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1 INLEDNING

Ur fil.doktor Erika Lundells doktorsavhandling "Forkroppsligad fiktion och fiktional-

iserade kroppar - levande rollspel i Ostersjoregionen.":

This dissertation concerns live action role-playing (larp). Larp may be described as im-
provised theater without an audience, as participants simultaneously embody both audi-
ence and actor in their constant interaction with one another. Hence, larp can be seen as

a participatory culture.

Levande rollspel (aven kant som lajv/live role playing/larp) och bordsrollspel &r, och

har alltid varit, en undangdmd kultur. “Frowned upon”, pinsamt, svettigt, rent av satan-
istiskt, allt detta har kulturen blivit stamplad som under &rens lopp. Aven om det idag &r
mera accepterat an i rollspelens begynnelse pa 80-talet, ar det fortfarande for manga en

fraimmande kultur.

For manga ar rollspel det enda sociala utloppet de far. Om ens eget liv ar trist och gratt
kan det vara en befrielse att hoppa in i en annan vérld och bérja om fran bérjan med en
helt ny karaktar. Man kan ocksa plocka upp manga bra egenskaper fran levande rollspel,
som ledarskapsmetoder, improvisationstekniker eller att tala infor en publik. Det finns
en oandlig lista pa olika sorters rollspel, bade i form av bordsrollspel som Dungeons
and Dragons och levande rollspel. Alla spel fokuserar inte heller pa fantasy eller Gver-
naturliga fenomen, alla handlar inte om gummioron och dvargar som slar varandra med
gummisvard. Teman som karaktérsutveckling, politik, religion eller sexualitet spelar
ofta en stor roll i storyna, och kan bidra till djupdykningar i historier som aldrig kunde

nas via bocker eller filmer.



Jag har inte sjalv mera an 5 ar av rollspel bakom mig, men dessa 5 ar har gett mig mera
sjalvfortroende, sprakkunskaper i bade finska och engelska, samt en helt ny bekantskap-
skrets.

Med detta arbete vill jag géra nagonting for rolispelsvarlden, sasom den gjort ndgot for
mig. Ingenting kan andras med bara en person och ett arbete, men jag hoppas kunna
sanka troskeln for nya ménniskor att prova pa denna fantastiska kultur, samt att tvatta
bort lite av den daliga bild som den 6vriga varlden har av rollspel. Det ar mojligt att
rolispelsvérilden dr ngjd med var den dr idag; inte langre jagad med hogaffel och facklor,
men fortfarande sedd som nagonting barnsligt eller nedvarderande. Men jag skulle vilja

tro att vi kunde nd hogre om vi bara vagar “komma ut ur skapet” .

Figur 1. Drachenfest 2016, ett av europas storsta levande rollspel. Foto av Nabil

Hanano



1.1 Malsattning och syfte

Malsattningen med detta examensarbete ar att producera ny kunskap om rollspel och
lajv for manniskor som inte tidigare har haft den, samt béttre forsta forutsattningarna for
hur man kunde hdja rollspelens sociala status. Dessutom ser jag géarna att troskeln for att

prova pa rollspel sanks, sa att flera vagar prova pa denna sorts aktiviteter.

1.2 Avgransning

Under &mnet rollspel kan man klassa ett tiotal olika former av spel och aktiviteter, men
detta arbete ar framst avgrénsat till levande rolispel/lajv samt bordsrolispel. De 6vriga
formerna av rollspel kommer tas upp eftersom de ar en sa stor del av denna kulturform,

men ar inte arbetets huvudfokus.

1.3 Material och metod

1.3.1 Observationer, intervjuer samt enkater

Enligt Edvard Befring (Forskningsmetodik och statistik, 1992, s. 64) opererar man med
tre olika strategier for insamling av data; observationer, intervjuer eller enkéter. | denna
avhandlings insamling av primérdata anvandes alla former av datainsamling; nétenkater,
delade pa Facebook och forum, en kvalitativ textbaserad intervju via E-mail, samt ob-

servationer fran mitt privatliv for att fa en djupare analys.

Sekundérdata beskrivs som data man samlat in i andra syften &n forsknings-

fragan. Dessa data kan vara inhdmtad fran anteckningar, protokoll eller andra arkiv, och
kan fungera som tillférlitlig info, om man raknar med en viss felmarginal (Edvard Be-
fring, 1992, s. 65). | detta arbete anvands till viss man sekundéardata, det mesta hamtat

fran natet, vilket leder till att man far idka noggrann kallkritik.



Med egna observationer har jag under arens lopp samlat in information genom att sjalv
tala med insatta manniskor, uppleva, och prova pa olika former av rollspel. Jag har un-
der en langre tid forsokt samla in intryck och observationer om varfor rollspelskulturen
inte blomstrar likt andra kulturformer, dessa observationer kan ocksé kallas for “klinisk
bedomning” eller “diagnos” (Edvard Befring, 1992, s. 66). Observationerna i fraga kan
goras mera explorativt och ex tempore, eller noga forberett och planerat, med ett

strukturellt tillvagagangssatt.

Intervjuer &r generellt sett ett personligt samtal mellan tva parter; intervjuaren samt re-
spondenten/intervjuoffret. Dessa kan goras i en, for respondenten, bekvam livsmiljo
som t.ex. skola, hem eller jobb. Det rekommenderas att anvanda sig av utbildade in-
tervjuare, eller atminstone inte utfora intervjun sjalv, for att undvika partiskhet. Detta &r
dock inte alltid mdjligt. Né&r en intervju gors i direktkontakt kan man analysera
mikrouttryck samt icke-verbala upplaggningar. Detta anvands framst nar man talar med
unga barn eller manniskor som inte har tilliackligt starkt sprak for att kunna ge alla svar
pa det spraket som intervjun fors pa.

Om direktkontakt mellan intervjuaren och respondenten inte &r mdjlig kan man ocksa

utfora intervjun via telefon, E-mail eller Skype.

Som Befring uttrycker det (Edvard Befring 1992, s. 69);

Intervjun kan gestalta sig som ett samtal utifran vissa teman och problemstéllningar. Vi
brukar da tala om informella och ostrukturerade intervjuer. A andra sidan kan man ha
en detaljerad intervjuguide med fasta fragor och svarsalternativ. | sa fall har vi att gora
med en strukturerad intervju.

Denna avhandlings intervjuer gjordes Over E-mail med ménniskor fran “Roolipelaajien
Suomi™-gruppen pa Facebook. Kriterierna var att respondenten ska ha rollspelat i mer
an 20 ar, ar en aktiv spelare idag, och att hen ar val insatt i kulturen. Intervjuerna

gjordes pa finska, men analyserna gjordes pa arbetets huvudsprak; svenska.



