelsdeltagare upplevt att bordsrollspelandet ger upphov till informationsbehov
och leder till informationss6kning, men &ven att hobbyn kunnat utveckla en individs

muntliga samt sociala fardigheter.

Bordsrollsspel har till en viss utstrdckning tillampats som ett pedagogiskt verktyg i
utbildning, men har annu av manga forringats som laromedel. | och med den nya laroplanen
i Finland, dar man utgar i undervisningen ifran ett mer tvarvetenskapligt perspektiv med
mer fokus pa projektverksamhet (Palsson 2015), kunde bordsrollspel fungera som ett medel
dar olika skolamnen sammanfors. Ett exempel pa hur detta kunde tillampas i praktiken &r
att eleverna far i uppgift att spela ett bordsrollspel som utspelar sig i ett historiskt samhalle.
I samband med bordsrollspelet skulle de anvanda matematik (framst huvudrakning) som en
foljd av spelmekaniken, forbattra sina kunskaper i ett sprak (sitt modersmal eller ett
fraimmande sprak) pa grund av att spelet kraver berattarteknik och interaktion, men ocksa
historia pa grund av spelomgivningen. | det namnda exemplet kunde man forutsétta att
eleverna utfor informationssokning pa egen hand och tillampar den insamlade
informationen i spelet. Bildkonst kunde dessutom inforlivas i projektet genom att eleverna

forvantas infor spelet rita en skiss over hur deras spelkaraktér ser ut.
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Eftersom bordsrollspelares informationsheteende utgor ett relativt outforskat &amnesomrade,
behandlar avhandlingen deltagarnas informationsbeteende pa en ganska grundléaggande niva.
Avhandlingens resultat kan ses darmed som en sprangbrada for framtida, mer specifika
undersokningar berdrande olika aspekter kopplat till bordsrollspelares informationsbeteende
samt spelvanor. Eftersom rollspelande bestar av informations- och kunskapshantering i ett
flertal olika (narrativa) ramar samtidigt, men dnda i en begransad omgivning, skapar
aktiviteten ett ypperligt tillfalle for forskning inom informationsvetenskap.
Bordsrollspelandet kunde dock &ven utgora ett bra studieobjekt for andra narliggande @mnen,
som till exempel psykologi eller pedagogik for att studera attityder, samarbetsférmaga och

inlarning och evaluera resultaten genom till exempel intervjuer eller inlarningsdagbdcker.

Eftersom bordsrollspelarna uppvisade ett valdigt stort intresse att delta i undersékningar
(majoriteten av enkatsvaren kom in under de forsta tolv timmarna efter att den publicerats pa
forumet och majoriteten hade aven svarat pa alla 6ppna fragor), kan det aven i framtida
undersokningar potentiellt vara latt att fa villiga informanter eller respondenter att delta i

undersokningar relaterat till hobbyn.

Ifall man planerar organisera ett bordsrollspel i framtiden for att undersdka
bordsrollspelsdeltagares beteende, bér man dvervaga ifall spelomgivningen skall basera sig
pa var varld eller inte. | fokusgruppsintervjuerna framkom det att spelvarldens historiska
aspekt delvis paverkade informanterna, eftersom de ansag att en historisk spelomgivning kan
vara svarare att narma sig ifall man inte 6verhuvudtaget kanner till tidsperioden fran tidigare.
Eftersom denna avhandling fokuserade pa informanternas informationsbeteende var detta
inte endast en nackdel — genom spelobservationstillfallet samt fokusgruppsintervjuerna fick
man en insikt i hur informanterna, pa olika satt, behandlade denna aspekt och gick tillvaga
for att tillfredsstdlla informationsbehov. Ifall forskningsansatsen inte  berdr
informationsbeteende, kan en relativt enkel fantasi- eller science fiction-omgivning eller ett
spel utspelat i var tid utnyttjas for att informanterna skulle kunna lattare anpassa sig till
spelvarlden. En annan mojlighet vore att observera olika spelgrupper i verkliga
spelsituationer. Narvaron av en observant kunde dock paverka i vilken utstrackning

deltagarna vagar till exempel yttra sig under och efter spelet.
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For vidare forskning kan det dven vara relevant att pa forhand veta om informanterna fran
tidigare har erfarenhet av korta spel eller inte. Ifall man vill undvika att spelets langd inverkar
pa informanternas spelbeteende, ar det nodvandigt att antingen ha tillgang till informanter
som har tidigare erfarenhet av korta spel eller alternativt organisera en hel kampanj, vilket &r
dock tidskravande och forutsatter att informanterna ar beredda att engagera sig i en langvarig
studie. Ifall en kampanj skulle organiseras for ett vetenskapligt syfte, kunde man ocksa
undersoka ifall och pa vilka sétt informanternas informationsbeteende forandras under ett
langre spel och hur informanterna tillfredsstaller informationsbehoven som férekommer
under spelets lopp. En mojlighet vore att be informanterna skriva en speldagbok eller ge in
anteckningar de skrivit fore eller i samband med spelen for att undersoka
informationsbeteendet. En mer utforlig enkat och mer flexibilitet till precisering kunde ocksa

utgora ett verktyg till att fa en &nnu mer detaljerad helhetsbild av hobbyn.

