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Sammandrag

I bordsrollspel, eller bara rollspel, skapar man med spréket en fiktiv vérld och agerar i
den. Deltagarna tar pa sig varsin karaktir och beskriver vad dessa gor. En deltagare,
spelledaren, beskriver 1 stéllet vad rollpersonerna ser och vad som hinder omkring
dem, och spelar personer de méter. Denna uppsats syftar till att med utgangspunkt i ett
inspelat rollspelsméte beskriva hur rollspel fungerar sprakligt, med avseende framst pa
hur man gemensamt bygger upp en fiktiv virld och agerar i den, samt hur man haller
isdr verklighet och fiktion och undviker missforstand.

En kronologisk genomgéng av rollspelsmotet med fokus pa inledningen visar hur
motet kan delas in 1 olika faser, samt hur spelledaren f6r “handlingen” framat pa ett sétt
som ofta paminner om en bok eller film. Genomgéangen ger ocksa en tydlig bild av hur
spelledaren och spelarna tillsammans bygger upp spelvirlden och genom sina karaktarer
agerar 1 den. Liksom i annat muntligt fiktionsskapande giller att yttranden som
beskriver den fiktiva virlden ocksa skapar den. For att nya inslag som fors in 1 fiktionen
skall bli del av den gemensamma bilden krdvs ett godkidnnande frén Ovriga deltagare
och samtalet kan beskrivas som en férhandling om vilken bild av spelvérlden som skall
gélla. Avgorande for godkénnandet &r att ett yttrande foljer de formella och informella
regler som finns for rollspelet. Rollspelets grundstruktur utgors av ett vixelspel mellan
beskrivningar av miljder och héndelser fran spelledarens sida och spelarnas
beskrivningar av vad deras karaktirer gor. Lika viktigt 4r dock ofta kontrollfrdgor och
svar pa dessa. Aven skiimt och kringdiskussioner kan paverka bilden av spelvirlden. Ett
speciellt moment med méanga intressanta inslag dr de dialoger dér spelare och spelledare
gér in i sina roller som personer i spelvérlden och talar ”med deras mun”.

For isdrhdllandet av verklighet och fiktion 1 samtalet dr det mest grundlédggande att
endast en av dominerna, spelvérlden eller verkligheten, vid varje tillfdlle bildar
utgangspunkt for samtalet. Med en term som lanas fran Sven Stromqvists Make-Believe
through Words (1984) blir den bakgrundsdomdn. Uttryck med flera mojliga tolkningar
antas 1 forsta hand syfta pd nigot inom bakgrundsdominen. Detta géller exempelvis
personliga pronomen som jag och du, eftersom dessa anvinds for att referera till
spelarnas rollpersoner. Vixlingar mellan doménerna kan ske pd manga sétt och av olika
skél, ofta med paralleller till hur man vaxlar mellan olika dmnen i ett samtal. Fragor
som vilken bakgrundsdomin som é&r aktuell, eller huruvida ett visst uttryck har sin
referent utanfor bakgrundsdominen, kan ofta avgoras utifran beddmningar av
meningsfullhet och rimlighet, eller med hjélp av det starka inomspréakliga sammanhang
som hela tiden upprétthalls. Olika typer av mer eller mindre explicita "doménmarkdrer”
spelar dock ocksd en roll, liksom de olika typiska strukturer som manga av
“spelyttrandena” antar. Sammantaget med att man helst undviker att ga tillbaka till
verkligheten nidr man vil tagit spelvdrlden som bakgrundsdomén, gor detta att
missforstind &r séllsynta. Niar de uppstar finns olika reparationsstrategier tillgingliga,
och problemen reds ut snabbt.

I den avslutande diskussionen gors en jamforelse med andra typer av
”fiktionsskapande”, som skrivande och ldsande av romaner eller muntligt berattande. En
viktig poédng &r det sociala inslag som finns dven i dessa sammanhang. Kommunikation
over huvud taget kan for 6vrigt ofta sdgas skapa en parallell vérld och liksom 1 rollspelet
behdvs en forhandling kring hur denna virld skall beskrivas. Aven detta tas upp i
diskussionen, liksom frdgor om hur mycket i rollspelet som egentligen kan sidgas vara
“unikt”, samt hur mycket som dr fOrutsdgbart utifrdn rollspelets grundlaggande
forutsittningar.

Amnesord: rollspel, samtalsanalys, pragmatik
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1. Inledning

Utdver ett privat intresse finns tvd grundliggande skél till att jag velat
studera hur rollspel fungerar som samtalsaktivitet. Till att bérja med har
rollspelen vissa mycket speciella drag. P4 ett sdtt som saknar givna
paralleller skapar en grupp i rollspelet med sprédket som verktyg en
”delad fantasi” som ingen enskild har full kontroll 6ver, med
utgangspunkt 1 regler for vilka mojligheter olika deltagare har att
paverka fiktionen och med hjidlp av vissa speciella sprikliga
konventioner. (Den mest i6gonfallande torde vara systematisk overford
anvindning av forsta och andra personens personliga pronomen.) Jag
tanker mig att studiet av en sa ’speciell” samtalstyp kan anvédndas for att
prova uppfattningar om sprak som alltfor 14tt tas for givna, och for att
bittre forstd samspelet mellan sprak, situation och genre, och sarskilt
“artificiella” dialoggenrer. Mitt andra skél r att rollspelen kan sidgas ha
sd stor betydelse som kulturfenomen att en god  forstdelse —
sprékvetenskaplig och annan — rent allmént far ses som Onskvérd. I
perioder, bland annat i borjan av 90-talet, har rollspel varit en stor fluga
bland ungdomar och Sverok (Sveriges roll- och konfliktspelsforbund)
beskriver dem som “en av de fritidssysselsdttningar som vuxit mest
under slutet av 1900-talet” (Sverok u.i. a). Rollspelens eventuella
skadeverkningar har ocksa varit ett stort debattimne 1 Sverige och
internationellt. Senare har bordsrollspel visserligen blivit mest en
angeldgenhet for en subkultur, men spelen har demonstrerat en
betydande héllbarhet 6ver tid (med en nu mer &n 30-arig historia) och ar
fortfarande en viktig del av livet for en inte obetydlig grupp méanniskor.
Samtidigt finns ett betydande arv frdn bordsrollspelen 1 internetbaserade
datorrollspel, ett allt annat &n inaktuellt fenomen.

Vad dr d& rollspel? Foljande tvd  forklaringar  frén
Nationalencyklopedin  respektive Sverok:s hemsida anser jag
kompletterar varandra pa ett bra sitt, och jag tror att de tillsammans ger
aven en ldsare som helt saknar forkunskaper om rollspel forutsittningar
att utan storre problem folja med 1 kommande resonemang och exempel.

Bordsrollspel dr mer ett sétt att spendera fritid pd &n ett specifikt spel.
Konceptet 1 sig bygger pa att man dr en grupp ménniskor — storleken
varierar — som vardera spelar en karaktir. Undantaget dr spelledaren, en



person som inte spelar ndgon specifik karaktdr utan beskriver vad som
hinder och spelar de karaktérer som gruppen méter. (Sverok u.a. b)

2 sillskapsspel, vanligen spelat av ungdomar, utvecklat i USA ur s.k.
strategispel; det forsta, Dungeons and Dragons, utkom 1974. Rollspel ér
dels ett hasardspel, dir tdrningar ingar, dels ett skédespel, dir varje
deltagare spelar en individuellt utformad roll. Malsittningen &r att ta sig
igenom ett tdnkt dventyr, en fiktion, som byggs upp delvis genom
muntlig improvisation. De flesta spelen anknyter genremaissigt till
populdrkulturen, t.ex. fantasy och science fiction. Ibland bygger de direkt
pa ett litterdart verk, som ”Sagan om ringen”, eller pa en film, som
’Stjarnornas krig”.

Litt.: G.A. Fine, Shared Fantasy: Role-Playing Games as Social Worlds
(1983). Nationalencyklopedin (1989-1996: band 16 s. 5, artikeln
rollspel)

Sverok:s beskrivning dr en definition avsedd att ticka det mesta som kan
kallas bordsrollspel (men inte allt, eftersom det forekommer att en
spelare har mer 4n en karaktér' eller att man pa ett eller annat sétt delar
pa spelledarrollen). Man tar fasta pa spelledarens speciella roll, som vi
kommer att se dr viktig och starkt karaktériserande for rollspelen. Ordet
bordsrolispel ar en av flera beteckningar som anvinds for att skilja den
typ av rollspel som dr dmnet for denna uppsats (och som asyftas med
rollspel da inget annat sigs) fran frimst datorrollspel av olika slag och
sa kallade lajv eller levande rollspel dir man “ar” sin roll i mer fysisk
bemairkelse. NE:s beskrivning av rollspel” (=bordsrollspel) tar upp
anvandandet av tdrningar, nagot som skulle vara problematiskt i en
allmén definition — d& tdrningar inte alltid anvénds, exempelvis inte vid
det rollspelsmote jag analyserar 1 denna uppsats — men déremot ar helt
centralt for en beskrivning av hur rollspel typiskt ser ut. NE tydliggor
ocksd nagot mycket viktigt som inte fullt ut framgir av Sverok:s
beskrivning, att &ventyret “delvis byggs upp genom muntlig
improvisation”. Det dr viktigt att forstd bade att rollspel till stor del
bygger pd improvisation och att dess dominerande medium é&r det

1 Karaktdr (efter engelska character) dr det ord som frdmst anvidnds av
rollspelsdeltagarna sjdlva i mitt material om spelarnas roller i spelvérlden.
Rollperson &r ett vanligt svenskt ord for samma sak. Jag anvénder
(spelar)karaktir for att samma ord ska anvdndas 1 Idptexten och
transkriptionsutdragen och for att det bor vara det mest genomskinliga ordet for
den som inte forut lést rollspelstexter.
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sprékliga. Verbalt vore strikt taget mer korrekt &n muntligt, d& det
forekommer rollspel over Internet som helt och héllet fungerar som
bordsrollspel bortsett fran att man inte befinner sig pad samma plats och
att man kommunicerar 1 skrift i stillet for tal. NE ger ocksa upplysningar
om rollspelens rotter och om deras kopplingar till populdrkulturen, som
faller utanfor en definition av rollspel, men ar viktiga for forstdelsen av
fenomenet.

1.1 Syfte

Uppsatsens syfte dr att beskriva nagra aspekter av hur rollspel fungerar
som spriklig aktivitet.

Det oOvergripande syftet ar avsiktligt brett formulerat for att ge
utrymme for att f6lja ovéntade, intressanta spar som framkommer under
studiet av mitt material, som hor till en relativt outforskad genre, men
uppsatsens huvudfokus ligger pé ett par mer specifika fragestéllningar:

1. hur spraket anvinds for att skapa och uppritthélla en gemensam bild
av en fantasivérld och sedan agera och astadkomma fordndringar 1
denna, samt

2. hur man refererar till foreteelser i den andra vérlden och undviker
missforstdnd om vilken vérld man talar om.