Enkater anvands for att samla in s.k. massdata. Till skillnad fran intervjuer, dar man
bara fragar en eller ett fatal personer, har enkater en stor mangd besvarare. Intervjuer,
bade strukturerade och ostrukturerade, ger besvararen en chans att ge ett langt och
tackande svar. | enkater haller man sig i allmdnhet till lasta svar, som ja/nej, eller fragor
dar man bara kan kruxa i ett eller flera alternativ, istéllet for att svara i text. Forr skick-
ades enkater ut med post, och man fick vanta linge pa att kunna analysera svaren for
hand. Idag har Google egna program dar man kan bygga upp, skicka ut och analysera
enkater i (Google Forms). Detta underlattar insamling av sddan massdata enormt, da
man bara bygger upp enkaten med excisterande pusselbitar, och sedan delar den med ett

knapptryck.

1.3.2 Aktionsforskning

Bland metoderna finns inslag av aktionsforskning. Oftast anvands denna typ av for-
skning da man inom organisationer vill hitta och andra pa rutiner eller nagot problem.
Detta kan vara svart om forskaren sjalv dr aktiv inom den organisationen, da hen inte
alitid kan se de problem som maste isoleras. Det kan krévas ar av systematisk observa-

tion for att finna den information som behodvs.

“[...] aktionsforskningen bygger pé systematisk dokumentation och analys. Det kan up-
plevas som att ett nytt arbete ska goras, samtidigt som det finns en helt ny terminologi
att ta till sig.” (Skolverket, Annette Wallqvist, s. 4)

Aktionsforskning gar hand i hand med mina observationer (se kapitlet Observationer,
enkater och intervuer). I och med att &mnet intresserar mig personligen, och jag sjalv
varit med om det jag vill andra pa, var det lampligt att fokusera pa forskningsmetoder

inspirerade av aktionsforskning.



1.4 Termer och begrepp

Foljande ord och begrepp anvands i detta arbete:

Boffer/Bofferi - ett mjukt, hemmagjort vapen, ofta svard, for rollspel eller boffning
Boffning/Boffaus - Sporten man utévar med boffers

Con - forkortning pa convent, ett evenemang som kan handla om t.ex. japansk popkulk
tur

Cosplay - forkortning pa costume play, da man klar sig som en redan existerande karak-
tar fran t.ex. film eller videospel.

Dungeons and Dragons - ett av de forsta bordsrollspelen nagonsin, forst publicerat av
Tactical Studies Rules 1974, men idag &gs av Wizards of the Coast (Hasbro)
Dungeonmaster - Se “spelledare”

DnD/D&D - forkortning pa bordsrollspelet Dungeons and Dragons

ERP - erotic roleplay, da man utdvar rollspel i sexlivet

Exp - experience points, poang din karaktar kan samla genom att utfra quests
Foamweapon - Se “mockweapon”

Gamemaster - Se “spelledare”

Lajv - forkortning pa levande rollspel, d.v.s. ett rolispel dar deltagarna fysiskt utdvar sin
karaktérs handlingar

Larp - engelska for lajv (eng. live action roleplay)

Mockweapon - ett vapen tillverkat av mjuka material som kan anvandas i rollspel, ofta
gjort av latex och skumgummi

NPC - non playable character, en karaktar du inte kan styra eller paverka i ett rollspel
Quest - en uppgift i ett rolispel; radda prinsessan, doda odjuret eller ta dig fran punkt A
til B

Rollspel - rolispel syftar pa att andra sin karaktar samt sitt betende och ta pa sig en an-
nan roll

Roleplay - engelska for rolispel

RPG - forkortning pa roleplaying game, men man syftar i allminhet pa datorroll-
spel/videospel som t.ex. Skyrim

Spelledare - en person som drar/leder ett rolispel

10



2 VAD AR ROLLSPEL?

2.1 Rollspel

Rollspel syftar pa att andra sin karaktar samt sitt betende och ta pa sig en annan roll. Det
finns ett brett spektrum av rollspel, och manga utévar det varje dag utan att tinka pa det.
Bara att ta pa sig en annan personlighet nar man umgas med nya méanniskor, eller hur
ens satt andras nar man kliver in pa jobbet, &r att spela ndgon slags roll. Detta syftar

man oftast pa som socialt rollspel, och det kan ske omedvetet eller med vilje.

Enligt rollspelstidningen Runan kan man dela upp rollspelen i 3 olika varianter; kvanti-

fierade (quantified), interaktiva (interactive) och berattelseskapande (storytelling).

Redan nér barnen leker “mamma, pappa, barn”, “tjuv och polis” eller ndgon annan slags
make-believe lek (ungefiar “latsas-lek”) utovar de ett slags rollspel (Rollspelstidningen
Runan, 19.4.2017). Detta utnyttjas i skolor for att ldra, eller for att spela upp, sociala sit-
uationer som sma barn kan ha svart att greppa. T.ex. “Lisa har en boll, och Kalle tar
bollen av henne, hur kommer Lisa reagera™ Sedan spelar barnen tillsammans upp situa-
tionen och forséker reda ut problemet med hjalp av dessa pahittade roller och situa-

tioner. Rollspel anvands idag i utbildning for savéal barn som vuxna.

Under sociala rollspel kan man ocksa klassa sexuella rollspel (eng. erotic roleplay,
ERP). For vissa ar ERP ett satt att leva ut sina sexuella fantasier, och detta kan goras i

det riktiga livet, via meddelanden, over telefon eller pa natet.
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2.2 Bordsrollspel

| bordsrollspel utdvas den fiktiva berdttelsen muntligt, med spelmarkorer/figurer eller
med papper och penna. Till skillnad fran vanliga bordsspel, som Afrikas Stjarna eller
Carcassonne, dar malet &r att vinna over de andra spelarna, spelar man i bordsrollspel i
grupp tillskammans med en spelledare, eller s.k gamemaster/dungeonmaster. Spelledaren
satter upp ramarna for spelet; var och nar det utspelar sig, vilka hinder spelarna méter pa
vagen eller vart de hamnar. Spelarna skapar sina egna karaktarer som de muntligt for
genom denna pahittade varld. Handelseforloppet styrs av nagot slags regelsystem, av
spelledaren, och oftast ocksa av tarningskast. | allmdnhet ar malet att spelarna ska ta sig
fran punkt A till punkt B, dvervinna fienden, samla skatter och fa exp (experience
points). Ju mer exp en karaktar har, desto starkare ar den. Spelarens karaktér, tillsam-
mans med sin exp och sina vunna skatter och vapen, kan sparas till nasta spel, och pa sa

satt bli starkare och battre varje gang spelet spelas.

Det &r svart att precisera exakt nar de forsta bordsrollspelen borjat, men nastan alla de
rolispel vi har idag harstammar fran det klassiska Dungeons & Dragons (forkortat D&D
eller DnD) fran 1974.

Idag kan man kopa regelbdcker i bokhandeln eller i spelbutiker, eller ladda ner regler
till olika bordsrollspel pa natet. Det finns ocksa kartor att spela pa och miniatyrfigurer
att markera sin karaktars position med, men allt man egentligen behdver till spelet ar
papper och penna samt sin fantasi, darav det svenska namnet “penna- och papper spel”.