Utmaningen med bordsrollspel som forskningsobjekt &r dock att man inte kan reproducera
speltillfallena. Trots att spelledaren och spelarna alltid skulle var de samma, skulle
speltillfallena aldrig vara det (Mayra 2003, s. 94-95). Eftersom bade respondenterna i den
kvantitativa studien och informanterna i den kvalitativa delen av avhandlingen delvis
uppvisade korresponderande informationsbeteende, Okar detta dock avhandlingens

validitet.
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Bilagor

Bilaga 1: Enkat, svensk version

1. Kon [6ppet falt]

2. Alder [6ppet falt]

3. Yrke [Oppet falt]

4. Hur lange har du spelat bordsrollspel? [6ppet félt]

5. Néar spelade du sitt senaste spel? (manad/ar) [6ppet falt]

6. Hur ofta spelar du bordsrollspel? [6ppet félt]

7. Hur manga personer deltar i medeltal da du spelar bordsrollspel? [6ppet falt]
8a. Vilken typ av bordsrollspel spelar du? (Flera alternativ kunde ikryssas)

- Fantasi

- Science fiction

- Historisk / Modern tid
- Annat

8b. Vilken typ av bordsrollspel spelar du allra oftast?

- Fantasi

- Historisk/modern tid
- Science fiction

- Annat

9. Hur blev du bekant med bordsrollspel?

- Van eller bekant
Internet/diskussionsforum
Foreningsverksamhet
Andra hobbyn

- Annat

10. Din roll i samband med bordsrollspel.

- Spelare
- Spelledare
- Vaxlar roller

[Fragorna 11-19 ar endast avsedda att besvaras av spelledare.]

11. Hur ofta s6ker du bakgrundsinformation infor ett bordsrollspel? Hur ofta?
- Alltid
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Ofta

Ibland
Séllan
Aldrig

12a. Hurdan slags information soker du infor ett bordsrollspel? (du kan vélja flera

svarsalternativ)

Utfor ej informationssokning
Spelberéattelse/héndelser
Spelledarstyrda karaktéarer
Spelmekanik

Spelvarld

Annat

12b. Hurdan slags information soker du infor ett bordsrollspel allra oftast?

Ej informationssékning
Spelberéattelse/hdndelser
Spelledarstyrda karaktéarer
Spelmekanik

Spelvérld

Annat

13a. Vilka informationskallor anvéander du dig av? (du kan valja flera svarsalternativ)

Anvander ej informationskallor

Tryckta rollspelsbdcker

Annat tryckt material

Elektroniska rollspelsbdcker

Annat elektroniskt material

Andra rollspelare/bekanta/vanner

Tidigare inskaffad information (t.ex. genom studier eller arbete)
Ovriga kallor

13b. Vilken informationskalla anvénder du dig av allra oftast?

Anvander ej informationskallor

Tryckta rollspelsbdcker

Annat tryckt material

Elektroniska rollspelsbocker

Andra rollspelare/bekanta/vanner

Tidigare inskaffad information (t.ex. genom studier eller arbete)
Ovriga kallor

14. Har du erfarit att spelhandelserna skulle ha paverkat dig utanfor spelsituationen? (T.ex.

att du blivit irriterad da spelarna inte foljt spelhandelserna) Hur ofta?

Alltid
Ofta
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- Ibland
- Séllan
- Aldrig

15. Har du erfarit att spelhandelserna skulle ha paverkat de andra spelarna utanfor
spelsituationen? (T.ex. att spelarna blivit irriterade 6ver vad som hant deras spelkaraktérer)
Hur ofta?

- Alltid
- Ofta

- Ibland
- Séllan
- Aldrig

16. Paminner spelarnas och deras spelkaraktarers beteende om varandra enligt dig? Hur ofta?

- Alltid
- Ofta

- Ibland
- Séllan
- Aldrig

17. Har du erfarit att spelarna blandar ihop sin egen och spelkaraktarens information/kunskap?
Hur ofta?

- Alltid
- Ofta

- Ibland
- Séllan
- Aldrig

18. Anser du att det ar latt att halla isar din egen och de spelledarstyrda karaktarernas
information/kunskap? Hur ofta?

- Alltid
- Ofta

- Ibland
- Séllan
- Aldrig

19. Varfor anser du att det ar latt eller svart att halla isér din egen och de spelledarstyrda
karaktarernas information/kunskap? [6ppet falt]

[Fragorna 20-29 ar endast menade att besvaras av spelare.]

20. Hur ofta soker du bakgrundsinformation infor ett bordsrollspel?
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- Alltid
- Ofta

- Ibland
- Séllan
- Aldrig

21a. Hurdan slags information soker du infor ett bordsrollspel? (du kan vélja flera
svarsalternativ)

- Ej informationssokning

- Information/inspiration till planeringen av spelkaraktéren
- Spelmekanik

- Spelvarld

- Annat

21b. Hurdan slags information soker du infor ett bordsrollspel allra oftast? (du kan vélja
flera svarsalternativ)

- Ej informationssdkning

Information/inspiration till planeringen av spelkaraktéren
Spelmekanik

Spelvérld

- Annat

22a. Vilka informationskéllor anvander du dig av? (du kan valja flera svarsalternativ)

- Anvander ej informationskallor

- Tryckta rollspelsbdcker

- Annat tryckt material

- Elektroniska rollspelsbocker

- Annat elektroniskt material

- Andra rollspelare/bekanta/vanner

- Tidigare inskaffad information (t.ex. genom studier eller arbete)
- Ovriga kallor

22b. Vilken informationskélla anvander du allra oftast?