Uppsatsen kan ses som en del i den uppbyggnad av en “typology of
linguistically accomplished activities of make-believe” som Stromqvist
(1984:195) framhéller som ett viktigt mél. Intressant dr da att rollspel ar
existensially creative — man lédtsas att saker finns som inte finns 1
verkligheten — medan de dockskapslekar som Stromqvist beskriver ar
existensially conservative — man létsas att verkliga foremdl har andra
egenskaper dn de har. Stromqvist (1984:42ff) diskuterar utforligt
termerna, som himtats frin Evans (1982). Skillnaden bor enligt
Stromqvist (1984:431f) ha stor betydelse for hur spriaket anvénds 1 leken.
Utifrén detta kan en tredje fragestéllning formuleras:

3. hur rollspel forhaller sig till andra 1 storre eller mindre utstrackning
sprdkbaserade latsandeaktiviteter”, frimst barns rollekar sa som de
beskrivs av Stromqvist (1984), med sérskild uppmarksamhet riktad
mot sddana skillnader som kan kopplas till rollspelens (jimfort med
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dockskapslekarna i1 Stromqvists undersokning) storre grad av
“existensiell kreativitet”.

1.2 Disposition

Kapitel 2, ”Teor1 och tidigare forskning” har tvd huvuddelar. Den forsta,
“Ramar, sprdk och socialt fiktionsskapande” beskriver de
grundldggande teoretiska ramverk som haft betydelse for min analys,
Goffmans (1974) “ramanalys” som tidigare tillimpats pd rollspel av
Fine (1983) och den beskrivningsmodell for situationer ddr man véxlar
mellan en verklig och en fiktiv "domén” som jag l&nat av Stromqvist
(1984). Hir refereras ocksa en del av resultaten frdn Stromgqvists
undersokning av dockskapslekar. Det andra huvudavsnittet beskriver
’tidigare forskning och teoribildning om rollspel”, for att ge en allmén
bild av forskningsldget men ockséa for att introducera forskningsresultat
och idéer som jag utnyttjat pa olika sdtt. Kapitel 3, "Metod och
material”, har tva delar. Den forsta innehaller allmidn metoddiskussion
samt detaljer om transkription och analys, den andra beskriver den
ljudinspelning fran ett rollspelsmote som jag 1 min undersokning
analyserar 1 detalj. Kapitel 4, ”Resultat och analys”, har tvd huvuddelar.
Den forsta (avsnitt 4.1) dr en “kronologisk genomgang av materialet”
och innehaller minga transkriptionsutdrag. Avsnittets syfte dr dels att
fungera allmént konkretiserande, dels att ge en tydlig bild av
“kronologiska” aspekter pa rollspelet, framfor allt det gradvisa
uppbyggandet av spelvirlden. 1 avsnitt 4.2 {fors en tematiskt upplagd
diskussion om 1 tur och ordning ’rollspelssamtalets grundldggande
struktur”, tid och rum 1 rollspelet, olika aspekter pd hur man refererar
till foreteelser 1 den andra vérlden och undviker missforstdnd om vilken
viarld man talar om”, och dialoger dir rollspelsdeltagarna gar in 1
rollerna som personer 1 spelvirlden. De forsta underavsnitten 1 4.2 ar 1
forsta hand sammanfattande, medan de senare innehéller mer ny analys
och diskussion av enskilda exempel. 1 diskussionskapitlet, kapitel 5,
aterknyter det forsta underavsnittet till uppsatsens syfte och utvirderar
undersokningen. Direfter foljer ett avsnitt som lyfter fram nagra
intressanta jimforelser med tidigare forskning, ett som jamfor rollspel
med andra sprakliga aktiviteter, ett som tar upp frdgor om rollspelets
grad av unikhet och forutsdgbarhet, och till sist ett med forslag for
vidare forskning.



2. Teori och tidigare forskning

2.1 Ramar, sprak och socialt fiktionsskapande

2.1.1 Goffmans ramanalys

Goffman (1974) bygger enligt Fine (1983:181ff) vidare pa James (1890)
och Schutz (1973) tankar om skilda “verkligheter”, och analyserar hur
ménniskor avgrinsar olika aktiviteter frdn vardagsverklighetens ramverk
och inom dessa nya ramar kan skapa situationer dir andra regler géller
for vad som uppfattas som betydelsefullt och hur olika handlingar ska
tolkas. Spel och lekar dr enligt Fine (1983:182) viktiga exempel for
Goffman, eftersom de tydligt bygger pd att en eller flera personer
frivilligt gar in 1 en annan virld eller en avgrinsad situation dar sddant
som flyttandet av kort och spelpjdser har speciella betydelser. Det &r
ocksd viktigt att aktiviteternas syfte kan anses vara just att for en stund
undgd vardagsverkligheten med sina praktiska krav och édgna sig &t
nagot bara for skojs skull (Fine 1983:182). Andé #r allt grundat i den
fysiska verkligheten, dir handlingarna maste utféras, och de priméra
ramverken” — vart grundldggande, vardagliga sitt att forhalla oss till
virlden omkring oss — finns alltid nirvarande (Fine 1983:181ff). Sattet
vi anvéander ramarna och deras forhallande till varandra dr komplext. En
mangd ramar kan samtidigt utova inflytande pd en situation och vi
viaxlar enligt Goffman under ett vanligt samtal mellan olika ramar mer
eller mindre oupphorligt och mycket snabbt (Fine 1983:181fY).

Fine (1983:183ff) anvédnder ramanalys for att beskriva rollspel. (Jag
redogor for hans analys 1 avsnitt 2.2.) Fine talar, med utgdngspunkt 1
Goffmans texter men kanske med en del egna tilldgg, om hur méinga
aktiviteter, eller sociala vdrldar, skapar en fiktion, en “latsasvérld”
(make-believe world). Denna uppfattas som skild fran verkligheten, och
nidr man engagerar sig 1 en sddan virld skjuter man verkligheten at
sidan, men de handlingar som skapar den “alternativa verkligheten”
maste utforas 1 den vanliga vérlden och medvetenheten om denna finns
hela tiden kvar. Omtolkningen av det som gors och sédgs i1 den verkliga
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virlden till ”fakta” om latsasvérlden regleras av transformationsregler
som dr kopplade till den aktuella aktiviteten, och som liknar de regler
som styr vad olika fysiska handlingar betyder i spel som bridge och
schack (Fine 1983:183fY).

2.1.2 Verkligheten och fiktionen som semantiska domdner

Stromqvist (1984:221f) beskriver, 1 sin analys av samtal mellan barn och
modrar dd de leker med ett dockskap, tvd doméner som yttranden kan
forhalla sig till: ’lekvirlden”, som han kallar D-domdnen (D-domain),
och ”den verkliga vérlden”, O-domdnen (O-domain). Viktigt dr att ndgot
kan vara sant i den ena domédnen men inte den andra. For att avgora om
ett visst pastdende dr sant maste vi veta vilken domén det handlar om,
for 4ven om det ar sant att “pappa arbetar” 1 lekvarlden behover det inte
vara sant 1 verkligheten — eller tvartom. For att beskriva hur barnen och
mammorna under leken omvéxlande talar om de tvd doménerna infor
Stromqvist (1984:47) ocksd begreppen background domain och
referential domain. Bakgrundsdoménen dr den domén som tagits som
utgdngspunkt. Om ett uttryck kan syfta péa foreteelser 1 bAda doméanerna
antar man 1 forsta hand att det &syftade finns 1 bakgrundsdoménen.
Pappa arbetar skulle alltsa da leken pagér for fullt 1 forsta hand tolkas
som en utsaga om lekvirlden. Den referentiella dominen &r helt enkelt
dominen didr det man refererar till (den ”pappa”, lekens eller
verklighetens, som asyftas) faktiskt befinner sig.

Det omarkerade fallet, som inte behdver uttryckas pd nagot speciellt
sdtt, dr att bakgrundsdoménen ocksé ar referentiell doméan (Stromqvist
1984:47). Om man, d& man tagit endera doménen som utgdngspunkt,
vill tala om foreteelser 1 den andra kan man skifta domén f6r att gora
detta, men det dr ocksd mojligt att “stanna” 1 den ursprungliga
bakgrundsdoménen och referera frdn” denna, och diskutera lekens
dock-vi sé att sdga utifran, eller medan leken pagéar for fullt 4ndé tala om
riktiga Sofi (Stromqvist 1984:48). Eftersom D-doménen skapas med O-
dominen som modell dr det vanligt att mojliga referenter for ett uttryck
finns 1 bdda doménerna. I dockskapslekarna géller det till och med enligt
Stromqvist (1984:24) “de flesta referentiella uttryck”. Aven personliga
pronomen och andra deiktiska uttryck som Adr och nu, dr dubbeltydiga
eftersom de kan Overforas” s& att den punkt i tid och rum som de
“pekar fran” flyttas till en annan ”virld”, ndgot vi kommer att se ar helt
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grundldggande i rollspelet. Sddana Gverforingar har tidigare diskuterats
av Biihler (1934)%, som kallar “utgdngspunkten” som Overfors for origo
(Stromqvist 1984:63ff). Stromqvist (1984:68) beskriver overforingarna
av personliga pronomen som “a strategy for shifting domains of
background and/or reference within the overall play situation”. P4 grund
av dubbeltydigheterna krivs ofta ndgon form av lingvistisk markering
dd man vill tala om ndgot som inte hor till bakgrundsdoméinen.
Stromqvist (1984:521f) tar bland mycket annat upp lexikala varianter
som dock-vi och riktiga Sofi, en typ av uttryck som ocksa anvénds for
att reda ut missforstdnd. Stromqvist finner hos barnen en stor skicklighet
1 att skapa sddana hdr markorer, och en stark medvetenhet om
atskillnaden mellan verkligt och latsat (1983:36, 60-61).