Exempel pa bordsrollspel &r Pathfinder, Praedor och World of Darkness.

12



Figur 2. Hur ett klassiskt bordsrollspel gestaltas, fran filmen Zero Charisma (2013)

2.3 Figurspel & kortspel

Figurspel och trading card games (sv. samlarkortspel) har utvecklats sida vid sida under
arens lopp. Dessa spel & mojliga att spela utan att dga alla delar/figurer eller alla korten
i spelet. Det allra forsta figurspelet, eller wargame (sv. krigsspel), var Wei-Hai fran
Kina. Spelet ar idag mera kant som Go. Till skillnad fran bordsrolispel eller lajv kom-
mer det valdigt lite story ur ett figurspel. En slags narrativ eller bakgrundshistoria kan
lasas upp fore spelets borjan, men utdver det bestar en spelsession framst av taktiska

drag och turvisa spelturer.

Miniatyrer eller figurer i wargames, kan representera enskilda krigare, eller hela arméer,
eftersom en hel armé av sma figurer skulle ta for mycket plats pa ett spelbrade. (Sverok,
Figurspel 19.4.2017).

Detta satter spelaren i en gudalik, eller atminstone general-lik, position da hen flyttar
sina arméer Over spelplanen. Dessa figurer ar oftast gjorda av plast eller metall, och ar
mellan 2 cm och 20 cm stora. De kan kopas i spelbutiker eller online, och séljs framst
omdlade, sa att spelaren sjalv kan mala karaktarerna enligt tycke. Ocksa omgivningen,

d.v.s. spelplanen, spelar stor roll da man spelar. Man kan kopa fardiga spelplaner av
13



papper eller tyg, eller bygga upp en 3D modell av omgivningen i miniatyr. Det anses
hora till spelet att man ska mala sina egna figurer, eftersom man da skapar ett band till
varje enskild figur. Malandet kan ta timmar, rentav dagar, da alla figurer ska sprejas,
grundmalas och detaljmalas. Det kandaste figurspelet idag ar Warhammer-serien som

skapades av Games Workshop 1983.

Aven om samlarkortspel har sin bakgrund i bordsrollspel har de mera gemensamt med
kortspel som t.ex. poker, med den skillnaden att TCG’n (samlarkortspelet) har manga
fler kort och enormt komplexa regler. Magic: The Gathering var ett av de forsta, om inte
det allra forsta, TCG-spelet som gjordes. “Det finns firdiga lekar att kopa som bestar
av 60 kort, men man kan ocksa kopa slumpade kort och bygga en egen lek. Det ar
kortkombinationerna i lekarna, sattet du spelar korten pa och en gnutta tur som avgor
vem som vinner.” (Sverok, Kortspel 19.4.2017). Konceptet &r att varje spel ar en kamp
mellan starka magiker som anvander sig av trolformler for att vinna. Pa korten finns det
formler eller varelser med ett visst varde. Attacker, typ, styrka, mm. star tryckta pa
korten, och alla kort séljs slumpvis i forseglade paket. Detta forsdkrar en jamnare och
rattvisare varld att spela i, da alla koper korten i blindo. Detta ar alltsd om man bortser
fran bytandet och kdpandet av secondhand kort, som de flesta sékert gjort i sin ungdom
med Pokémon TCG korten.
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Figur 3. Skolbarn byter Pokémonkort pa rasterna. Fotograf Glenn Hartong

2.4 Levande rollspel

Levande rolispel, d.v.s. lajv (frdn eng. “live”) eller live action roleplay, d.v.s. larp, &r ett
rolispel dér deltagarna fysiskt utdvar sin karaktérs handlingar. ““I en pdhittad verklighet
har alla spelare en roll som skall gestaltas sa trovdrdigt som mojligt.” (Sverok, Lajv
19.4.2017). Det kan ses som en véldigt immersiv och interaktiv form av storytelling.
Tillsammans forsoker deltagarna na ett fiktivt mal, och resultatet helt beror pa deras
beslut och handlingar under spelets gang. Till skillnad fran teater har lajv inget skrivet

manus, utan bara en tid, en plats och ett mal att strava efter.

De fantasybaserade lajven fick sin start under sent 70-tal, inspirerade av bordsrolispel
samt fantasy- bdcker och filmer. Under 80-talet spreds trenden fort och grenades ut i
flera olika variationer av rollspel och teman, t.ex. politik, science fiction, steampunk,

historiskt eller mysterie.
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Rollspel kan ta allt fran nagra timmar till flera veckor. Det ordnas flera veckolanga larp
runtom i varlden, dar man stannar i sin karaktar under hela spelet, ocksa nattetid. Anta-
let kan variera fran nagra stycken till tiotusentals. Dessa massrolispel har ofta en lang
bakgrundshistoria med flera olika mal samtidigt, men en rod trad som gar genom hela

historien.

Likt RPG (se RPG, sid X) kan det i lajv finnas NPCn, d.v.s. Non Playable Characters.
Dessa karaktéarer hor till bakgrundshistorien, och ses inte som andra spelare. NPCn kan
ha ndgon form av manus som de ska folja, och de finns med for att bygga upp story och
kansla i ett spel. En NPC kan ha information som andra spelare behdver for att komma
vidare, men de kan ocksa fungera som hinder pa vdgen, nagot som spelarna maste segra

Over innan de kan ta sig vidare.

| flera lander understks det om man kunde anvanda sig av levande rolispel inom utbild-
ningen. Det kunde vara ett mera integrerande sétt att lara ut, framforallt for elever med
inlarningshinder som ADHD eller Aspergers syndrom. | Danmark har detta redan un-
dersokts sedan 80-talet, och en stor del av Danmarks unga utdvar idag nagon form av

rolispel (Financial Times, Play school: live-action role-playing in Danish classrooms).
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Figur 4. En grupp orcher fran rollspelet Drachenfest 2017. Fotograf Nabil Hanano,
2017