- Anvénder ej informationskéllor

- Tryckta rollspelsbdcker

- Annat tryckt material

- Elektroniska rollspelsbocker

- Annat elektroniskt material

- Andra rollspelare/bekanta/vanner

- Tidigare inskaffad information (t.ex. genom studier eller arbete)
- Ovriga kallor

23. Har du erfarit att spelhandelserna skulle ha paverkat dig utanfor spelsituationen? (T.ex.
att du blivit irriterad éver vad som hant din spelkaraktar) Hur ofta?
- Alltid
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- Ofta

- Ibland
- Séllan
- Aldrig

24. Har du erfarit att spelhandelserna skulle ha paverkat de andra spelarna utanfor
spelsituationen? (T.ex. att de blivit frustrerade dver vad som hant deras spelkaraktarer) Hur
ofta?

- Alltid
- Ofta

- Ibland
- Séllan
- Aldrig

25. Har du erfarit att spelhandelserna skulle ha paverkat spelledaren utanfor spelsituationen?
(T.ex. att spelledaren blivit irriterad da inte spelarna foljt spelhandelserna) Hur ofta?

- Alltid
- Ofta

- Ibland
- Séllan
- Aldrig

26. Paminner ditt eget och din spelkaraktars beteende om varandra? Hur ofta?

- Alltid
- Ofta

- Ibland
- Séllan
- Aldrig

27. Paminner de andra spelarnas och deras spelkaraktarers beteende om varandra? Hur
ofta?

Alltid
- Ofta

Ibland
Séllan
Aldrig

28. Ar det latt att halla isdr din egen och spelkaraktirens information/kunskap? Hur ofta?

- Alltid
- Ofta

Ibland
Séllan
Aldrig
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29. Varfor anser du att det ar latt eller svart att halla isér din egen och spelkaraktarens
information/kunskap? [6ppet falt]

[Fragorna 30-33 berdr alla respondenter]

30. Anser du att spelledarens och spelarnas uppfattning om spelvarlden varit kontradiktorisk?
Hur ofta?

- Alltid
- Ofta

- Ibland
- Séllan
- Aldrig

31. Har bordsrollspelandet givit upphov till nya informationsbehov? (T.ex. har du sékt mer
information om en historisk h&ndelse/spelvarlden). Hur ofta?

- Ja, alltid

- Ja, ofta

- Ja, ibland

- Ja, séllan
- Aldrig

32. Ifall du svarade ja i féregaende fraga, vilken typ av information har du sokt? [6ppet falt]

33. Ovriga kommentarer [6ppet falt]
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Bilaga 2: Enkat, finsk version

1. Sukupuoli [6ppet félt]

2. 1ka [Oppet falt]

3. Ammatti [Oppet falt]

4. Kuinka kauan olet poytaroolipelannut? [6ppet falt]

5. Milloin pelasit edellisen pelisi? (kuukausi/vuosi) [Oppet falt]

6. Kuinka usein pelaat? [6ppet falt]

7. Kuinka monta henkil6& osallistuu keskimaarin, kun pelaat poytéroolipelid? [Oppet félt]
8a. Minka tyyppista poytaroolipelid pelaat? (Voit valita halutessasi monta eri vaihtoehtoa)

Fantasia

Science fiction
Historiallinen / Moderni aika
- Muu

8b. Minka tyyppista poytaroolipelid pelaat kaikkein eniten?

Fantasia

Science fiction

Historiallinen / Moderni aika
- Muu

9. Miten tutustuit poytaroolipelaamiseen?

- Ystévani/tuttavani harrastivat tai harrastavat poytaroolipelaamista
- Keskustelufoorumeiden / Internetin kautta

- Jarjestétoiminnan kautta

- Toisten harrastusteni kautta

- Muu

10. Mika on roolisi pelatessasi poytaroolipeleja?

- Pelaaja
- Pelinjohtaja
- Roolini vaihtelee

[Kysymykset 11-19 ovat tarkoitettu ainoastaan pelinjohtajien vastattaviksi.]

11. Pelijohtajana toimiessasi haetko taustatietoa ennen pelid? Kuinka usein?

- Aina

- Usein

- Joskus

- Harvoin
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- En koskaan
12a. Mita tietoa haet ennen pelia? (\Voit valita halutessasi monta eri vaihtoehtoa)

- En hae tietoa

- Tietoa/inspiraatiota peliympdriston suunnitteluun

- Tietoa/inspiraatiota ei-pelattavien hahmojen suunnitteluun

- Tietoa/inspiraatiota pelimekaniikan suunnitteluun

- Tietoa/inspiraatiota pelikertomuksen/pelitoiminnan suunnitteluun
- Muu

12b. Mita tietoa etsit kaikkein useimmin?

- En hae tietoa

- Tietoa/inspiraatiota peliympariston suunnitteluun

- Tietoa/inspiraatiota ei-pelattavien hahmojen suunnitteluun

- Tietoa/inspiraatiota pelimekaniikan suunnitteluun

- Tietoa/inspiraatiota pelikertomuksen/pelitoiminnan suunnitteluun
- Muu

13a. Minkaélaisia tietol&hteitd kaytat? (\Voit valita halutessasi monta eri vaihtoehtoa)

- En kayta tietolahteita

- Painettuja roolipelikirjoja

- Muuta painettua materiaalia

- Elektronisia roolipelikirjoja

- Muita elektronisia resursseja

- Toisia roolipelaajia/ystavia/tuttavia

- Aiemmin hankittua tietoa (esim. tyon tai opiskelun kautta)
- Muu

13b. Mité tietoldhdetta kaytat kaikkein eniten?

- En kéyta tietolahteita

- Painettuja roolipelikirjoja

- Muuta painettua materiaalia

- Elektronisia roolipelikirjoja

- Toisia roolipelaajia/ystavia/tuttavia

- Aiemmin hankittua tietoa (esim. tyon tai opiskelun kautta)
- Muu

14. Oletko pelijohtajana kokenut, ettd pelin tapahtumat olisivat vaikuttaneet sinuun
pelitilanteen ulkopuolella? (Esim. olet artynyt siitd, ettd pelaajat eivat ole edenneet
pelikertomuksen mukaan) Kuinka usein?