De teoretiker Stromqvist (1984:28ff) refererar angdende “alternativa
verkligheter” (James 1890 och Schutz 1973) lagger stor vikt vid att
dessa konstrueras med den “normala” verkligheten som utgdngspunkt
och att minniskor alltid atervinder till denna. Aven Strdmqvist
framhéller att det gemensamma skapandet av D-doménen utgir fran
verkligheten, och tror att det som &r sant 1 verkligheten av lekdeltagarna
antas vara sant 1 lekvirlden ocksa, si linge inget annat sdgs. Darfor
menar han att det till exempel bor vara si att en docka som fér forestilla
en verklig person Overtar personens egenskaper (Stromqvist 1984:45).
Stromqvist (1983:491f) for fram flera hypoteser med utgangspunkt 1 att
O-doménen &dr den mer “grundliggande”, hypoteser som han finner stod
for 1 sitt material. En av dessa dr att det bor vara latt att utan
missforstand atergd till att tala om O-doménen. Eftersom verkligheten
och “everyday life” trots allt 4r primért, ar det mest naturliga att detta
ocksa dr bakgrundsdomin. Det dr sd att sdga utgédngspunkt. Att ta en
annan vérld och gora till bakgrundsdomin ar nagot speciellt. Stromqvist
menar att detta borde betyda, bland annat, att man kan atervianda till O-
doménen genom att, ungefar, “atergd till utgangsldaget” (“return to the
O-domain by default”) (Stromqvist 1984:49). Han anser att viss
bevisning for att det faktiskt dr pa det sittet finns 1 att barnen och
modrarna 1 hans undersokning anvidnde speciella procedurer for att
koppla dockorna till olika roller, medan ingenting liknande forekom da
man atergick till O-doménen. Med utgangspunkt i att O-doménen ar den
normala bakgrundsdomidnen och D-doménen ndgot som det é&r
“speciellt” att ta som bakgrund formulerar Stromgqvist ytterligare tva

2 Stromgquvist refererar till Biihlers originalverk men ger ocksd direkta citat frin ett
Oversatt utdrag, Biihler (1982).
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hypoteser. Det borde vara mer komplicerat att anvinda omarkerade
termer for att referera till ndgot 1 D-doménen dn att anvdanda dem for att
referera till O-doménen, och det borde vara mer komplicerat att referera
till ndgot 1 O-dominen “frdn” D-doménen 4n tvdrtom (bland annat
eftersom det ingdr 1 D-doménens “virldsbild” att lekvirlden éar
verkligheten och att det inte existerar nagonting utanfor) (Strémgqvist
1983:50). Stromqvist (1984:50ff) menar att hans analys av
dockskapslekarna ger Overvildigande bevis for den sistndmnda
hypotesen. Néar O-domédnen var bakgrundsdomén refererade
lekdeltagarna ofta till saker i D-doménen. Motsatsen var ovanlig.
Stromqvist fann ocksd manga fler markdrer som enbart anvéndes for att
klargora att man talade om ndgot i D-doménen, dn sddana som enbart
anvdndes om O-doménen.

2.1.3 Skapandet av D-domdinen

D-doménen konstrueras av lekdeltagarna med O-doménen som
utgangspunkt, delvis med hjdlp av sprédket. Den mest grundldggande
skillnaden mot sprakanvindning som inte involverar ndgon fiktion ar att
sprdket under leken inte bara beskriver den fiktiva virlden utan ocksa
skapar den, eller dtminstone anvédnds for att faststilla en gemensam,
”sann” bild av den. Stromqvist (1984:41) uttrycker det: ”All utterances
which create the D-domain both constitute and indicate this domain.”
Forst giller det att komma Overens om vad man latsas. Stromqvist
(1984:26ff) talar om upprittandet av ldtsandekontrakt (make-believe
contracts). Dessa kontrakt, dar varje forslag maste godkidnnas av alla
deltagare, ar lekens utgangspunkt. Nya kontrakt kan skapas och de
gamla omforhandlas efter hand da sjdlva leken tagit vid, men da finns
dven andra sétt att fordndra lekvérlden. Nar leken borjar fir D-doménen
en tidslinje och saker kan borja hinda dér. Lekdeltagarna skapar dessa
hiandelser pd olika sitt: genom ickesprikliga medel, som flyttande av
dockorna och de andra foremalen 1 dockskapet, genom att lekdeltagarna
sdger att ndgot hinder (eller sdger vad som héinder samtidigt som de
flyttar dockorna, som ett fortydligande), genom att de tar pd sig rollen
som en eller flera dockor och sdger vad de sédger, eller genom det
Stromqvist (1984:80ff) kallar ludiska talakter (ludic speech acts), och
beskriver som yttranden med verb 1 infinitiv, imperativ eller en speciell
“rotform” (1 ménga fall ar tvd olika analyser mdjliga) (Stromqvist
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1984:98-99), med funktionen att 1 D-domidnen skapa den aktivitet
verbet betecknar” (Stromqvist 1984:115). Ett av Stromqvists exempel ar
bad bad bad yttrat av ett barn di en docka badar, foljt av tork tork da
dockan torkas efter badet (Stromqvist 1984:80). Upprittandet av
latsandekontrakt och agerandet 1 D-domdnen under leken &r sociala
aktiviteter dir deltagarna samarbetar och reagerar pd vad den andra gor.
Den andra partens godkénnande dr nddvindigt for att astadkomma en
forandring 1 D-doménens verklighet, men Stromqvist ser en skillnad vad
géller de ”ludiska talakterna”. Hir menar Stromgqvist (1983:110) att
sjdlva uttalandet av orden innebdr att ndgot fordndras, och jamfor med
magiska formler’ (Stromqvist 1984:122ff) och performativer®
(Stromgqvist 1984:119fY).

2.1.4 Existensiellt konservativa och existensiellt kreativa lekar

Stromqvist (1984:421f) refererar Evans (1982) indelning av latsaslekar
(’make-believe play”) 1 existensially conservative och existensially
creative. 1 en existensiellt konservativ lek har féremdlen i lekviarlden
verkliga motsvarigheter, och ldtsandet handlar om vilka egenskaper de
har. I en existensiellt kreativ lek latsas man att foremél finns som inte
motsvaras av ndgon verklig “rekvisita”. Graden av existensiell
kreativitet 1 en lek &r viktig for hur kommunikationen mellan deltagarna
fungerar. I existensiellt konservativa lekar finns det alltid “nagot att peka
pd” nir man refererar till ndgot 1 lekvérlden, ndgot som kanske delar
manga av det latsade foremaélets egenskaper sa att man har en gemensam
beskrivning klar. I existensiellt kreativa lekar med flera deltagare maste
man skapa en gemensam beskrivning. Ett verkligt foremal att interagera
med saknas, och allt som hdnder maste kommuniceras verbalt eller
genom kroppssprik. Stromqvist forutsdger att textbindning kan fa stor

3 Den aktuella referensen dr Malinowski (1935) som beskriver hur sddana formler
uppfattas dstadkomma en fordndring i verkligheten enbart genom att uttalas, men
ocksa hur de for att ’lyckas” maste uttalas av rétt person, pa ritt sitt och under
ratt omsténdigheter.

4 Med performativer menas yttranden som inte i forsta hand beskriver verkligheten
utan fordndrar den, ndrmare bestimt dess sociala aspekter. Klassiska exempel
hamtas fran domstolar och vigselceremonier. Ett yttrande som jag forklarar er
hdrmed for man och hustru beskrivs inte bast som sant eller falskt, utan som
lyckat eller misslyckat. Austin (1962) utgick frdn en beskrivning av sddana
yttranden i1 skapandet av sin talaktsteori.
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betydelse 1 en existensiellt kreativ lek: ”The great depency on language
in an existensially creative game of make-believe from the first pretence
throughout the continuation of the game may lead to the occurrence that
the children, in order to facilitate referential communication, effect a
higher intralinguistic cohesion in this type of game than they do in an
existentially conservative game where they can rely on real world
objects in their acts of reference” (Stromqvist 1984:198).

2.2 Tidigare forskning och teoribildning om rollspel

Néar Mason (2004) summerar “de forsta 25 aren av angloamerikansk
rollspelsteori” ndmner han bara tva akademiska verk, Fine (1983) och
Mackay (2001). Atminstone fram till det tidiga Aattiotalet var
forskningens intresse enligt Mason begréansat, och de fa som gav sig 1
kast med dmnet beméttes med “incomprehension at best, and derision at
worst” (Mason 2004:4). Om akademiskt intresse for rollspelen mellan
1983 och 2001 sdger Mason néstan inget. Mayra (2004:1X) antyder att
viss forskning borjat publiceras.

2.2.1 Spelare och spelledare som aktorer

Fine (1983) beskriver rollspel och subkulturen som vuxit upp kring dem.
En rod trad dr sambanden mellan verkligheten och spelvérldarna — & ena
sidan hur spelet och spelvirlden &r en del av virlden utanfér och
paverkas av den, & andra sidan hur rollspelen dr det som fér samman
maénniskorna som dgnar sig & dem och hur referenser till spelandet och
fiktionen hela tiden aterkommer 1 deras samtal. Fines analys bygger pa
Goffman (1974), vars grundlidggande idéer diskuteras 1 avsnitt 2.1.1.
Fine (1983:84ff) betonar att deltagarna, inte karaktirerna 1
spelvirlden, fattar beslut och driver héndelserna i spelvirlden framat.
Spelarna kan enligt Fine mycket vil vara intresserade av att spela sina
karaktérer trovirdigt, men de har ocksd andra motiv. Ett par saker som
for manga spelare kan vara 6verordnat ett realistiskt rollspelande 4r en
strdvan att f4 en maéktig karaktér, och en vilja att ndgot intressant ska
hénda 1 spelvirlden d&ven om det kriver att karaktiren agerar orealistiskt.
Spelarna har stora mdjligheter att styra vad som hinder med spelet och
den delade fantasin genom sina karaktirer (Fine 1983:80, 84ff). An
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storre makt har spelledaren. Regelbockerna vid tiden ger spelledaren en
passiv roll som opartisk ”domare” nir spelet borjat, men detta ar inte
den roll Fine ser att spelledare faktiskt tar (Fine 1983:84). De dr 1 hogsta
grad aktiva och kreativa och forsoker liksom spelarna styra fiktionen 1
den riktning de onskar (Fine 1983:72ff, 84ff). De utgér fran vad som éar
realistiskt och logiskt — det dr tminstone en forvintning frén spelarnas
sida att de gor det, och brott mot realism och logik 4r en av de punkter
de kan bli ifrigasatta pd — men ocksa frén vad de tror att spelarna tycker
ar roligt och vad de sjélva finner intressant (Fine 1983:80ff, 106ff). De
kinner ett ansvar att underhalla, och att skapa en estetiskt tilltalande
upplevelse (Fine 1983:88ff). De &r ofta beredda att spinna vidare pa
idéer som spelarna ger dem genom kommentarer eller karaktirernas
agerande, men de kan ocksd ha klara uppfattningar om vilken slags
upplevelse de vill ge spelarna (Fine 1983:84ff, 88ff). De kan vara
ovilliga att gd ifrdn det de har forberett, eftersom de lagt ner mycket
energi pa forberedelserna och inte vet om de kan improvisera négot lika
bra (Fine 1983:80). Till detta kommer att vissa sadistiska” spelledare,
atminstone enligt spelarna, tenderar att spela mot” sin spelargrupp och
vilja gora det svart for dem (Fine 1983:85ff, 224fY).

Vissa maél &r alltsd gemensamma for spelare och spelledare — att ha
roligt och att upprétthélla en viss niva av realism och inre sammanhang
— men andra dr det inte. Spelet innehaller darfor ett element av
forhandling, som kan ta sig olika uttryck men ofta tar formen av
diskussioner om regler eller om vad som é&r realistiskt” (Fine 1983:84ff,
106ff). Det som hidnder 1 spelvarlden bestdms socialt, genom
interaktionen mellan spelare och spelledare, och denna har inslag av
bade samarbete och konflikter.