2.5 Boffer

Allteftersom lajven utvecklades kom alltmer vapen som svard, pil & bage, spjut och
dolk, med i spelen. Dessa maste saklart vara totalt sékra att anvénda, sa att ingen kunde
komma till skada vid strider. For detta andamal utvecklades foam weapons/mock weap-
ons for lajven. Dessa vapen ar i allminhet gjorda av glasfiber, skumgummi och malade
med latexfarger, och ar darfor relativi mjuka och sakra att slass med. Latexvapen &r
dock dyra att kdpa och svara att tillverka sjalv. Detta ledde till att man bérjade gora sil-
vertejpsvapen, eller boffers som de kallas pa svenska (fin. bofferi). Boffervapen ar
gjorda av en karna (forr glasfiber, idag pvc-ror), skumgummimadrass, liggunderlag och
silvertejp. Dessa vapen ar inte till utseendet vackra eller realistiska, men fungerade bra i
strider da de ar mer flexibla &n latexvapen och gar att tillverka hemma for en valdigt

liten summa.
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Ju mer man utvecklade stilen och poangrakningen for bofferstrider i lajven, desto mer
blev det en sport av det. Idag kan man tavla i boffer (fin. boffaus) som en ren idrott,
utan element av rollspel eller lek. Man kan tavla pa personniva eller som lagsport. 1 Fin-
land samlar boffermasterskapet Sotahuuto arligen 6ver 600 deltagare uppdelade pa ca
30 lag. Huvudreglerna i boffer ar simpla; ett slag mot huvud eller torso - du ér “dod”,
d.v.s. ute ur matchen. Ett slag mot ben eller arm - den extremiteten far ej mera anva-
ndas, utan maste hallas bakom ryggen/uppe fran marken. Ett till slag mot samma ex-
tremitet, eller ett slag mot vardera armen/benet - du ar ute ur matchen. Pa detta bygger
man sedan pa med rustningspoang (med en hjalm kan du ta 2 slag mot huvudet istéllet

for 1), lagtaktik, vapenvariation, osv.

Aven om det sallan dyker upp spelade roller eller fantasyvarelser i finsk bofferkultur
finns det alltid en historisk bakgrund for alla officiella lag. Detta ar mest for att halla
reglerna om bepansring simplare; ingen modern pansar (med undantag for
skyddsglasogon och hjalmar for spelarens sakerhet) ar tilliten. Allting ska vara i lader
eller metall, och ska vara nagorlunda historiskt. Under Sotahuuto har lagen tabarder (ett
tygstycke som tacker torson) i olika farger for att skilia pa van och fiende, dessa foljer

ocksa historiskt mdnster, men annars ar kladstilen helt fri for alla deltagare.

Figur 5. Ett typiskt boffersvard, fotograf SH wiki. Figur 6. Ett fabrikstillverkat la-
texsvard, Entertaiment Earth
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2.6 Historiskt aterskapande

Under lajv kan man ocksa klassa historiskt aterskapande, eller historical reenactment
som det kallas pa engelska. Dessa rollspel kan hallas i pedagogiskt eller helt un-
derhdllande syfte for att aterskapa en historisk handelse eller bara en allmén tidsepok.
Historiskt aterskapande ar dock ingalunda ett nytt pafund. Pa medeltiden kunde tor-
neringar ha romerskt tema, och senare under sena 1800-talet kunde Slaget vid Waterloo
ses pa Astley's Amphitheatre.

Idag &r det vanligt att i USA arligen aterskapa det Amerikanska Inbordeskriget, medan
det i Finland uppstatt en trend med medeltida samt vikingatida marknader sommartid.
Pa dessa marknader kan man ibland se tornerspel eller aterskapade slagfalt dar

deltagarna med trubbiga vapen utévar mer eller mindre koreograferade strider.

Forutom dessa strider och tavlingar riktar manga in sig pa att ateruppleva sjalva
livsstilen. Allting fran télt och klader till matlagning ska aterskapas. Detta innebar att
man bygger, smider och syr for hand. Klader &r ofta handsydda i ylle eller linne, med

handgjorda bronsdekorationer eller smycken, men detta beror saklart pa tidsepoken.
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Figur 7. Aterskapande av Slaget vid Waterloo (1815), fotograf Myrabella / Wikimedia

Commons

2.7 Cosplay

Fran den japanska popkulturen uppstod under 90-talet en subgenre till rolispelen; co-
splay (fran eng. costume play). | cosplay aterskapar du en redan existerande karaktars
klader och utseende. | cosplayns begynnelse kom de flesta karaktarerna fran animeserier
eller mangabdcker, men idag valier manga karaktéarer fran vanliga vasterlindska filmer,
spel eller serietidningar.

| cosplay koncentrerar man sig framst pa kostymen, som namnet kanske antyder. Med
smink, peruker och klader ska man aterskapa en fiktiv karaktar sa ndra det bara gar, och
i vissa fall ocksa rora sig, posera eller tala som denna karaktar. ldag tavlar man i bade
performance och utseende. Flera lander, bl.a Finland, har sin egna cosplaymésterskap

déar man valjer representanter till varldsméasterskapen i cosplay.
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| Finland utévar man framst cosplay pa s.k conventions (forkortas con). Den kanske
kandaste conventionen ar ComiCon, en serietidnings convention som ordnas i flera
olka linder runtom i vérlden. P4 en con kan man kdpa “merchandise”, d.v.s. olika saker
som hor till cosplay, ga pa olika programpunkter och lyssna pa paneldiskussioner, eller
bara umgas med andra som har samma intresse. | Finland halls ett 20-tal conventions
varje ar, varav ca 5 st drar flera tusentals besokare. Till de storsta hor Tracon i Tammer-
fors, Desucon i Lahtis och Animecon som halls paen ny ort varje ar. Det ar under

nagon av dessa cons som FM i cosplay ocksa ager rum, dar man véljer vem som ska

representera Finland i varldsmasterskapen.

Figur 8. | cosplay ska man vara sa lik karaktaren som mojligt, okand fotograf

2.8 RPG

RPG oversatts rakt till role-playing game, men syftar i allmdnhet pa datorrollspel/vide-

ospel. Dessa spelas pa konsoler eller pa datorer, och tar helt bort behovet av en

spelledare/dungeonmaster. Spelen fungerar i grund och botten pa samma satt som

bordsrolispel med karaktérer, quests, experience points och levels. RPG’s har sina rotter

i bordsrolispelen, och de allra forsta datorrolispelen var inget annat &n textbaserade da-

torspel fran 70-talet (t.ex. Zork-spelen). Idag har de flesta RPG’s 6ppna virldar i HD att
21



utforska, odndliga mingder NPC’s (non-playable character, d.v.s. karaktirer som datorn
styr) och valdigt avancerade handlingar.

Till dessa spel raknar man ocksa MMORPG, d.v.s. massive multiplayer online role-

playing game. Som namnet antyder spelar du inte ensam i dessa spel, utan ar genom in-
ternet uppkopplad till en storre server dar flera andra manniskor kan spela med dig. Det
kanske kandaste MMORPG spelet ar Wow, allisd World of Warcraft, som slapptes 2004

av Blizzard Entertainment.

Exempel pa RPG’s idag dr The Legen of Zelda-spelen, Final Fantasy, Path of Exile och
The Elderscrolls-serien.

Moves: 3

Inc. A
ocom, Inc.

West of House Score: O

West of House
\{ are standing 1n an open field west of a white house, with a boarded front

leaflet.

=Read Teaflet
"WELCOME TO ZORK!

d

{ 15 a game of adventure, dange
) f the most amazing territory
without one!"