- Aina

- Usein

- Joskus

- Harvoin

- En koskaan
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15. Oletko pelijohtajana kokenut, ettd pelin tapahtumat olisivat vaikuttaneet muihin pelaajiin
pelitilanteen ulkopuolella? (Esim. he ovat drtyneet siitd mitd heidan pelihahmoilleen tapahtui)
Kuinka usein?

- Aina

- Usein

- Joskus

- Harvoin

- En koskaan

16. Muistuttaako pelaajien ja heidan pelihahmonsa kéytos toisiaan? Kuinka usein?

- Aina

- Usein

- Joskus

- Harvoin

- Ei koskaan

17. Oletko pelijohtajana kokenut, ettd pelaajat sekoittavat oman ja pelihahmonsa
tiedon/tietdmyksen? Kuinka usein?

- Aina

- Usein
Joskus
Harvoin
En koskaan

18. Onko mielestasi helppoa pitdd omasi ja ei-pelattavien pelihahmojen (NPC)
tiedot/tietamys erilld&dn? Kuinka usein?

- Aina

- Usein

- Joskus

- Harvoin

- En koskaan

19. Miksi mielestasi on helppoa tai vaikeaa pitdd omasi ja ei-pelattavien pelihahmojen (NPC)

tiedot/tietamys erillaan? [Oppet falt]

[Kysymykset 2029 ovat tarkoitettu ainoastaan pelaajien vastattaviksi.]

20. Pelaajana toimiessasi haetko taustatietoa ennen pelida? Kuinka usein?

- Aina
- Usein
- Joskus
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- Harvoin
- En koskaan

21a. Mitd tietoa haet? (Voit valita halutessasi monta eri vaihtoehtoa)

- En hae taustatietoa

- Tietoa/inspiraatiota pelihahmoni suunnitteluun
- Tietoa pelimekaniikasta

- Tietoa pelimaailmasta

- Muu

21b. Mité taustatietoa haet kaikkein useimmin ennen pelid?

- En hae taustatietoa

- Tietoa/inspiraatiota pelihahmoni suunnitteluun
- Tietoa pelimekaniikasta

- Tietoa pelimaailmasta

- Muu

22a. Minkalaisia tietolahteita kaytat? (Voit valita halutessasi monta eri vaihtoehtoa)

- En kéyta tietolahteita

- Painettuja roolipelikirjoja

- Muuta painettua materiaalia

- Elektronisia roolipelikirjoja

- Muita elektronisia resursseja

- Toisia roolipelaajia/ystavid/tuttavia

- Aiemmin hankittua tietoa (esim. tyon tai opiskelun kautta)
- Muu

22b. Mitd tietol&dhdettd kaytat kaikkein useimmin?

- En kayta tietol&hteita

- Painettuja roolipelikirjoja

- Muuta painettua materiaalia

- Elektronisia roolipelikirjoja

- Muita elektronisia resursseja

- Toisia roolipelaajia/ystavia/tuttavia

- Aiemmin hankittua tietoa (esim. tyon tai opiskelun kautta)
- Muu

23. Oletko pelaajana kokenut, ettd pelin tapahtumat olisivat vaikuttaneet sinuun pelin
ulkopuolella (Esim. olet artynyt siitd mita tapahtui pelihahmollesi)? Kuinka usein?

- Aina

- Usein

- Joskus

- Harvoin

- En koskaan
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24. Oletko pelaajana kokenut, ettd pelin tapahtumat olisivat vaikuttaneet muihin pelaajiin
pelitilanteen ulkopuolella (esim. he ovat artyneet siitd mit4 heidan pelihahmoilleen tapahtui)?
Kuinka usein?

- Aina

- Usein

- Joskus

- Harvoin

- En koskaan

25. Oletko kokenut, ettd pelin tapahtumat olisivat vaikuttaneet pelijohtajaan pelitilanteen
ulkopuolella (Esim. hén on dartynyt siitd, ettd pelaajat eivat edenneet pelikertomuksen
mukaan)? Kuinka usein?

- Aina

- Usein

- Joskus

- Harvoin

- En koskaan

26. Muistuttaako sinun ja pelihahmosi kaytds paljon toisiaan? Kuinka usein?

- Aina

- Usein

- Joskus

- Harvoin

- Ei koskaan

27. Muistuttaako muiden pelaajien ja heidan pelihahmonsa kaytos paljon toisiaan? Kuinka
usein?

- Aina

- Usein

- Joskus

- Harvoin

- Ei koskaan

28. Onko mielestasi helppoa pitdd omasi ja pelihahmosi tiedot/tietdmys erilladn? Kuinka
usein?

- Aina

- Usein

- Joskus

- Harvoin

- Ei koskaan

29. Miksi mielestési on helppoa tai vaikeaa pitd4d omasi ja pelihahmosi tiedot/tietdmys

erilldaan? [Oppet falt]
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[Kysymykset 30—33 koskevat kaikkia vastaajia]

30. Onko pelinjohtajan ja pelaajien kasitys pelimaailmasta ollut ristiriitaista? Kuinka usein?

- Aina

- Usein

- Joskus

- Harvoin

- Ei koskaan

31. Onko pdytaroolipelaaminen johtanut uusiin tiedontarpeisiin (Esim. etsit enemmaén tietoa
historiallisesta tapahtumasta/pelimaailmasta)? Kuinka usein?