2.2.2 Verklighet, spel och fiktion — tre "meningsnivder”

Fine (1983:181ff) skriver om hur tre meningsnivder (levels of meaning)
finns nérvarande 1 rollspelet. Liksom i alla aktiviteter finns det sa
kallade primdra ramverket dir. Spelarna dr ménniskor 1 den verkliga
véarlden och har en grundliggande forstielse for hur den fysiska virlden
omkring dem fungerar och vad de kan vénta sig av andra ménniskor.
Men de &r ocksd spelare, och forhéller sig till en “spelram™: de regler
som skapar forvintningar pa hur de ska agera och hjélper dem att tolka

9922 99

exempelvis tdrningsslag. Till sist ”4r” de sina roller och agerar 1
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spelvirlden, dven om detta 1 de rollspel Fine undersoker sédllan innebar
att man “gar in 17 rollen 1 sddan utstrackning att man exempelvis
rollspelar dialoger “direkt” (det jag i denna uppsats, foljande Loponen &
Montola 2004, kallar "diegetisk dialog”). Spelaren beskriver 1 stillet, 1
forsta person, vad karaktiren gor (Fine 1983:185ff, 213). Man orienterar
sig 1 varierande grad mot de olika nivderna vid olika tillfidllen, och
vixlar ofta och snabbt mellan att spela sin karaktdr och “vara sig sjalv”.
En anledning &r rollspelets overgripande funktion — att de inblandade
ska ha roligt. Om spelarna kan ha roligare genom att minska inlevelsen i
spelvérlden for en stund finns inget som hindrar dem (Fine 1983:196fY).
Ibland leder véxlingarna till missforstdnd, men de dr séllan allvarliga
och klaras snabbt upp (Fine 1983:200ff).

I sin roll, inom spelvérldsramen, férvéntas spelarna latsas som om de
andra nivderna inte existerar (Fine 1983:188). Detta innebir att
karaktdren bara fir agera utifrdn det den kan antas veta, inte utifrin
annat som spelaren vet. Ibland bryter spelare mot detta, och spelledaren
kan tillata det eller sdga ifrdn. Samtidigt saknar spelaren kunskaper som
karaktidren méste antas ha (Fine 1983:192). Spelledaren kan da anta att
karaktdrerna har de “vardagskunskaper” de behdver och inte pressa
spelarna pad detaljer, beritta for spelarna vad deras karaktirer “redan
vet” ndr det blir aktuellt pd nigot sitt, eller simulera kunskaper och
fardigheter med hjédlp av numeriska beskrivningar och tirningsslag.
Anda kan det vara svart for spelarna att anvinda alla karaktirens
resurser for att fatta beslut och 16sa problem. Spelledaren, som har en
skiss till en vdrld men maéste improvisera mycket av detaljerna efter
hand, har liknande problem.

2.2.3 Rollspelsteori pa 2000-talet

Under 1990-talet minskade det breda intresset for bordsrollspel (Mason
2004:11), som idag ar ett mer marginellt fenomen dven om rétt manga
entusiaster finns kvar. Samtidigt kom en 6kande popularitet for levande
rollspel och onlinerollspel av olika slag. Intresset for rollspel hos
journalister och forskare har frimst riktats mot dessa former, och nér det
giller forskning dr det framst de elektroniska spelen som fatt okad
uppmirksamhet (Miyrd 2004:1X). Anda finns idag diskussioner och
texter om rollspel pd en relativt hog teoretisk niva, dven om de séllan
nar utanfor de rollspelsintresserades egna krets. Under 2001 gavs tva
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bocker 1 dmnet som Mason (2004:12) betecknar som “ambitiosa” ut —
Mackays (2001) tidigare nimnda bok om rollspel som “performance
art” och Laws (2001) som samlar en spelkonstruktors idéer.

Ett exempel pa hur rollspelsanalys pa 2000-talet kan se ut ar antologin
Beyond Role and Play — Tools, Toys and Theory for Harnessing the
Imagination (Montola & Stenros, red., 2004) tillkommen i1 samband
med rollspelskonferensen ”Solmukohta 2004”. De flesta av bokens
forfattare och redaktorer ar framst engagerade 1 levande rollspel, men
bordsrollspelen finns dndd med. P4 ménga punkter anses samma
analyser vara giltiga, i andra fall finns det intressanta jamforelser att
gora. Médyrd (2004:1X) beskriver boken som ”a document of a certain
point in the self-understanding of the LARP’ community”, och ett
nodvindigt tillskott av forstahandskunskap till forskningens begynnande
forstaelse for rollspel.

Ett av bidragen, Stenros (2004), diskuterar vad som skall betraktas
som rollspelets priméra “text”. Stenros ger ingen kort definition, men
beskriver “rollspelstexten” som skapad av rollspelarna tillsammans och
inkluderande “allt som dr sant i1 spelviarlden” och dven de metoder som
gor det sant. Dit hor sddant som stimningsskapande musik, dven om inte
denna motsvaras av ndgot konkret 1 spelvirlden. Stenros vill ddremot
skilja ”off-game gossip” och andra hindelser som inte har ndgon direkt
koppling till rollspelet fran rollspelstexten. Detta dr ddremot en del av
rollspelsmotet (the session), en annan “text” som hor till rollspelet.
Denna uppdelning skiljer Stenros frén Padol (1996), som enligt Stenros
(2004:77) inte ansag att det gar att skilja ut en sérskild “rollspelstext”
frdn spelmotet. Stenros menar att rollspel ”inte har historier” och att
’narrativiseringar” gjorda 1 efterhand inte hor till rollspelstexten. Darfor
kan det Mackay (2001:122ff) kallar rollspelets “estetiska objekt”, ndgot
forenklat rollspelarnas minnen av den berittelse rollspelet skapar, inte
raknas till Stenros “’rollspelstext”.

2.2.4 Rollspelssemiotik

Loponen & Montola (2004) skriver om rollspel utifran ett semiotiskt
perspektiv. Forfattarna utgar frn att malet for kommunikationen i bade
levande rollspel och bordsrollspel maste vara att fora deltagarnas
’spelvérldar” eller ”diegeser” sd ndra varandra som mojligt, &ven om det

5 Kort for Live Action Role-Playing, den engelska termen for levande rollspel/lajv.
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dr omojligt att skapa en helt gemensam bild.® Man vill uppnd en
situation déar de virldar deltagarna forestiller sig ar tillrackligt lika for
att skillnaderna inte ska f& nigra markbara konsekvenser. Loponen &
Montola anviander begreppet equifinality for detta tillstind. D& och da
finner deltagare 1 ett rollspel att de uppfattat forhillandena 1 spelvirlden
sd olika att det fir konsekvenser, och en forhandling foljer om vilken
verklighet som ska gilla. Sddana forhandlingar 4r vanliga och har
motsvarigheter 1 andra  kommunikationssituationer.  Problem
uppkommer frimst ndr man tror att “equifinality” réder fast sa inte &r
fallet. Detta exemplifieras med en situation dir en spelare later sin
karaktidr ndrma sig en sten for att gdbmma sig bakom den, fast den i
spelledarens “korrekta” bild av spelvirlden dr for liten. For att undvika
sddana situationer maste man skapa en sd god kommunikation som
mojligt. Loponen & Montola pépekar att ett problem som ir speciellt for
rollspelskommunikationen 4r att en del, men inte allt, av det man
kommunicerar ska uppfattas som en del av spelvirldens verklighet.

Forfattarna anvénder (med referens till en samling valda texter, Peirce
1966) Charles S. Peirce indelning av tecken 1 ikoner (avsedda att likna
det de betecknar), index (som betecknar saker som de har ett
orsakssamband eller liknande med) och symboler (kopplade till det de
betecknar genom konventioner — ord dr kanske det viktigaste exemplet)
for att beskriva kommunikationen 1 rollspel. Bordsrollspelen, som
bygger pd verbala beskrivningar, domineras av symboler. “Ikoniska”
inslag, som ansiktsuttryck och bilder av karaktirerna, saknar dock inte
betydelse. Index beskrivs som mer séllsynta. Diegetisk dialog ar det
viktigaste exemplet pd index i bordsrollspel.” (Loponen & Montola
2004)

Forhandlingar om vad som ska vara fakta 1 spelvédrlden ar enligt
Loponen & Montola (2004:47) oproblematiska 1 bordsrollspel jamfort
med 1 levande rollspel. Det mindre antalet deltagare ar en viktig

6 Ordet diegesis har flera olika betydelser. Den rollspelsteoretiska anvdndningen
liknar den som blivit vanlig inom filmteori, dér allt som “finns” 1 filmberéttelsens
vérld betecknas som “diegetiskt”, medan exempelvis musik och ljudeffekter som
inte kan tillskrivas ndgon kélla 1 denna virld och som personerna i filmen inte
reagerar pa dr icke-diegetiska”.

7 Loponen & Montola (2004:41) motiverar inte direkt varfor de rdknar diegetisk
dialog i bordsrollspel som index, men det finns en tydlig parallell med deras
analys av levande rollspel (ibid:42-47) dar exempelvis rekvisita ses som (mer)
ikonisk om den i nagot avseende ir stiliserad och (mer) indexikal om den &r
avsedd att uppfattas som identisk med sin motsvarighet i fiktionen 1 alla detaljer
och dirmed kan ségas ’vara” denna motsvarighet snarare én forestélla den.
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anledning, liksom spelledarens nédrvaro och att man kan anta att varje
tecken dr en symbol om ingen sdager ndgot annat” (Loponen & Montola
2004:47). Man kan anmarka att det sistnimnda bara giller nir inslaget
av diegetisk dialog, som forfattarna sjdlva ger som exempel pa ett index
1 bordsrollspel, inte ar for stort.

3. Metod och material

3.1 Allméiin metoddiskussion, transkription och analys

Jag har valt att undersoka rollspel med utgangspunkt i en detaljerad
analys av ett enskilt rollspelsméte, metodiskt inspirerad av Conversation
Analysis (CA) och andra former av samtalsanalys (se Norrby 1996) och
teoretiskt av Stromqvists (1984) beskrivning av hur spriket anvinds av
barn och mddrar 1 samband med docksképslekar samt 1 viss man av
Fines (1983) anvidndande av goffmansk “ramanalys” for att beskriva
rollspel. Jag hoppas kunna komplettera mer abstrakta och
generaliserande beskrivningar av rollspel som Fine (1983) och Mackay
(2001) genom dels konkretisering, dels anldggandet av ett
sprakvetenskapligt perspektiv.