Figur 9. RPG’s pd 70-talet. Zork. Bild fran Mr. Bill's Adventureland Review
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Figur 10. RPG’s pa 2010-talet. Skyrim. Bild av NebuLa from AHBmods

2.9 Spelledare/gamemaster

Ett rollspel leds av en spelledare, och kvalitén av spelet beror pa hur val spelledaren kan
sin roll. Dungeonmaster (forkortas DM), som hen ocksa kan kallas, kommer fran roll-
spelens begynnelse Dungeons & Dragons, nér de flesta rollspel utspelade sig i grottor,
eller s.k. dungeons. Ett rollspel ar bara sa bra som dess spelledare. Eftersom spelledaren
sitter pa all information om vad som kommer handa i spelet, och vad alla spelares ak-
tioner har for konsekvenser, maste denne kunna spelets regler nast in pa utantill.
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Enligt Michael J. Tersca’s The evolution of fantasy role-playing games har en spelledare

7 roller;

Moving force/flyttande kraft: DM fungerar som en kraft som for spelarnas karaktarer
tillsammans nar de driver isar, och far dem att mer eller mindre frivilligt ta sig fran
punkt A till B for att komma vidare i spelet.

Creator/skapare: som skapare & DM ansvarig for att skapa ett helt universum, en
varld déar spelarna kan rora sig och utdva sina roller. GM maste kunna skapa hinder eller
hjalpmedel for spelarna, men maste hela tiden halla sig till de riktlinjer reglerna ger.
Designer: Ibland dyker det upp situationer som inte tacks av nagon regel i regelboken.
Da maste DM kunna designa nya regler som passar in i spelet utan att strida med de
redan existerande reglerna.

Arbiter/domare: som DM maste man mer eller mindre kunna alla bokens regler, och
rattvist kunna applicera dem i spelet. DM &r pa sa vis ocksa den mest erfarna spelaren
av alla.

Overseer: som en gudalik varelse Gverskadar dungeonmastern hela spelet, och styr
omgivningen och de varelser som inte ar styrda av spelarna sjélva. Hen é&r en storyteller
som ser 6ver alla handlingar, stora som sma.

Director/rektor: nastan som en direktor hjalper DM spelarna at ratt hall. Hen delar ratt
information med dem som de behdver, och styr spelet i ratt riktning. Hen hindrar det
fran att spara ur, och leder det in pa ratt spar igen.

Referee/berattarrost: som en berattarrost forklarar DM vad tarningskasten star for, vad

spelarnas handlingar leder till, och hur vérlden omkring dem ser ut och reagerar.

24



3 INSAMLING AV PRIMARDATA

3.1 Presentation

For att undersoka saval rolispelares som icke-rollspelares syn pa denna kulturforms sta-

tus framstallde jag tva olika enkater i Google Forms, samt en textbaserad intervju.

“Enkat for rollspelare” och “Enkéat for icke-rollspelare” finns pa svenska samt engelska,
for att kunna delas internationellt och samla sa manga svar som majligt. Enkéterna
delades pa Facebook i borjan av mars 2017, och var dppna i en veckas tid for insamling
av svar. Den engelska enkéten for rollspelare delades pa ett av de storsta europeiska
larp-evenemangenas facebook-sida (DrachenFest - The official group), och spreds
darifran till andra facebooksidor, hemsidor och forum med méanniskor som alla delar
rolispel som intresse. Dessutom lades den upp pa Roolipelaajien Suomi-gruppen pa fa-
cebook med 6ver 2300 finska medlemmar. | den korta inledningen ombads alla att dela
enkéten till passande hemsidor och facebookgrupper, vilket jag tror att &r anledningen
till dess stora svarsmangd. Den engelska enkaten for rolispelare samlade 532 svar, me-
dan den svenska motsvarigheten bara fick 7 svar allt som allt. Den engelska enkaten for

icke-rollspelare samlade 5 svar, och den svensksprakiga varianten 16 svar.

Med flera fragor som bara handlar om amnet kultur och inte direkt rollspel ville jag se
om de som svarat, framforallt icke-rollspelarna, finner intresse i andra, “vanligare”, kul-
turformer. Levande rolispel ligger narmast teater nar det kommer till de mera officiella
kulturformerna, s ett intresse i t.ex. teater och film & TV kunde tyda pa att en person
kunde vara villig att prova pa rollspel, eller i alla fall vara mera positivt instélld till spe-

len.
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I mina utrdkningar och analyser har jag slagit ihop den svensksprakiga och den en-

gelsksprakiga versionen med varandra, och raknat medelvardet pa dem.

Enkaten for rollspelare innehdll foljande fargor:

Hur lange har du rolispelat?

Spelar du regelbundet (lajv eller bordsrolispel)?

Vilka av foljande former av rollspel har du testat pa:
Levande rollispel
Bordsrolispel, t.ex. DnD
Figurspel/krigsspel, t.ex. Warhammer
Trading card games, t.ex. Magic: The Gathering
RPG/MMORPG, t.ex. The Elder Scrolls
Cosplay
Inget av ovanstaende

Tycker du det var svart att borja rollspela?

Om ja, varfor?
Ingen att spela med
For manga eller svara regler
Kaénde inte till rollspel 6ver huvudtaget
Det kandes pinsamt eller trakigt

Hade inte de material som behdvdes
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Har du varit gamemaster/dungeonmaster nagon gang?

Har du nagonsin skamts for din medverkan i rollspel?

Har du nagonsin stott pa negativa reaktioner ndr du namnt att du rollspelat?

Om ja, vad har hant dig?

Anser du dig sjalv vara nagon form av konstnar?

Anser du sjélv att rollspel ar en konstform?

Har du nagonsin skapat nagonting textbaserat till ett rollspel (t.ex. spelregler,

bakgrundsstory, karaktérsbeskrivningar)?

Har du nagonsin skapat nagonting bildrelaterat till ett rollspel (karaktarsdesign, kar-
tor, bakgrundsbilder)?

Har du nagonsin byggt eller sytt nagonting till ett rollspel (drékter, props, vapen,

malat miniatyrfigurer)?

Hur skulle du kortfattat definiera "konst™?

Hur gammal &r du?

Vilket kon ar du?
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Enkaten for icke-rollspelare innehdll foljande fragor:

Har du provat, ens en gang, pa levande rollspel (lajv/larp) eller bordsrollspel?

Skulle du sjalv vilia testa pa levande rollspel (lajv/larp) eller bordsrollspel som t.ex.
Dungeons and Dragons?

Har du nagonsin provat pa nagon av de Gvriga formerna av rollspel, isa fall vilka?
Trading card games, som Magic: The Gathering eller Pokémon
Figurspel/miniatyrspel, som Warhammer
RPG eller MMORPG, som The Elder Scrolls eller WoW
Historiskt aterskapande
Cosplay

Inget av ovanstaende

Skulle du sjalv vilia testa pa nagon av de évriga formerna av rolispel, i sa fall vilka?
Trading card games, som Magic: The Gathering eller Pokémon
Figurspel/miniatyrspel, som Warhammer
RPG eller MMORPG, som The Elder Scrolls eller WoW
Historiskt aterskapande
Cosplay

Inget av ovanstaende

Varfor rollspelar du inte?