- Kyllg, aina

- Kylla, usein

- Kyll4, joskus
- Kylla, harvoin
- Ei koskaan

32. Jos vastasit edellisessa kysymyksessa "Kyll&", minkalaista tietoa olet hakenut? [Oppet
falt]
33. Muita kommentteja [6ppet falt]
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Bilaga 3: Intervjuguide for Fokusgruppsintervju 1, svensk version
Bakgrundsfragor:

1. Hur gamla &r ni?

2. Beskriv (kort) er utbildning och era yrken.

3. Hur lange har ni haft rollspel som hobby? Hur ofta brukar ni rollspela?

4. Kanner ni varandra pa forhand?

5. Har ni rollspelat tillsammans? Hur lange/hur ofta?

6. Har ni varit spelledare? Hur ofta? Vad tycker ni om det/varfor har ni inte forsokt? Foredrar
ni att spela eller at vara spelledare? Varfor?

7. Nar blev ni medvetna om rollspel? Vad fick er att bli intresserade? Var sokte ni information
om dem?

8. Varfor gillar ni rollspel? Vad ger er hobby er? Vilka for- och nackdelar har rollspel som
hobby?

Allman informationsbeteende kring spelet: (Om nagon har varit spelledare, paverkar det?)
9. Hurdan information tycker ni man behdver for att delta i rollspel? Bade i (in-game) och
utanfor (out-of-game) spelet? Hur skiljer sig dessa? Hurdan information skulle ni gérna
behdva mera av?

10. Nér kanner ni ett behov av tillaggsinformation i samband med spelet och var soker ni det?
11. Ifall ni behover information om rollspel, vilka kéllor anvéander ni? Vilka foredrar ni att
anvanda och varfor? Hur mycket paverkas det av rollspelet i fraga?

12. Hur kallkritiska &r ni i koppling till rollspelsinformation? Ar informationens palitlighet
viktigt, eller hittar ni sjalv pa ndgonting passande?

13. Har ni stott pa problem i er informationss6kning?

14. Vilken roll tycker ni spelets regler har som informationsformedlare? Brukar de fungera
de val, eller orsakar de problem? Nar och hurdana problem?

15. Vilken roll tycker ni tarningarna har som informationsférmedlare? Fungerar de val? Har
ni provat eventuella andra metoder? Vad har ni tyckt om dem?

16. Spelar det nagon roll for er om ni sjalv skapat den rollperson ni spelar eller om ni fatt en
fardig rollperson av spelledaren? Hur? BehQver skapandet av en rollperson specifik

information? Hurdant?
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17. Hur svart anser ni att det ar att halla er egen och rollpersonens information separat?
Brukar det orsaka problem? 1 vilka fall?

18. Vilken roll tycker ni rollformuléren har som informationsférmedlare? Fungerar den vél?
19. Vilken roll har rollpersonens utveckling for spelet, bade med tanke pa personligheten och
for spelets mekanismer? Hurdan information formedlar den till er och andra deltagare?
Informationsbeteende inom spelet: (Om nagon har varit spelledare, paverkar det?)

20. Hur mycket paverkas ni av spelledarens beskrivning av omgivningen? Tanker ni bara pa
det som namns, eller fyller ni sjalv pa? Ifall ni fyller pa, ar det for er sjélv, eller for hela
gruppen?

21. Hur beroende ar ni av spelledarens beskrivning i allménhet? Forklara.

22. Hur mycket paverkas era informationsbehov av den fiktiva varlden eller omgivningen
som spelet befinner sig i? Pa vilka satt?

23. Hur mycket paverkas era informationsbehov av den rollperson ni spelar? Pa vilka satt?
24. Pa vilket satt formedlar ni information om er rollperson till andra deltagare? Ger ni en
annorlunda bild &t spelledaren?

25. Hur ofta tycker ni att informationen ni har &r bristfallig? Hurdana situationer kan
exempelvis astadkomma? Hur reagerar ni?

26. Har det hant att ni i spelet fatt ny information som strider mot nagonting ni redan kant till
fran forut? Hur har det hant och hur reagerar ni i sadana fall?

27. Hur mycket paverkar hemligheter spelet? Bade rollpersonernas och spelledarens
hemligheter? Hander det ofta att ni som spelare far veta nagonting som era rollpersoner inte
vet om? Orsakar det problem?

28. Brukar spelets handelser leda till nya informationsbehov utanfor spelet? Nar och varfor?
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Bilaga 4: Intervjuguide for Fokusgruppsintervju 1, finsk version

Taustatiedot:

1. Kuinka vanhoja olette?

2. Kuvailkaa (lyhyesti) koulutuksenne ja ammattinne.

3. Kauanko teilld on ollut roolipelaaminen harrastuksena? Kuinka usein yleensa roolipelaatte?
4. Tunnetteko toisenne etukateen?

5. Oletteko roolipelanneet yhdessa? Kuinka kauan/kuinka usein?

6. Oletteko olleet pelinjohtajina? Kuinka usein? Mitd mieltd olette siitd/miksi ette ole
kokeilleet sitd? Pelaatteko vai johdatteko pelid mieluummin? Miksi?

7. Milloin saitte ensimmaista kertaa kuulla roolipeleista? Mika sai teidat kiinnostumaan niista?
Mistd etsitte niista tietoa?

8. Miksi pidatte roolipeleistd? Mitd harrastuksenne antaa teille? Mitd hyo6tyja ja haittoja
roolipeleilld on harrastuksena?

Peliin liittyva yleinen informaatiokéayttaytyminen: (Jos joku on johtanut pelid, vaikuttaako
se?)