Delar av materialet, framst fran spelets inledande skede, har
transkriberats med varierande grad av exakthet. I stort har vanlig svensk
stavning anvants. Jag har skrivit ut ”meningsinledande” stor bokstav och
skiljetecken 1 avsikt att f4 fram mina intryck av vad som fungerar som
sammanhidngande fraser, var olika talare ”“borjar péd nytt”, var
frdgebetoning anvinds och liknande. Interpunktionen dr snarast ett sétt
att visa pd mina sammantagna intryck av hur yttranden och delar av
yttranden mest naturligt uppfattas. Lisaren bor halla 1 minnet att den 1
storre utstrackning dn dvriga delar av transkriptionen bygger pa en 1 viss
man subjektiv tolkning och att den d@ven om den delvis baseras pa
prosodiska drag 1 inspelningen inte kan och inte dr avsedd att ge
entydiga upplysningar om prosodi eller 6ver huvud taget nagot annat dn
hur jag uppfattat yttrandenas funktion och naturliga indelning i mindre
avsnitt.

Ambitionen har varit att visa vad som sédgs ner till ordniva, inklusive
tvekljud, samt gora en ansats att visa var pauser och liknande placeras.
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Uttal har med undantag for rostforstallning inte ansetts vara av intresse.
For markering av bland annat pauser och osédker transkription har jag
anvant mig av vissa etablerade transkriptionskonventioner, i stort sett
enligt Norrby (1996:88-89). For detaljer, se Transkriptionsnyckel
(Bilaga).

Analysen utgar frimst frdn de transkriberade delarna av materialet,
men ofta har jag gjort kontroller mot resten av inspelningen. Analysen
har inte f6ljt en exakt, frdn borjan fastslagen, metod. Bland etablerade
metoder torde undersokningen ligga nidrmast CA (Conversation
Analysis) och "CA-inspirerade” arbetssétt, inte minst genom att den till
stor del ar datadriven. I vissa avseenden har jag ocksd mer direkt
utnyttjat metoder och forskningsresultat fran CA, sdsom anvédndning av
efterfoljande yttranden for att forstd ett yttrandes funktion, och
iakttagelser kring hur @mnen fungerar 1 samtal. Min frimsta kélla har ar
Norrby (1996). Jag avviker fran CA 1 det att jag tilldter mig att ta in
kunskap om kontexten i analysen, och 1 att jag 1 ganska stor utstrickning
drar nytta av existerande teoretiska ramverk.

Mer 1 detalj har analysen fungerat sd att jag utgatt frin uppsatsens
huvudfragor som de anges under 1.1 (Syfte) och undersokt materialet
med dessa for 6gonen. Efter hand har andra frigor uppstatt, som jag
undersokt 1 sin tur. Vissa sddana fragor har jag 1itt kunnat passa in som
“delfrdgor” under mina Overgripande frigestdllningar. Andra har
framstatt som intressanta sidospér, svédra att passa in i den allménna
redogorelsen. Att bara lyssna pad inspelningarna och lédsa
transkriptionerna har ocksé gett uppslag. Med allt detta har jag “lagt
pussel” och forsokt & thop en sammanhéngande bild. Naturligtvis ingér
1 denna process ett stort moment av tolkning, och den uppfattning jag
presenterar om vad som hinder 1 olika avsnitt ar sidkert inte den enda
mojliga. Mojligheterna till feltolkning 4r méanga, sérskilt som jag bara
haft tillgdng till en ljudinspelning fran ett samtal dér betydelsen av olika
former av visuell kommunikation sikert ar stor, 4ven om det ar svart att
sdga exakt hur stor. (En videoinspelning hade, tror jag, varit svarare att
genomfora av en rad skil, varav kanske okade svarigheter att hitta en
grupp rollspelare som skulle vara intresserade att delta i undersokningen
vore det fridmsta. En ambition att 1 detalj beskriva sédant som
anviandning av gester och blickar i rollspelarnas kommunikation hade
ocksd, misstinker jag, riskerat att géra undersokningen alltfor
omfattande.) Darfor har jag ocksd valt att presentera minga och relativt
omfattande utdrag ur mitt material for att ge mina ldsare mgjlighet att
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bedoma om min tolkning &ar rimlig. En fr1, tolkande nérldsning av
transkriptionerna har gett mig mojlighet att 1 denna explorativa
undersokning ticka in relativt mycket och bdde méla en helhetsbild av
rollspelssamtalets struktur och lyfta fram en méngd intressanta detaljer.
Beskrivningen behover inte vara ’sista ordet”, men kan forhoppningsvis
utgora en god inledning pa en diskussion.

3.2 Materialet

I det spelméte som analyseras deltar tre unga mén, 20, 23 och 28 ér
gamla. De kallas i uppsatsen Alex, Bertil och Erik. Erik, som é&r
spelledare, bendmns dock 1 fortsittningen spelledaren eller SL. Alex (A)
ar den jag varit 1 kontakt med angdende inspelningen. Mdtet hélls
hemma hos den tredje deltagaren, Bertil (B). De kénner inte varandra
sedan nagon langre tid. De har fétt kontakt via Internet och har enligt
Alex sammanforts av “lingtan efter att spela mer emotionellt och
relationsorienterat istdllet for actioninspirerat”. Motet ska inleda en
kampanj, en langre tids spelande 1 samma spelvirld och med samma
karaktidrer. Man vill f4 in mycket dialog och agerande i1 spelet, och
framfor allt darfor har man infor motet bestimt sig for att undvika
sidospir och koncentrera sig pd spelet. Dessa mal uppnds 1 det att
dialoger far mycket stort utrymme, men i mindre grad vad giller
minimerandet av sidospar och “’sne-snack”.

Det inspelade materialet omfattar totalt tre timmar och fyrtionio
minuter. Det har spelats in direkt pd en bérbar dator med mikrofon. De
forsta sex minuterna upptas av forberedelser och sméprat, darefter inleds
spelet som sedan pdgar, om dn med avbrott av varierande langd, till den
punkt dir inspelningen tar slut. D4 finns dock tydliga tecken pa att man
haller pé att avsluta, som att en av deltagarna sédger jag ska bara stinga
av hdr om vi dr klara. Inspelningen har gjorts av spelarna sjidlva utan att
jag var nirvarande. Darfor vet jag inte exakt vad som hinder fore och
efter den inspelade delen av mdétet, eller hur stor del av mdétet som &r
inspelat. Jag har dock fatt veta att man satt och “’pratade igenom” en del
saker innan man borjade spela. Samtalet finns inte inspelat, men ska ha
tagit ett par timmar i1 ansprak. Samtalet stdrkte inriktningen mot
’psykologiskt” rollspelande.

Jag har fitt besked om att man inte anvint nigra regler. Jag tolkar
detta som att man anvander sig av de grundldggande konventioner om
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vad rollspel dr som reglerar relationen mellan spelledare, spelare och
spelvirld och 1 ovrigt utgar fran vad som ar rimligt 1 olika situationer.
Tarningar anvands inte, och for spelarkaraktirerna har man bara arbetat
fram bakgrund, personligheter och liknande, och inga numeriska
beskrivningar av egenskaper och fardigheter. 1 inledningen av
inspelningen ber spelledaren spelarna att sédtta ut véarden for sina
karaktirer — “’strength”, ”dexterity”” med flera "attribut” (en dversittning
av de engelska reglernas attributes som spelarna anvénder) frin
rollspelet World of Darkness — och de diskuterar regler 1 World of
Darkness-systemet. Ingenting i inspelningen antyder dock att spelarna
faktiskt skriver ner nédgra virden, eller att regler fran World of
Darkness-spelen tillampas.

World of Darkness kallas tva skilda (fast de har manga gemensamma
element) alternativa versioner av véar egen virld diar flera av det
amerikanska rollspelsforlaget White Wolfs spel utspelar sig (dldre
versioner 1 den ena versionen, de nyaste i den andra), den gemensamma
beteckningen pé spelen, och titeln pad den gemensamma grundregelbok
som krivs for att spela de nyaste utgdvorna. 1 World of Darkness
existerar varelser som vampyrer och varulvar, och spelens grundidé ar
att spelarna tar pa sig rollen som dessa. Man kan dock, som man ténkt
gora 1 den kampanj som inleds med det inspelade motet, spela vanliga
”dodliga”, dven om officiella regler for hur man gor inte alltid varit létta
att hitta. (Wikipedia — World of Darkness)

Alex sitt att uttrycka sig i kommunikation med mig antyder att man
tillsammans diskuterat sig fram till mycket av kampanjens inriktning,
och di inte bara vad giller den typ av ”psykologiskt” och dialoginriktat
spel man &r intresserad av utan dven staimning och miljo samt handling
atminstone 1 det avseendet att man 1 fOrvdg bestamt att
spelarkaraktirerna ska komma i kontakt med det 6vernaturliga. Man har
inriktat sig pa “ett dekadent hollywoodscenario”; stérre delen av den
dag di det hela utspelar sig befinner sig karaktirerna pa en
porrfilmsstudio 1 North Hollywood dér den ena av dem redan &r anstélld
som manusforfattare (Bertils karaktir, "Ronald Walddorffel”) och dir
den andra snabbt blir anstilld som redigerare (Alex karaktir, “Scott
Pickering”). Alex fann det nodvéndigt att varna mig innan jag fick
materialet och markera att jag inte fick tro att de “bara sitter och
rollspelar porr”. Det dr vért att siga, d&ven om det torde framgd av
utdragen och beskrivningen nedan, att det knappast kan sidgas vara fraga
om detta. Spelets fokus ligger snarare pa det absurda i miljon och 1 den
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situation karaktirerna befinner sig i, samt pé hur olika personer forhéller
sig till studions verksamhet och till sin egen roll 1 den. En rod trad 1
handlingen ar frigorna om vad som hiant med den redigerare som Scott
ersatter och som ska ha doétt 1 en bilolycka dagen fore.