Jag har ingen att spela med
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Jag har inte de material som behdvs
Jag vet inte hur man spelar
Det verkar trakigt
Det verkar pinsamt

Det verkar inte vara nagot for mig

Ar du intresserad av nagon av foljande konstformer?
Teater
Dans
Musik
Bildkonst, fotokonst, formgivning, design
Videospel
Film & TV

Ingen av ovanstaende

Vad ar det forsta du tanker pa nar du hor ordet "rollspel™? Beratta kort med nagra

ord eller meningar.

Berétta kort vad “konst™ ar for dig.

Associerar du konst med rollspel?

Hur gammal ar du?

Vilket kon ar du?
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Intervjun skrevs och genomfordes pa finska, over E-mail. Kriterierna var att respond-

enten ska ha rollspelat i mer an 20 ar, ar en aktiv spelare idag, och att hen ar val insatt i
kulturen. Intervjuoffren efterlystes iden finska rolispelsgruppen Roolipelaajien Suomi,
och inom 12h hade 10 frivilliga stélit upp. Alla deltagare var av manligt kon, och dver

38 ar gamla.

Intervjun inneholl foljande fragor samt foljebrev:

Arvoisa ropettaja!

Olen kulttuurituottaja joka kirjoittaa gradua roolipelien kulttuurisesta ja sosiaalisesta ase-
masta (tarkempana suuntauksena poéytaroolipelit ja live roolipelit). Kulttuuristatuksella
tarkoitan etté vertaan roolipelit mm. musiikin, kuvataiteen ja teatterin kanssa. Jos roolipe-
leista teht&is n.s "oikea™ kulttuurimuoto, millaisia mahdollisuuksia se voisi luoda meille ro-
pettajille? Ja "sosialinen status™ on tassa projektissa miten ulkopuoliset nékevat harrastuk-
sen, ja miten niitten asenne vois muuttaa, jos sen tarvitsisi muuttaa. Mikaan vastaus ei ole
lilan pitk& tai spekuloiva, silla tarvitsen kaiken tiedon minké& vain kykenen saamaan tasta

kiehtovasta aiheesta!

* Kuinka vanha olet, ja montako vuotta olet pelannut/larpannut?

* Mika sai sinut aloittamaan pelaamisen/larppaamisen?

* Oletko mukana jossain roolipeli/larp-ryhmassa?

* Oletko ikin& saannut negatiivisia reaktioita ulkopuolisilta kun olet maininnut harrastuk-

sesi?
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* Kuinka roolipelit voivat kulttuurimuotona, paremmin vai huonommin kuin 10/20 vuotta
sitten? " Kulttuurimuodolla™ tarkoitan siis harrastajamaara, uusien pelien maara, tapahtu-

mia, ryhmié/seuroja, mahdollisuuksia harrastaa tata, jne.

* |Ihmiset ovat nykyaan avoimempia ja suvaitsevaisempia kuin 80- ja 90-luvulla. Ihanneti-
lanteessa roolipelit voisivat nostaa asemansa kulttuurimuotona samalle tasolle esim impro-
teatterin, sirukus-taiteiden, muiden modernien taiteiden tai jopa videopelien tasolle (uskon
ettd videopelit tulevat saavuttamaan saman aseman kuin TV ja elovuvat 10 vuoden sisalla).
Koetteko tdman olevan mahdollista? Onko roolipelien mahdollista nousta korkeammalle,

val tulisiko meidan tyytya siihen tasoon jonka olemme jo saavuttaneet?

* Muita kommentteja? Sana on vapaa! :)

* Haluatko osallistua omalla nimellasi, vai anonyymina?
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3.2 Analys

3.2.1 Enkater

Med mina tva enkater ville jag se hur utdvare av rollspel ser pasin egna hobby, samt
vad utomstdende har for syn pa kulturen. Det jag hoppades pa var att se en forstaelse for
rolispelen som en konstform, att dven sadana som inte &r insatta kunde se detta som en
typ av konst. Med nagra fragor som bara snuddar vid d&mnet, samt en fraga med ett 6p-
pet svar, hoppas jag fa en vidare inblick i huruvida rollspelen som en kulturform kunde
stiga 1 “rang” och med tiden kanske komma upp till samma niva som t.ex. cirkus eller

fotokonst.

Varfor finns det sa fa rollspelare i Finland? Varfor ar troskeln sa hog att prova pa det?
Min hypotes har alltid varit att det ar svart att komma igang med sa invecklade spel,
eller att &mnet som en helhet kénns pinsamt och barnsligt. Men i enkéaten for rollspelare
visade det sig att bara 19,4% av utdvarna tyckt att det varit svart att borja engagera sig i

rolispel. Och orsaken var i de flesta fall brist pa medspelare, inte socialt tryck.

Levande rollspel har iallménhet lite hogre krav an bordsrollspel. Aven om manga
nyborjarlarp inte kraver annat &n ett ppet sinne, sa bygger man anda stamning med
rekvisita och klader. 1 bordsrollspel kan man klara sig med regler fran en natsida, nagra
papper och en penna. | Finland finns det bara ett tiotal larp-foreningar, varav endast en
ar svensksprakig (Larp.fi 5.4.2017).

Auv rollspelarna var majoriteten (83,6%) ménniskor som rollspelar regelbundet, och de
flesta hade testat pa andra former av rollspel. Jamfort med icke-rollspelarna dér bara ett

fatal provat pa videospel eller kortspel ndgon gang.
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Which of the following kinds of roleplay have you tried? (532 responses)

Larp

Tabletop ga...
Wargames/...
Trading card...
RPG/MMOR...
Cosplay

Maone ofthe_..
Other

0 50 100 150 200 250 200 350 400 450

Figur 11. Olika former av rollspel hos rollspelare. Fran enkaten

| enkéten for rolispelare var konsfordelningen hos de svarande ganska jamn;
46,9% av svaren var av man
43,85% av svaren var av kvinnor

9,3% var oOvrigt eller ville inte meddela kon

Aldersfordelningen pé rolispelarna var 6verraskande; majoriteten var mellan 30-40 &r
gamla, och nasta aldersgrupp var mellan 25 och 30 &r gamla. Jag hade forvantat mig en
yngre malgrupp, med majoriteten under 30 ar gamla. Men om man raknar med alla de
som borjat spela redan pa 80-talet nar spelen uppstod &r manga idag Gver 40 ar. De som
har vuxit upp med spelen ar snart i medelaldern, vilket kan bidra till varfor yngre inte

vill eller vagar testa pa denna kulturform.

| enkéten for icke-rollspelare var konsfordelningen hos de svarande aningen storre;
36% av svaren var av man

64% av svaren var kvinnor

54,4% av icke-rollspelarna var mellan 20 och 25 ar gamla, och resten valdigt spridda al-
drar.
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Nar det kom till fragorna som ror rollspel som en konstform hade det kommit valdigt
positiva svar. Denna fraga var stalld i flera olika former. En rakt pa; tycker du att roll-
spel ar konst? Bara 45,1% svarade ja pa den fragan, och i fragan om respondenten anser
sig sjalv vara en konstnar svarade 36,5% ja. Men om man inte stéillde fragorna lika rakt

pa var resultaten annorlunda;

95,7% har skapat nagonting textbaserat till ett rollspel
86,5% har skapat nagonting bildbaserat till ett rollspel
82,7% har byggt eller sytt nagonting till ett rollspel

Aven om dessa respondenter inte ansdg sig vara nagon form av konstnar, och mindre &n
halften anser rollspel bidra som en konstform &ver huvud taget, sa har en klar majoritet
sjalva skapat ndgonting. Hur man definierar konst &r saklart upp till var och en, men for
att citera nigra av de anonyma svaren i enkéten pa fragan “How would you define "art"

in general?”;

’

“Creating something, either from a model or from your imagination.’