9. Minkalaista tietoa teiddn mielestéanne tarvitaan voidakseen osallistua roolipeleihin? Seka
pelissa (in-game) ettd sen ulkopuolella (out-of-game)? Miten ndma eroavat toisistaan?
Minkalaista tietoa tarvitsisitte mielellanne lisaa?

10. Milloin teille tulee peliin liittyen lisdinformaation tarpeita ja misté etsitte tietoa?

11. Jos tarvitsette roolipeleihin liittyvaa tietoa, mitd lahteita kaytatte? Mitd kaytatte mieluiten
ja miksi? Paljonko kyseessa oleva roolipeli vaikuttaa asiaan?

12. Kuinka lahdekriittisia olette roolipelitiedon suhteen? Onko informaation luotettavuus
tarkedd, vai keksitteko itse jotain sopivaa?

13. Oletteko tdrmanneet ongelmiin informaatiohauissanne?

14. Minkalaisessa roolissa pelin saanndt ovat teiddn mielestdnne tiedonvalittdjind?
Toimivatko ne yleensé hyvin, vai aiheutuuko niistd ongelmia? Milloin ja minkalaisia?

15. Minkaélaisessa roolissa nopat ovat teidan mielestanne tiedonvalittdjind? Toimivatko ne
hyvin? Oletteko kokeilleet muunlaisia metodeja? Mité piditte niista?

16. Onko teille vaikutusta silla, jos olette itse luoneet roolihahmon jota pelaatte, tai jos
pelinjohtaja on antanut teille valmiin roolihahmon? Miten se vaikuttaa? Tarvitseeko

roolihahmon luominen erikoista tietoa? Minkélaista?

191



17. Miten vaikeana pidatte teidan oman sek& roolihahmonne tietdmyksen pitdmisté erill4&dn?
Aiheuttaako tdma yleensa ongelmia? Missa tapauksissa?

18. Minkalaisessa roolissa teidan mielestanne hahmolomake on tiedonvalittdjana? Toimiiko
se hyvin?

19. Mika rooli roolihahmon kehityksell& on pelin kannalta, seka roolihahmon luonteelle, ett4
pelin mekanismeille? Minkélaista tietoa tdma valittaa teille ja muille osanottajille?
Informaatiokayttaytyminen itse pelissa: (Jos joku on johtanut pelid, vaikuttaako se?)

20. Miten paljon teihin vaikuttaa pelinjohtajan kuvailu ymparistdsta? Ajatteletteko vain sitéa
mik& mainitaan, vai tdydennatteko itse lisad? Mikali tdydennatte, onko tdma teité itsednne
vai koko ryhmaa varten?

21. Miten riippuvaisia olette pelinjohtajan kuvailusta yleensd? Selittakaa miksi.

22. Miten paljon informaatiotarpeisiinne vaikuttaa fiktiivinen maailma tai pelin ymparistd?
Mill& tavoin?

23. Paljonko informaatiotarpeisiinne vaikuttaa se roolihahmo jota pelaatte? Milla tavoin?
24. Milla tavoin vélitatte tietoa roolihahmostanne muille osanottajille? Annatteko
pelinjohtajalle erilaisen kuvan?

25. Kuinka usein mielestanne tietonne on puutteellista? Minkalaisia tilanteita voi esimerkiksi
syntya? Miten reagoitte?

26. Oletteko pelissa saaneet uutta tietoa joka on ristiriidassa vanhan tietonne kanssa? Miten
niin on tapahtunut ja miten reagoitte sellaisissa tapauksissa?

27. Paljonko salaisuudet vaikuttavat peliin? Seké& roolihahmojen ja pelinjohtajan salaisuudet?
Kayko usein, ettd pelaajana saatte tietdd jotain mistd roolihahmonne eivat ole tietoisia?
Aiheuttaako tdma ongelmia?

28. Johtavatko pelin tapahtumat yleensa informaatiotarpeisiin sen ulkopuolella? Milloin ja

miksi?
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Bilaga 5: Intervjuguide for Fokusgruppsintervju 2, svensk version

1. Hade ni tidigare rollspelat i en historisk omgivning?

2. Hurdan information behévde ni fore spelet?

3. Varifran fick ni inspiration till era spelkaraktarer? Hur mycket paverkade den av
spelledaren férdigt angivna rollen skapandet av era spelkaraktarer? Hur mycket syntes er
egen personlighet i era spelkaraktérer?

4. Hur mycket och vilka kallor anvénde ni i skapandet av era spelkaraktarer? Varfor? Verkade
de alla pélitliga?

5. Hur val tycker ni spelkaraktarerna, som skapades skilt, anpassade sig till varandra?

6. Hurdan information behdvde ni under spelet? Hur stor del av detta var spelets interna (in-
game) eller externa (out-of-game) information?

7. Paverkade det spelet att ni inte hade ett karaktarsformular?

8. Tankte ni pa spelmekaniken fére eller under spelet?

9. Hur paverkades spelet av spelmekaniken och dess begransade anvandning? Hur ar det
jamfdrt med traditionellt rollspelande, dar reglerna har ofta en mer central roll?

10. Tyckte ni det var latt att atskilja er och era spelkaraktarers kunskap? Varfor, och i hurdana
situationer?

11. Hur upplevde ni spelledarens beskrivning av omgivningen? Var den tackande? Gjorde ni
sjalv tillagg eller antaganden till omgivningen eller handelserna? Blev spelet nagonsin mer
utmanande pa grund av flytten framat eller bakat i tiden?