4. Resultat och analys

4.1 Kronologisk genomging av materialet

4.1.1 Forberedelser och latsandekontrakt

Att ett “ldtsandekontrakt”, en gemensam 1dé om hur miljon ser ut och
dylikt, tidigt méste uppréttas och sedan uppritthallas kan antas vara én
viktigare for rollspelet dn for dockskapsleken, dd man i rollspelet inte
har ndgon fysisk artefakt framfor sig som man utgar frén. Det ar alltsd
viktigt att det finns en tillrickligt god 6verensstimmelse mellan de olika
fantasibilderna — det Loponen & Montola (2004) kallar equifinality.
Kontraktsskapandet borjar redan fore spelmdtet med valet att utgd frén
en publicerad beskrivning av en spelvérld som ar vélkdnd for samtliga,
dven om spelledaren sedan har mdjlighet att 6verraska spelarna genom
att bryta mot deras forvintningar. De gemensamma kunskaperna om hur
denna “fardiga” virld ser ut bildar en stor del av grunden till kontraktet.
Beslutet att spela 1 World of Darkness kan ses som ett tidigt moment 1
“kontraktsforhandlingarna”, liksom valet av miljo, det “dekadenta”
North Hollywood. I World of Darkness koncept ingér att spelvirlden 1
grund och botten dr var egen vérld, sd att man om inget annat sagts utgar
frdn att saker fungerar som 1 verkligheten. Det gir ocksd att se att det
fungerar sd 1 mina inspelningar. Om inget annat sidgs ar spelets Los
Angeles som verklighetens, eller atminstone som spelarnas bild av det.
Fakta blandas med stereotyper och anvinds for att skapa en
utgangspunkt, en gemensam bild av den milj6 som spelarnas karaktarer
ror sig 1. Kringdiskussioner av olika slag fors ocksa utifrdn denna
utgdngspunkt — man diskuterar vad som &r rimligt, ldgger fram fakta,
utvecklar sin gemensamma forstielse och hjélper fantasin pé traven. Vi
ska se flera exempel pa hur detta fungerar, men som ett forsta exempel
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kan ndmnas att nar karaktirernas boende mot slutet av spelmotet blir
aktuellt, diskuteras detta utifrdn kartor 6ver det verkliga Los Angeles.
Det ar alltsa uttalat for World of Darkness att O-doménen utgér modell
for D-doménen (spelvdrlden), och att egenskaper oOverfors frin
foreteelser 1 verkligheten till deras motsvarigheter 1 spelvirlden.
Principen &r viktig ocksa 1 andra rollspel 1 den meningen att man, om
inget annat sagts, brukar kunna utgd fran att det som finns eller har
funnits 1 badde den verkliga vérlden och spelvérlden ocksd fungerar pa
ungefar samma sétt 1 bada vérldarna (Fine 1983:80ff). Detta gor det
mojligt for spelarna att agera pa ett meningsfullt och trovérdigt satt i
spelvérlden.

Med utgingspunkt i de inledande besluten om spelsystem och miljo
forbereder spelledaren den miljo déar handlingen” ska utspela sig och de
personer, forutom karaktirerna, som finns dér, samt tanker ut hindelser
som kan, eller ’ska”, intraffa, och hur han ska hantera olika saker som
spelarna skulle kunna ta sig for. For spelarna &terstdr, innan det
“egentliga” spelet kan borja, att skapa de karaktéirer de ska gestalta. Det
ar vanligt att ett viktigt inslag 1 karaktdrsskapandet dr faststidllandet av
numeriska varden som beskriver karaktirens olika egenskaper, men vid
skapandet av karaktdrerna ”Scott Pickering” och “Ronald Walddorftel”
har man framfor allt lagt stor tonvikt pa bakgrundshistoria och
psykologi. I inledningen av inspelningen pdgar sjdlva slutputsen” 1
karaktérsskapandet.

1)

B?: Du skulle inte a... Ja... N& nd nét speciellt liksom ja nigra sdna hir mindre
fetischer (han har)

SL: You know me I’ll try anything twice

A: A assa de... men det dr liksom att han... En dag i varje kvartal si spenderar han
liksom...

B: Ja precis.

A: ...stora summor pengar pa just liksom en stor fet cigarr & liksom hyra en s riktig
sm... tweedkostym eller nanting &...

SL: Jag trodde du skulle siga en riktigt smutsig hora... (skrattar)

A: ...smoking tinkte jag forst men... En twe en fet tweedkostym tillsammans med...
en liksom en lyxhora som han plockar upp pd végen liksom i en limousin eller
nanting

Man stiller fragor for att fi4 fram en tydlig, gemensam bild av
karaktiren. Bilden byggs ocksd upp gemensamt, dven om A (Alex) har
rdtt att 1 sista hand (med spelledarens godkdnnande i1 vissa fragor) vara



21

den som skapar och bestimmer &ver sin karaktér. Fragan om “fetischer”
ger idéer och skapar forutsattningar for att lagga in nya element 1
spelvirlden. Sedan tar A ocksd, 1 den avslutande delen av sitt svar, in en
idé fran spelledarens skdmtsamma kommentar om en feltolkning av
ordstarten sm. Han later sig inspireras att ta med ett element 1 sitt svar
som inte tycks ha varit planerat frdn borjan, och kanske dndrar ocksa
spelledarens skdmt A:s uppfattning om vilka forvantningar som finns pa
hans svar pa en sddan hér friga, och pi rollspelsmdétet 1 stort.

Det kommer ocksd en kommentar frdin A om hur han uppfattat B:s
karaktér:

2
A: Assa... Jag ser... Jag ser vissa likheter med din karaktir och den hér karaktiren i
Moulin Rogue da

B: Vem da? Han eh...

A. Han... Ewan... Ewan McGregor (liksom)
B: A just det

A: Fast inte lika... Inte lika naiv.

B: Hm.

Detta kan tolkas som &nnu en kontroll av att man har en gemensam
uppfattning om karaktédrens personlighet. Stromqvist (1984:44) sédger att
noggranna och delade beskrivningar dr avgorande for att existensiellt
kreativa lekar ska fungera, vilket bekridftas hidr. Det &ar tydligt att
rollspelarna lagger ner mycket arbete pé detta.

Karaktirsskapandet fortsdtter med tal om anvéndande av regler och
beskrivning av karaktirernas egenskaper 1 numerisk form. Entusiasmen
ar begriansad och det dr oklart om nagon i slutdnden bryr sig om att sétta
ut ndgra virden, men man gir igenom momentet, som forvéntas inga i
skapandet av en karaktir.

4.1.2 Spelets inledning: forankring i tid och rum

Efter hand ndrmar sig inledningen p4 sjilva spelet.

3

SL: Jamen det &r bra, da har jag en alldeles utmarkt 6ppning har...Ja.

A: En 6ppning...hehehe

SL: Mm. Ok. A... si. Jag tinkte pa det hir med inledning nu da... Det maste Det
borjar vl dra ihop sig...Alltsd, ja... Da dr vi pd det klara. Och... det &r en. Vi borjar
da.
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A: mmm

Spelledaren markerar att rollspelet borjar, och detta godkidnns av A.
Detta innebdr, bland annat, att man med Stromqvists termer byter
bakgrundsdomédn. Frédn normalsituationen dér verkligheten é&r
bakgrundsdomédn gar man oOver till en speciell, smatt ritualiserad,
situation didr man tar spelvirlden som utgdngspunkt. Overgingen ges
alltsa en tydlig verbal markering. Att ndgot hint ar tydligt i spelledarens
foljande yttrande som &r uppenbart osant tolkat som en utsaga om
verkligheten — dér det 1 sjdlva verket ar kvill, 1 Sverige.

C))

SL: ja... Det ar alltsd en... ganska tidigt pd dan, pd morgonen. Soligt sa klart,
eftersom det 4r Kalifornien.

A: Det dr ingen garanti kan jag séga...

SL: N& ja s...Ja du vet, solia.. soliga soliga Kalifornien...Ndmen, det... Det &r
mitten av juni och tjugohundrafem séger vi da.

A: Mitten av januari.

SL: Juni.

B (i bakgrunden): (Juni)

A: Juni. Néstan rétt.

SL: Mm. Och det &r a det ar riktigt hett ute 1 alla fall. Och ja som sagt var tidigt pa
morgonen uppe i norra... norra Hollywood en studio ddr dom har mycket skabbiga
studior. Du har blivit kallad till en arbetsintervju faktiskt.

Spelledaren etablerar hidr en scen, bestimmer grunderna for
latsandekontraktet. Tid och plats dr grundliggande. Spelarna forstéar 1att
att detta ar yttrandenas funktion, med ledning av sina kunskaper om hur
rollspel fungerar kombinerat med omdjligheten att tolka dem som en
beskrivning av verkligheten. A:s svar pa spelledarens inledning innebar
ett ifrdgasittande av premissen for spelledarens beskrivning, att det
alltid ar soligt 1 Kalifornien. Nésta yttrande fran spelledaren kan ses som
ett erkdnnande av att spelaren har en podng. Det behdver inte vara
soligt, men klichén sédger sa. Yttrandets “spelvérldsbeskrivande”
innehdll — att det dr en solig morgon 1 Kalifornien — stir dock fast, och
har aldrig varit direkt ifrigasatt. Ett sadant ifragaséttande skulle ha varit
svart att finna en grund for. Nér spelet borjat géller 1 princip, som en
allméan regel for bordsrollspel, att spelledarens ord ér lag (Fine 1983:72).
Spelledaren 4r dessutom spelarnas enda informationskédlla om
foreteelser 1 spelvérlden, och hans yttranden “’skapar” denna tillsammans
med spelarnas beskrivningar av sina karaktirer och deras handlingar.
Det blir da svért att hdvda att dessa yttranden ar “fel”, utom for fragor
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som direkt ror spelarkaraktirerna (dar liknande, men mgjligen svagare,
regler sdger att spelarna har ritt att ha ett ord med 1 laget, eller till och
med sista ordet). D& A gor sin invdndning har man nyss inlett spelet och
tagit spelviarlden som bakgrundsdomén, men i1 sin kommentar det dr
ingen garanti... yttrar sig spelaren ”som sig sjalv” utifran O-doménen.
Yttrandet torde ocksa 1 forsta hand referera till det verkliga Kalifornien.
Att denna tillbakavixling tycks sa okomplicerad kan ha att géra med att
sd kort tid har gétt, och att den ursprungliga doménvéxlingen kanske
inte helt fullbordats for A. Forklaringen blir dock oOverflodig om
Stromqvists (1984) antagande att det alltid 4&r mgjligt att atervénda till
O-doménen genom att “atergd till utgangsliget” dr korrekt. Spelledaren
fortsédtter med att mer exakt ange spelvérldens hér och nu”. Vad giller
tiden blir A tvungen att kontrollera att han forstétt rétt, vilket han inte
har. Han blir da rattad mycket snabbt, av bade spelledaren och B. Det ar
noga med detaljerna — existensiellt kreativa lekar bygger péa
gemensamma beskrivningar. 1 verkligheten dr det faktiskt 2005, vilket
dndd maste etableras for spelvérlden, &tminstone ndr det etablerats att
tidpunkten dir inte ar identisk med deltagarnas ’nu”.

Spelledaren fortsdtter sin beskrivning och forankrar, 1 och med
omndmnandet av arbetsintervjun, A:s karaktir 1 miljon. A stéller fragor,
for att fa en korrekt uppfattning om den situation han” befinner sig i.
Med sédana frédgor deltar ocksa spelarna i uppbyggandet av spelvirlden.
Fragorna riktar fokus mot olika detaljer 1 bilden av spelvérlden, och kan
tvinga spelledaren att improvisera beskrivningar av sadant han inte tankt
pa under forberedelserna. Spelarna kan ocksd genom sina fragor och de
tankar som skymtar fram 1 dessa mer 1 detalj inspirera sidana
beskrivningar.

(C))

A: Har det & gora med den dér special effects eh...

SL: Ah... Du tror att det har

A: ...utbildningen (dir min)

SL: Du tror att det har att det har med vad heter det ditt klippande att géra Du har
inte fatt s& mycket information, du har bara blivit kallad till en intervju med en
producent. Det var igar du fick det liksom.