’

“Something a person creates using his/her imagination.’

“Expressing your creativity, bringing your fantasies to life”

34,15% av rollspelarna kan direkt saga att de mott negativa reaktioner nar de namnt sin
hobby. Det &r lite lagre &n vad jag sjalv hade i min hypotes, men jag har framst utdvat
rolispel i Finland, i trygghet bland likasinnade bekanta. Det var framst méanniskor fran

andra delar av Europa som stétt pa dessa negativa reaktioner, dven om det ocksa hander
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i Finland. Lite pa hélften av alla svaren i den engelsksprakiga enkaten var fran Finland,
resten kom till stor del fran Tyskland eller 6vriga Europa.

De allra flesta negativa reaktionerna kom fran ménniskor som aldrig sjélv testat pa roll-
spel, och utgar fran att det &r en hobby framst for barn. Vilket &r intressant da vi ser i
enkéaten att under 15% av de som svarat &r minderariga, och de allra flesta ar nara 40 ar

gamla. Det ar alltsa en stark fordom som &r langt ifran sanningen.
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Do you think roleplaying is a form of art? (532 responses)

P Ves

@ No
0 It's complicated

Figur 12. Av rollspelarna anser nastan halften att rollspel &r nagon form av konst

Associerar du konst med rollspel? (16 responses)

$ 12
® Nej
& Det ar komplicerat

Figur 13. Av icke-rollspelarna ansag Gver halften att rollspel inte gar att associera roll-

spel med konst
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Flera av de 6ppna svaren namnde att hobbyn blev mycket samre bemétt under 80- och

90-talet, och att det &r aningen béttre idag.

En 6verraskande del av svaren namnde ocksa fordomar om hobbyn som en religios,
t.0.m satanistisk aktivitet. Flera personer hade blivit forbjudna att spela éver huvud ta-
get, och hade inte kunnat borjat utdva rollspel forran de fiyttat hemifran. Dessa mis-
stankar uppstod framst under slutet av 80-talet och under tidiga 90-talet, och har sedan
dess ganska langt dott ut. Det ar forstaeligt att foraldrar under 80-talet blev oroliga da
deras barn laste in sig i kallare i mystiska klader med en stor bok som de laste upp troll-
formler ur. Idag &r samhéllet upplyst till den grad att de inte mera anser rollspelen vara

satanistiska, men att de fortfarande ar pinsamma, barnsliga eller “ndrdiga”.

“Some people saw me as some kind of mentally ill freak and kept their distance after-

wards.”

“When I was younger and an active Christian 1 was asked by a fellow believer how |

’

can believe in God and do roleplaying at the same time...’

1

“In very conservative, religious circles it is sometimes dealt with suspicion...’

“My school nurse was really suspicious about roleplaying, and on later are one psy-
chologist questioned it much as well. They both kept asking if it was possible to "get
stuck" into a role and if it was related to satan worshiping. In young age | learned not

to mention it to any "professionals"”.”

Anonyma svar om negativa bemétningar.
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| enkaten for icke-rollspelare letade jag efter nagot som tydde pa att manniskor som alk
drig provat pa rollspel anda skulle kunna ténka sig att prova pa aktiviteten, eller ens ac-

ceptera den som en form av kultur.

Av alla som svarat var det nastan jamnt en tredjedel som kunde tanka sig att prova pa
rollspel, en tredjedel som mdjligen skulle vilja testa nan gang, och en tredjedel var inte
alls intresserad. Ungefar halften av alla som svarade hade dock provat pa ndgon annan

form av rollspel, t.ex. RPG eller trading card games.

Orsakerna till att de inte rollspelar ar blandade. En fjardedel av alla som svarat ansag att
spelen kanns pinsamma, men det &r inte lika manga som jag utgatt frAn. Den storsta or-

saken &r att de inte vet hur, eller med vem de skulle spela med.

Redan mangden svar pa rollspelar-enkaten jamfort med icke-rollspelar-enkéten tyder pa
hur stark gemenskap manniskor inom denna kulturform har, och hur de stéder och
hjalper andra inom samma omrade.

| kommentarsfaltet pa Facebook blev det snabbt klart att detta arbete kommer

behdva Oversattas till engelska for att delas pa natet. 1 mina observationer foljde jag
med hur enkéten som lagts ut spreds, forst genom Facebook, sen till flera forum, och
over hela varlden. E-mail kom hela vagen fran Nya Zeeland med forfragningar om att fa
lisa avhandlingen ndr den var klar, bara for att det var en “fellow academic role player”

(- Anonym rolispelare) som skrivit det.

3.2.2 Intervjuer

Majoriteten av respondenterna gick i grundskolan da de borjade rollspela. Detta gar
hand i hand med att rollspelen kom ut pa 70-talet, blev 6versatta till finska i borjan av
80-talet, och att de flesta av svararna ar runt 40 ar gamla. Det var dven nyhetsfaktorn
som fick dem att borja spela, eftersom att det aldrig tidigare funnits immersiva spel som
fungerat pa detta sétt.
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Nar det kom till fragan om respondenterna ar medlemmar inagon form av rollspels-
eller lajvforening var svaret hos de flesta ‘nej’. De flesta bordsrollspel kréver atmin-
stone 3 spelare, och det &r intervjuoffrens sedan tidigare bekanta som de spelar med re-
gelbundet. Det kan vara just denna samhdrighet som gor att rollspelare fortsétter spela
genom aren, ocksa i vuxen alder. Detta kommer saklart med en baksida; utomstaende
kan ha svart att komma med i slutna rollspelsgrupper, som mera ar kompiskretsar an

foreningar.

Alla respondenter har stott pa negativa reaktioner nagon gang, men som tidigare har
konstaterats var bemotandet betydligt samre pa 80-talet. Da spelen var en nyhet drogs

manga paralleller till satanism, vilket iviss man &r forstaeligt.