12. Skapades det alternativa synsétt om spelets handelser eller omgivning under spelet?
Ledde dessa till konflikter? Hur val l6stes dessa?

13. Hur mycket paverkade den historiska omgivningen informationsanvandningen i spelet?
Hande det nagot anakronistiskt i spelet? Storde det spelets forlopp? Hur paverkade det
inlevelsen? Markte ni att badande, katarerna och Galilei var anakronistiska? Vad annat
markte ni?

14. Hur mycket paverkade era egna uppfattningar om moral, kultur eller era seder era
spelkaraktarers beteende?

15. Vad tyckte ni om behandlingen av judar i spelet? Eller hur man allmént foraktade judar i
spelet? Och paverkade den forhordas kon era forhorsmetoder? Varfor?

16. Hur kandes det att diskutera om sexualitet i rollen av en person som levde pa 1400-talet?
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17. Hur stor roll hade hemligheter i spelet? Anvande ni nagonsin yttre (out-of-game)
information till att tinka pa dem? Vad tyckte ni om hemligheterna? Paverkade de falska
ledtradarna pa nagot satt ert eller era spelkaraktarers beteende?

18. Blev ni irriterade pa biskopens forhallande till slutresultatet? Hur paverkas ni av
spelledarens maktposition och ingripande i spelets handelser? Hur paverkas ni av spelarnas
maktposition, ifall det finns en tydlig hierarki mellan spelkaraktarerna?

19. Hur ofta talade ni utanfor spelet (out-of-game) under spelets gang? Varfor? Hur
paverkade detta inlevelsen?

20. Paverkade spelkaraktéarernas fysiska separation pa informationsfordelningen? Var det
svart att atskilja information som ni har hort, men er spelkaraktar inte har?

21. Storde det nar spelare avlagsnade sig till exempel till toaletten? Eller observerarens
narvaro eller meddelanden till spelledningen?

22. Hur kandes spelgruppens gruppanda och samspel? Hur paverkade detta
informationsférmedlingen?

23. Hur skiljer sig ett rollspel som varar endast i en kvall fran ett langvarigt rollspel med
tanke pa information som anvands i spelet? Ar detta en bra eller en dalig sak?

24. Fick ni efter spelet behov av tillaggsinformation gallande spelet, eller pa grund av spelet?
Vad gjorde ni at saken?

25. Upplever ni att det ar svarare att rollspela i en historisk omgivning &n i en pahittad
omgivning?

26. Vill ni tillagga nagonting?
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Bilaga 6: Intervjuguide for Fokusgruppsintervju 2, finsk version

1. Olitteko roolipelanneet historiallisessa ympéristossa ennen tata?

2. Minkalaista tietoa tarvitsitte ennen pelid?

3. Misté saitte inspiraatiota hahmoihinne? Paljonko pelinjohtajan valmiiksi antama rooli
vaikutti hahmonluontiinne? Paljonko oma persoonallisuutenne nakyi hahmossanne?

4. Paljonko ja mitd lahteitd kaytitte hahmonluonnissa? Miksi? Vaikuttivatko ne kaikki
luotettavilta?

5. Miten hyvin erikseen tehdyt hahmot saatiin mielestdnne sovitettua yhteen?

6. Minkalaista tietoa tarvitsitte pelin aikana? Kuinka suuri osa tasté oli pelin sisdista (in-game)
ja ulkoista (out-of-game) tietoa?

7. Vaikuttiko hahmolomakkeen puute pelissa?

8. Ajattelitteko ennen peli tai sen aikana saantémekaniikkaa?

9. Miten s&antdmekaniikka ja sen vahdinen kayttd mielestanne vaikutti peliin? Enta
verrattuna perinteiseen roolipelaamiseen, jossa saannét korostuvat useammin pelitilanteissa?
10. Oliko teidédn vaikea pitdd omanne sekd& hahmojenne tietdmys erilladn? Miksi, ja
minkalaisissa tilanteissa?

11. Miten Kkoitte pelinjohtajan kuvailun ympéristostd? Oliko se kattavaa? Teittekd itse
lisdyksia tai olettamuksia ymparistoon tai tapahtumiin liittyen? Hankaloittiko ajassa eteen-
tai taaksepdin siirtyminen koskaan pelia?

12. Syntyikd pelin aikana vaihtoehtoisia ndkemyksiéd pelin tapahtumista tai ymparistosta?
Johtivatko nama ristiriitaisiin tilanteisiin? Miten hyvin ndma ratkaistiin?

13. Kuinka paljon historiallinen ympaéristo vaikutti pelissé kéaytettdvaan tietoon? Tapahtuiko
pelissé jotain anakronistista? Hairitsikd se pelin kulkua? Miten se vaikutti elaytymiseen?
Huomasitteko ettd kylpeminen, Kkataarit, sekd Galilei olivat anakronistisia? Mitd muuta
huomasitte?

14. Kuinka paljon teiddn oma moraalikésityksenne, kulttuurinne tai tapanne vaikuttivat
hahmojenne kayttaytymiseen?

15. Milta teistd tuntui juutalaisten kohtelu pelissd? Enta juutalaisten yleinen halveksunta
pelissa? Enté vaikuttiko kuulusteltavan sukupuoli kuulustelumenetelmiinne? Miksi?

16. Milta teista tuntui keskustella seksuaalisuudesta 1400-luvulla eldneen henkildn roolissa?
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17. Kuinka suuri rooli salaisuuksilla oli pelissa? Kaytittekd koskaan niiden miettimiseen
ulkoista (out-of-game) tietoa? Mitd mieltd olitte salaisuuksista? Vaikuttivatko véarat
johtolangat jotenkin teidén tai hahmojenne kéaytdkseen?