A: Mm.

SL: Din mamma ha...

A: Tog emot samtalet.

SL: Din mamma tog emot samtalet och ldmnade 6ver den... ldmnade 6ver det till
dig.

A: Oke;.

SL: Och... Och s att siga du har du har gjort mest assa klippjobb pa frilansbasis
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da. (paus) Helt enkelt.

Man har snabbt, egentligen redan 1 samband med spelledarens ndmen
det... Det dr mitten av juni 1 utdrag 4, ater gjort spelvarlden till
bakgrundsdomén. Alla uttryck som pa nigot sitt ar deiktiska — du, din
mamma, igdr och sd vidare — syftar pd foreteelser i1 spelvirlden utifran
en punkt i spelvérldens tid och rum, ndmligen den tid som etablerats
som “nu” och den plats dir A:s karaktér befinner sig vid denna tidpunkt.
A och spelledaren talar genomgéende om karaktiren i forsta respektive
andra person, aldrig tredje. And& har man inte helt gétt in i den aktuella
situationen utan dgnar sig fortfarande at att etablera fOrutsittningarna,
och dérfor forekommer perfekt och preteritum fortfarande i ganska stor
utstrackning. Dessa tempus talar om att nagot “redan hidnt” utifrdn
karaktérens utgdngspunkt.

(6)

A: (jag kdnner inte) honom sen innan da?
SL: Nej.

A: Ténkte det

SL: Du va heter det Ja du far ju sjélv vilja vad du har for kldder och sd vidare men
(idag) du kor pa de vanliga

A: Jag kor pa det vanliga

SL: T-shirt och lang tr6ja under.

A: Varfor ska det ha nan betydelse?

SL: Nénd men xxx

A: Det var min karaktér da.

SL: Ja precis, ja

A: Vad ska det ha for betydelse?

Hér blir isdrhallandet av domédnerna ett problem som kriaver sarskild
uppmairksamhet, ndgot som annars hiander patagligt sdllan 1 materialet.
En anledning till att det blir s& kan vara att spelet fortfarande inte
forankrats helt 1 ett ’nu”, och att spelledaren déarfor inte riktigt forvéntar
sig inlevelse av det hir slaget. En tidpunkt har visserligen nimnts av
spelledaren, men de val som spelaren gor nu har ur hans karaktérs
perspektiv gjorts tidigare”. Vi kan notera A:s ritt att bestimma dver sin
karaktidrs kladsel och (i nédsta avsnitt) val av transportmedel.
Spelledarens frdgor har 1 grunden samma funktion som A:s tidigare
frigor om telefonsamtalet — att skaffa sig korrekt information och goéra
den gemensamma bilden av situationen tydligare och djupare — samt
formodligen, ur ett socialt perspektiv, att forstirka kédnslan av
delaktighet och inflytande for en annan deltagare. Samtidigt ar det
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viktigt att komma ihag att spelledaren sitter pa hemlig information om
vad som kommer att hinda senare, och darfor ockséd kan stilla frégor
utifran vad han vet kommer att bli relevant. Han kan darfor vilja, som
hir, att stélla sina frdgor vid en tidpunkt da spelarna inte hunnit f4 mer
information dn vad karaktiren kan antas ha haft d& de aktuella besluten
fattades.

(7)

SL: Jaja. Mm. (skrattar) Ni... Aja. Du har i alla fall tagit dig dit i den hér... till den
hir adressen och... jag antar att du &ker kollektivt?

A: Ja, det var faktiskt inte min plan, jag tinkte ha typ ndn (sképbil) ...

SL: Oke;j.

A: ...fem femtonhundra dollar eller sa.

SL: Ndamen da &r det lugnt d& kommer du inrullandes med din...

A: Sén gammal Ford Fairlane eller nanting.

SL: Da kommer du inrullandes med din femton dollars...

A: Femtonhundra dollar.

SL: Femtonhundra dollar menade jag sdklart! Din femtonhundra dollars bil...

A: Pimp my ride.

B?: (fniss) (Pimp my ho) (fniss) (N2)

SL: Och...

A: Pimp my bride s&g jag aldrig men det

SL: Du stannar i alla fall till ddr utan det dr en stor det ser ut liksom som det &r
mycket lagerlokaler som ligger hdr ute sa att det &r... och sina hidr mys... ja
mystiska tviplansbyggnader som liksom striacker sig ut 1dngt at sid liksom é&r lénga,
valdigt avldnga inte sérskilt hoga och véldigt anonyma det finns fonster och s& hir
men det &r lite svart & se in.

A: P& andra vaningen sé ar det det.

SL: Mm. En del kontor och sé vidare.

A: Eh... Jag stiger ur bilen och sé ser lite nervds ut och kollar om jag &r rétt s& dir
som man gor (liksom att man) gar runt och kollar efter om man hittar ndt nummer pa
porten

Du har i alla fall tagit dig dit [...] till den hdr adressen placerar A:s
karaktir, Scott, 1 en konkret situation och ett pagdende hiandelseflode.
Nir spelledaren far den sista ”’pusselbiten”, information om hur Scott
tog sig till studion, véxlar han till presens och beskriver karaktirens
ankomst som att han kommer inrullandes — ett uttryckssitt som klart
uttrycker ndgot pagdende — och stannar till. Sedan “’landar” spelledaren 1
en noggrann miljobeskrivning, som A svarar pd med att beskriva vad
hans karaktéir gor.



26

4.1.3 Spelets grundstruktur och tekniker for hantering av spelviirldens
tid

Nu framtrider en huvudstruktur for spelet, en vixling mellan
spelledarens beskrivningar av héndelser och intryck och spelarnas
beskrivning av karaktdrernas reaktioner pa dessa. Samtidigt blir det
tydligt att det inte alltid dr si enkelt. Rollspelet handlar inte bara om
enkla utbyten av ’handlingsdeklarationer” och beskrivningar. Att ge det
vintade svaret enligt den beskrivna vaxlingsstrukturen innebér att man
godkénner den andra partens senaste inldgg och accepterar det som
sades dir som verklighet i spelvérlden. Nir ndgot pa detta séitt etablerats
som faktum finns inget enkelt sitt att berdva det denna status. An
svarare blir det ju ldngre spelet pdgéatt efterat och ju storre konsekvenser
det fatt 1 spelvarlden. Darfor ar det inte forvanande att A 4r snabb att
reagera pa felaktiga antaganden om hans karaktér frdn spelledaren. Han
bevakar sin ritt att bestimma Over sin karaktir, men ocksa
gemensamheten 1 bilden av spelviarlden vilket minskar risken for
problematiska situationer 1 ett senare skede.

Spelarnas handlingsdeklarationer och spelledarens beskrivningar av
olika hiandelser dr implicit kopplade till ett tidsflode 1 spelvirlden da alla
sddana yttranden representerar ndgot som tar mer eller mindre tid i
spelvirlden. Normalt tas det for givet att saker hdnder 1 spelvirlden 1 den
ordning de beskrivs. A séger jag stiger ur bilen och i princip stiger Scott
ur bilen ”samtidigt”. Men det &r patagligt svart att hitta ett tillfalle dér
det verkar sjdlvklart att spelarna uppfattar utstigandet som pagaende 1
spelvirlden, eftersom sjdlva satsen jag stiger ur bilen (eller om man sa
vill, verbet stiga ur) beskriver en hiandelse som uppfattas som en helhet
och vars utstrackning 1 tiden inte fokuseras. I det att ett sddant uttryck
kan anvindas for att tala om nigot som just hiander i1 det fiktiva nuet
foljer for Gvrigt rollspelstalet monstret for sd kallat historiskt presens. 1
“vanlig” anvdndning av presens anvinds sddana uttryck oftast pd andra
satt, exempelvis om framtiden. I historiskt presens syftar sddana héir
verb precis som 1 rollspelet pa ndgot som hénder precis 1 det ’nu” som
man talar om, samtidigt som detta nu flyttas fram. Den anvéndning av
historiskt presens som rollspelen ligger nidrmast &r den i
fiktionsberittelser 1 presens. I dessa dr de beskrivna hindelserna, liksom
1 rollspelet, tinkta att uppfattas som faktiskt pdgaende, inte som nigot
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man talar om som pagaende fOr att uppné en stilistisk effekt. Ddrmed é&r
ocksd historiskt presens egentligen en nagot missvisande term, och det
kan trots de formella likheterna vara rimligt att nar det géller rollspel
och andra jaimforbara anvindningar i stéllet tala om fiktionspresens.®

Efter jag stiger ur bilen anses karaktiren vara utanfor bilen, och A
kan beskriva vad han sedan gor. De ndrmaste handlingarna, ser nervos
ut och kollar om jag dr rdtt sa ddar, kopplas thop med utstigandet, och
med varandra, med och. Det ror sig dock om olika typer av kopplingar.
Samordning med och dr ett vanligt sétt att tala om hindelser som foljer
pa varandra, och det dr ocksa vad vi har att géra med efter stiger ur
bilen. A tolkas ddremot knappast som att Scott forst ser nervis ut och
forst darefter kollar om han “ar rétt sa dér”. Inte heller uppfattas dessa
handlingar som avslutade pa samma sétt som utstigandet ur bilen. Dessa
uttryck, speciellt ser nervos ut, ar inte sddana som spontant tolkas som
enskilda, avgrinsade héndelser. Handlingarna de beskriver gar ocksé
utmirkt att gora samtidigt; Scott behover inte sluta se nervos ut for att
borja kolla runt. A beskriver alltsd vad hans karaktir gor tills vidare”
genom att anvdnda uttryck som syftar pd ndgonting pdgéende och
utstrackt 1 tiden. Uttrycket gdr runt och kollar ar speciellt intressant.
Svenskan skiljer till skillnad frdn ménga andra sprdk inte grammatiskt
pa pagiende och punktuellt” (eller imperfektiv och perfektiv aspekt),
men just konstruktioner av typen gar och..., sitter och... har funktionen
att f4 ndgot som annars skulle kunna uppfattas som punktuellt att
entydigt beskriva en aktivitet som &r utstriackt 1 tiden (Ekerot 1995:131).
A fortydligar genom att anvinda uttrycket gar runt och kollar inte bara
att han ror péd sig utan ocksi att han inte bara tar en snabb titt utan
faktiskt haller pa en stund. Karaktirens “kollande” pagar over en viss tid
1 spelvérlden, och uppfattas av deltagarna som pagaende 1 spelvirlden
tills ndgot signalerar att det dr avslutat. Att det padgér en stund formedlas
av beskrivningarna av sokandet som foljer (se utdrag 8 nedan), och
kanske kdnns ocksé tiden 1 spelvdrlden ”verkligare” genom att man i en
sddan hér situation stannar upp for att ge sddana beskrivningar och later
sokandet paga” en stund ocksa i verklig tid. °

8 Idén att skilja pa historiskt presens och fiktionspresens kommer ursprungligen
fran en manuskommentar fran Lars-Gunnar Andersson, och har sedan fatt stod i
mailvixling och samtal med Benjamin Lyngfelt.