“Ehké joskus ihan alussa, silloin pelejd eivield oikein tunnettu ja hommassa oli jopa idi-
oottimaisia piirteitd noilta vastustajilta. Kaikenmaailman palvonta juttyja jne.” - Ano-

nym, 48 ar

“90-luvulla sain turpaani koska olin roolipelindrtti. Tuolloin Jyvaskyld ei ollut kovin
edistyksellinen keskus norttinuorelle. 2000-luvulla joitakin kertoja lahinn& huonojen vit-
sien muodossa, mutta toisaalta kun huomauttaa kuinka typer&a sellainen on, useimmat

hapedvat sanomisiaan. “ - Jarno Ylitalo, 38 ar

All holl med om att rollspelen som en kulturform vaxer och blomstrar. | och med att

spelen idag kan publiceras rakt pa natet dyker det upp nya spel och variationer med allt
tatare mellanrum. Detta ar pa gott och ont, enligt en av de anonyma respondenterna, da
manga i rollspelscommunityn foredrar de gammaldags fysiska bockerna. Detta holl inte
Jarno 38 ar, med om, han anser att detta ger ett stérre utbud och variationer pa spel.

Spelen genomgar just nu en rendssansperiod, dar allting andras. Det ar majligt for roll-
spelen att bli en mera accepterad del av samhéllet, framférallt nu nér vi lever ien tid av

acceptans och jamlikhet. Utomstaende forhaller sig allt battre gentemot kulturen.
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“Yleisesti kulttuurimuotona roolipelit voivat hyvin. Arvostus on selvdsti noussut, har-
rastajat itse suhtautuvat harrastukseensa kunnianhimoisemmin, tapahtumat ovat isompia

ja parempia, uusia suomalaisia pelejd ilmestyy tihedsti.” - Anonym, 39 ar

“Uskon etti roolipeleilld on mahdollista kohota isommaksi ilmioksi jos me pystymme

yhteisond keskustelemaan ongelmista tai tekeméén niille jotain.” - Anonym 38 ar

Nar respondenterna fragades om rolispelens framtid som en kultur- eller konstform var
svaren daremot blandade. Hur rollspelen kommer att se ut efter denna tid av rendssans
eller panyttfodelse &r omdjligt att veta med sékerhet. Sa kallade Let’sPlays pa plat-
former som Youtube (d.v.s. videon dar man foljer med nar nagon annan spelar ett vide-
ospel) ar idag en popular form av underhallning. Detta kan jamforas med bankspor-
tare/soffsportare som foljer med fotbollsmatcher pa TV utan att sjalv ha intresse for att
utdva sporten sjalv.

En av de anonyma svararna sade att han sett flera videon med samma idé, fast med
bordsrollspel istéllet for videospel. Denna variation pa soffsport tros dock aldrig na
samma popularitet som den storsta videospelskanalen pa Youtube; Pewdiepie, med 55

miljoner subscribers (foljare) (Pewdiepies Youtubekanal, 16.4.2017).

I och med att manniskor idag &r villiga att acceptera nya trender och dver huvudtaget ar
mer toleranta an t.ex. pa 80-talet, ar rollspelskulturen ocksa mera valkommen. Som en
av de anonyma konstaterade &r rollspelare ocksé mera “stolta” dver sin hobby, och

vagar dela information om spelen.

3.3 Slutsats

Bade utgaende fran enkaterna och intervjuerna kan man konstatera att rollspelen sedan
sin fodelse pa 70-, 80-talet tagit stora steg framat. Utomstaende &r mera forstaende och

accepterande, vilket leder till att gamla spelare vagar sprida information om hobbyn.
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Digitaliseringen har ocksa fatt spelen att utvecklas och dka explosionsartat, jamfort med

den tiden da allting maste tryckas och kopas i fysisk form.

Majoriteten av de som svarat pa enkaterna eller intervjun var mellan 35 och 45 ar

gamla, vilket gar hand i hand med att rollspelen uppstod i slutet pa 70-talet. De som bor-
jat med spelen som tonaringar, da hobbyn var ny, hdller fortfarande pa med det. Manga
limnade kommentarer om att det vore bra med “nytt blod” i kretsarna, att unga borde
engageras idenna kultur for att den ska kunna fortsétta frodas. Detta sker redan i viss
man, men framst i de andra formerna av rollspel, som cosplay, videospel eller Trading

Card spel.

Videospelen, som redan gatt om de klassiska rollspelen, kommer na sin status som en
riktig kulturform langt innan bordsrollspelen. Detta kan bero bl.a. pa att spelledare eller
motspelare inte dr nddvéindiga, eller att videospelen dr mera “straight forward” och inte
kraver mycket kunskap om komplexa regler. Videospel ar ocksa véldigt enkla att
komma 6ver idag. Bade gratisspel och sadana man bor betala for kan nas med tre musk-

lick, spelare behover inte ens bege sig till en videospelsaffar.

For att engagera den nya generationen i rollspel skulle det behdvas en gemensam
satsning fran “orginalspelarna”. En “Nybdrjarens handbok i rollspel” kunde underlitta
processen for nyborjare att lara sig om spelen. En annan méjlighet vore en forening med
bara nyborjarvanliga spel och vana spelare som gamemasters. Liknande foreningar finns

fran tidigare, men inte i Finland.
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4 FORTSATT FORSKNING

4.1 Centret for konstframjande

Idén till examensarbetet kom fran bérjan da jag var inne pa Taikes, d.v.s. centret for
konstframjande, hemsida 6ver kulturarter. Det var da tanken foddes; skulle rollspel
kunna ta den tomma, lediga platsen bland de andra konstformerna? | méjlig fortsatt for-
skning kunde det undersokas vad som kravs for att fa rollspelen att stiga till samma rang

som t.ex. teater och fotokonst.

Centret for konstframjande har klassat alla konstarter som &r vérda att understodja pa
sin hemsida. Men jag kan inte lata bli att marka en tom plats i listan, en tom lada som
kunde innehalla nagot som till exempel rollspel. Att kunna ansoka om finansiering fran
Taike, och darmed klassas som en riktig konstart, kunde vara den boosten rolispelen

behover for att lyftas frdn dunklet i kéllaren och vidare ut i ljuset.

I denna sorts forskning skulle litteraturstudier med inriktning pa kulturpolitik vara en
bra start. Kvalitativa intervjuer och besok till Centret for konstframjande skulle ge en
inblick i hur de beslutstagarna tanker, och vad som skulle kravas for rollspelen att fa en

plats hos Taike som en riktig konstart.

42



Ljus- och ljudkonst

Illustration och seriekonst Konstjournalistik Litteratur Mediekonst

|

Multikonst Musik

Perfor; och experi
scenkonst

© © ¥ Taiteen edistimiskeskus : asiakaspal
Kirjaam
Centret for konstframjande (Taike) &r ett expert- och s constframjande fr fornamn efternamn@taike fi

Figur 14. En passlig plats for rollspel. Fran Taikes hemsida 16.4.2017
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