18. Arsyttiké piispan suhtautuminen teitd? Miten pelinjohtajan valta-asema ja suuri
puuttuminen pelin tapahtumiin vaikuttaa teihin? Enta pelaajien, jos hahmojen vélilla on
selked hierarkia?

19. Kuinka usein puhuitte pelin ulkoisesti (out-of-game) pelin aikana? Miksi? Miten tdméa
vaikutti hahmoihinne eldytymiseen?

20. Vaikuttiko hahmojen sijainti eri paikoissa informaation jakamiseen? Oliko teistd vaikea
pitéé erill&an tieto, jonka olette kuulleet mutta hahmonne ei?

21. Hairitsikd pelaajien poistuminen esim. wc:hen? Enté paikalla olevan tarkkailijan lasnéolo,
tai viestit pelinjohdolle?

22. Milta peliporukan ryhmahenki ja yhteispeli mielestdnne tuntui? Miten tama vaikutti
tiedon valittdmiseen?

23. Miten kertaluontoinen roolipeli eroaa pitkakestoisesmmasta roolipelista pelissa
kaytettdvan informaation suhteen? Onko tdma hyva vai huono asia?

24. Tuliko teille pelin jalkeen lisatiedon tarvetta peliin liittyen, tai siitd johtuen? Jos tuli, mita
teitte asialle?

25. Koetteko etta historiallisessa ymparistossad roolipelaaminen on vaikeampaa kuin
keksityssa?

26. Haluatteko lisété jotain?
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Bilaga 7: Rollspelsterminologi

Erfarenhetspoéng

Erfarenhetspoang delas ofta ut till spelkaraktarer efter viktiga hédndelser i spelet. Dessa kan

anvandas for att forbattra spelkaraktarens statistiska formagor.
Kampanj

En kampanj &r en samling spelsessioner, som utgor ett berattelseforlopp med en tydlig borjan,
men inte nodvandigtvis ett specifikt slut. Kampanjer kan vara fran flera veckor till manga ar.

Karaktar

En pahittad eller historisk karaktar som finns i spelvarlden. Kan vara antingen en spelkaraktar

eller en spelledarstyrd karaktér.
Karaktarsformul&r

Karaktarsformularen anvands for att nedteckna en karaktars (oftast en spelkaraktéars, men
ibland aven en viktig spelledarstyrd karaktars) statistiska formagor. Inkluderar ofta dven en

kort beskrivning om karaktarens utseende eller bakgrund.
Metaspelande

Nér en spelkaraktér agerar antingen enligt information som den inte skulle kunna kénna till,

eller enligt spelarens egen personlighet, kallas detta metaspelande.
Powerspelande (power gaming)

Né&r en spelare utnyttjar metaspelande for att gagna sin spelkaraktér, eller anvéander sin
kunskap om spelmekaniken for att ge spelkaraktéaren sa bra statistiska formagor som majligt,
kallas detta powerspelande.

Spelare

En spelare &r en rollspelsdeltagare som innehar spelarrollen, och har en spelkaraktar som hen

styr for att interagera med spelvarlden.
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Spelberattelse

Héndelseforloppet i spelvarlden, som spelkaraktérerna ar delaktiga av, kallas spelberéttelse.
Spelberattelsen skapas genom spelledarens beskrivning och nér spelkaraktérerna interagerar
med spelvarlden. Spelberéattelsen varar i en eller flera spelsessioner och kan ha ett tydligt slut,
eller fokusera pa spelkaraktarernas liv och fortsatta tills deltagarna vill avsluta spelberéattelsen.

Spelkaraktér / PC (player character)

Spelkaraktéren ar en karaktar som &r skapad och kontrolleras av en spelare, men kan i vissa

fall &ven vara skapad av spelledaren.
Spelledare

En spelledare &r den rollspelsdeltagaren som innehar spelledarrollen, och dérmed skapar
spelvarlden, spelberéttelsen samt de spelledarstyrda karaktarerna och formedlar information

om dessa till spelarna.
Spelledarstyrd karaktar / Icke-spelbar karaktar / NPC (non-player character)

En karaktér som &r skapad och kontrolleras av spelledaren. Spelledaren har ofta ett flertal av
dessa karaktarer, och de ar darmed oftast inte lika detaljerade eller betydelsefulla som

spelkaraktarerna.

Spelsession

En spelsession bestar av ett speltillfalle, som allmant varar fran nagra till flera timmar.
Spelmekanik / Spelsystem / Spelregler

Spelmekaniken utgor ett opartiskt medel att 16sa konfliktsituationer mellan karaktérerna i
spelet. | spelmekanik ingar ofta ett slumpmassigt element, som till exempel kan besta av

tarningskast.
Spelvérld

Spelvérlden ar en fiktiv vérld som spelledaren skapat och dar karaktarerna existerar.
Spelvarlden kan basera sig pa var vérld eller vara helt pahittad.
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Statistik

Formagorna av varelserna och karaktarerna i spelvarlden representeras ofta med statistiska

varden, som anvands for spelmekanikens konfliktresolution.

Tack till alla som bidragit till att denna avhandling blivit verklighet! Ett stort tack till familj
och vanner som varit stod i bade vétt och torrt, till seminariedeltagare och AA-personal som
hjalpt oss under skrivprocessen, och sist men inte minst Gunilla Widén som efter alla dessa

ar orkade vanta pa att vi skrev den fardig!

Bild:
https://wellcome.ac.uk/press-release/thousands-years-visual-culture-made-free-through-wellcome-images
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