9 Om historiskt presens och verb med olika utstrickning 1 tiden (perfektiv eller
imperfektiv aktionsart), se vidare Ekerot (1995:158ff, 131fY).
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®)

SL: Givetvis dr det fruktansvart, fruktansvért ddligt skyltat sa du irrar runt ett bra tag
och forsoker

A: Med lapp 1 handen...

SL: ja...forsoker hitta ritt...

A: ...ser ut som en bortkommen kisse...

SL: mm... tills du du kommer du kommer in dér och det finns en parkering utanfor
det star ndgra bilar parkerade ett sant hér... gallerstaket ... vad heter det vad heter
det

XXX

SL: mm som man En 6ppen grind d4, och dér inne sa dr det forst en parkering

A: Ar det snajsiga bilar eller e det...?

SL: Det dr en kombination faktiskt. Ndgra mindre snajsiga och ett par snajsiga
sportbilar faktiskt. A4... direfter si dr det en tegelbyggnad d& som ocksé faller
enligt tva tvavaningsmonstret, och... det verkar som att det stimmer.

A: Aja... liksom...

SL: Heh... Ser dej omkring och forsoker hitta. Det e en sén hir glasdorr, med vad
heter de

A: En glasdorr?

SL: Ja. En san ddr som man &ppnar.

A: (skrattar) Oh really!

Spelet fortsitter efter monstret med véxling mellan beskrivningar och
handlingsdeklarationer, brutet av inskottssekvenser for att reda ut olika
frdgor. Samtidigt ser vi att detta 1 sin renaste form ibland tar ganska liten
plats. I stycket ovan finns bara tvd repliker som kan ses som
handlingsdeklarationer fran A, och ingen av dem &r typisk. Den fOrsta,
ser ut som en bortkommen kisse, ar en pabyggnad till en av spelledaren
paborjad beskrivning av vad karaktiren gor och upplever, och den
andra, a ja... liksom..., avslutas av spelledaren nir spelaren inte tycks
hitta ritt formulering for ett agerande som uppfattas som sjilvklart.
Handlingen leds framat genom ett samarbete mellan spelledaren och
spelaren, diar spelledaren 4r den drivande. A protesterar inte nér
spelledaren (med utgangspunkt i A:s tidigare uttalande om att han gar
runt och kollar) beskriver vad karaktdren gor, men gor sig delaktig
genom att skjuta in egna bestdmningar till sittet det gors pa. Sokandet
beskrivs fortsatt med verb och uttryck som uttrycker nadgot ”pdgaende” —
irrar runt, forsoker hitta rdtt, ser ut som en bortkommen kisse — snarare
dn avgriansade hiandelser. Egentligen tdacks det som héinder, atminstone
karaktidren Scott Pickerings agerande, fortfarande av A:s gdr runt och
kollar pa om man hittar nagot nummer pd porten. Situationen “Scott
haller pa att leta efter ritt dorr”, som skapades genom att detta sades,
géller fortfarande, vilket kan forklara varfor A inte har mer att sdga. Nér
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spelledaren leder handlingen vidare ar det genom ett tidsrelaterat uttryck
(tills), och sa ar det ocksa 1 senare, liknande situationer. Detta kan ses
som ett “erkdnnande” av tiden som passerat 1 spelviarlden, och markerar
aven slutet pa ’letandesituationen”.

Sa blir alltsd sokandet till slut framgéngsrikt och Scott hittar dorren
till Porcupine Studios, platsen for hans intervju. Genom omnimnandet
av dorren och kommentaren en san ddr som man éppnar far A en vink
om vad han kan gora for att fora handlingen framat, men véljer att inte
gd rakt in utan knackar forst och deklarerar ja, jag stiger in forst da
spelledaren sett till att bade spelaren (A) och karaktiren forstatt att det
finns en reception direkt innanfér dorren och att man faktiskt vigar ga
in.

4.1.4 Etablering av en miljo, samt mer om spelarnas och spelledarens
riittigheter

I utdrag 8 (i avsnitt 4.1.3) kunde vi se hur exteridren precis vid
Porcupine Studios fick en tydligare beskrivning dn de platser som
tidigare skymtat forbi, 1 sig en markering av att man nu kommit fram till
en plats dédr ndgot ska hinda. I detta avsnitt ser vi ndrmare pa hur plats-
och personbeskrivningar fungerar i rollspelet, samt pd hur en spelare kan
gbra sma insteg pd det som annars &r spelledarens omrade.

)

A: A jag kommer in i receptionen och sitter dér ndn fager kvinna dér xxxxx xx

SL: Ja, en ung tjej med stora tuttar och blont hér. (.)

A: klader

SL: Sén dér rosa topp me xx jo, topp. Heter det.

A: (paus) Eh... jag xx xxX...

SL: Sitter och ldser en tidning. Tittar inte pa dej.

A: Jag stér kvar och vintar tills jag far uppmairksambhet, jag vill inte stora mer

SL: sndllt av dej, hon verkar forst verkar hon bestimd att inte ge dej nén
uppméirksamhet

A: xxX X Xx?

SL: det sitter...(B?, samtidigt: Skrattar) det sitter

B?: (skrattande) Herregud, fan vilken dramatisk scen xxxxxx

A: Jag sneglar lite pa fruktskélen som stér dér och blir xxx.

SL: det sitter ja det star ett sant dir bord med fruktskal pa, och det finns ocksa en
soffa, en sidn ddr obekvdm vintsalssoffa som é&r alldeles for hard, man ser direkt pa
den att den ska se u se mjuk ut fast den egentligen

A: Jomen jag, jag
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SL: och det sitter
A: jag tittar lite
SL: folk och véntar déir

En ny scen inleds 1 och med att Scott kommer in 1 receptionen. Den nya
miljon far s& sméningom en forsta beskrivning av spelledaren, men detta
fordrojs 1 och med att A inleder med ett korrekt antagande om att
receptionen dr bemannad av en kvinnlig receptionist. Detta bekréftas av
spelledaren, en beskrivning av receptionisten foljer och A har en person
att, om han vill, 1ata Scott interagera med. I stillet sdger A jag star kvar
och vintar tills jag far uppmdrksamhet. Han sidger alltsd att hans
karaktér ska gora ndgot en stund framét och anger ett villkor f6r nir han
ska sluta — ett villkor som dock aldrig blir uppfyllt, dd A bryter Scotts
vantan 71 fortid” (beroende pa om stdendet” eller “védntan” fokuseras,
nedan 1 borjan av utdrag 10 eller utdrag 11). Spelledaren anger vad som
hidnder under vintan snarare dn efterit, och beréttar att inget hinder,
inledningsvis. A gor d& ett nytt antagande i stil med det om
receptionisten, att det finns en fruktskal att snegla pd nigonstans 1
rummet. Han talar om fruktskdlen i1 bestdmd form trots att den inte
namnts tidigare, och talar 6ver huvud taget om fruktskdlen som om det
ar etablerat att den finns 1 rummet. Sddana hédr antaganden utgar fran
kunskap om vad man kan forvdnta sig ingdr 1 en viss typ av
sammanhang — ramar 1 den mening Minsky 1975:212 ger ordet: "a data-
structure for representing a stereotyped situation, like being in a certain
kind of living room, or going to a child's birthday party” (citerat efter
Stromqvist 1984:95). De ar en mdjlighet for spelarna att pd ett mer
direkt sdtt 4an genom fragor och liknande vara medskapande inte bara
genom sina karaktdrer utan ocksd 1 beskrivningen av vérlden, som
annars dr spelledarens omréde. Spelledaren bekriftar att det finns en
fruktskdl och tar det som utgdngspunkt for att ge en forsta oversiktsbild
av rummet. Ndr A — nagot forhastat, visar det sig — uppfattar att han
forstétt situationen talar han om vad hans karaktér gor nu.

(10)

A: jag vinder mig snabbt om och tittar pa henne igen precis som att véntar pa att x
ska ga framxx xxx Jag gar och sitter mej vid pa den hér soffan dd och sitter och
sneglar pa ser om jag vagar ta ett dpple eller nanting

SL: mm

(paus)

SL: Du sitter dér och... det sitter ndgra andra personer som sagt var. Eh...

A: Jaha det sitter fler personer...
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SL: Mm.

A: Okej.

SL: Jaha du, du missade det

A: Bakom eller framfor xx

SL: Du sitter vid soffan da... om man... om man tinker att du, du kommer in genom
dorren hér, da har vi eh (.) disken alltsa, disken med den ldsande rece receptionisten,
dér. P4 den si andra si rakt andra si motsatta sidan av rummet har vi soffan och en
stol, med ett bord med frukt i mitten. Sen finns det ocksa en trappa bredvid
receptionen eller bredvid liksom disken d&, en trappa upp till andra vaningen och en
hiss. (.) Mm.

A: Aa.

SL: Yes. Det sitter en eh... Det sitter en man och tva kvinnor dér.

A: Jaha sé att soffan dr bade xxx och

SL: Ni soffan dom sitter i1 soffan, stolen &r ledig. Det &r en ganska, det dr en ganska
lang soffa xx.

A: Jag sitter mig i stolen, liksom.

SL: Ja... Dom mi?? Dom ér ritt, ni vet solbrdnda och lit...han mannen &r en riktig
hunk. (.) Lang dr han ocksa, man far intrycket av att han &r ett sdnt hér néra pa tva
meter langt

A?: Q;.

SL: muskelberg, med latinoutse eller e latino av nét slag och svart bakétslickat har.
(.) Mycket mycket tydligt kikparti. (.) Det ér en riktig sdn hdr Captain America-haka
liksom

A: Hmm, eller Mister Incredible.

SL: Ja. Och a dom andra &r tvé tjejer, en svart tjej och en... en blond

A: Ja, efter...

SL: Ocksé dom &r exempel pa... jittetuttar och... sniva klader.

A séger att han (Scott) sitter sig 1 soffan men snart upptacks en miss 1
kommunikationen. Det sitter andra personer vid bordet, vilket A inte
forsttt. For att undvika vidare missforstdnd ger spelledaren en noggrann
beskrivning av rummet. Han inleder med att avgora var Scott sjilv ir,
du sitter vid soffan da. Nar A forstar att tre personer redan sitter i1 soffan
tycker han tydligen inte att det verkar rimligt att Scott satt sig dir och
inte 1 den lediga stolen, sa han sédger jag sdtter mig i stolen, liksom. Utan
att det gors nigon stor affar av det har A vridit rollspelsvérldens tid
bakét for att 1ata sin karaktdr gora det han skulle ha gjort om A haft rétt
information fran borjan. Spelledaren fortsdtter sin beskrivning och
berdttar om personerna som sitter i soffan. Mannen, som karaktirerna
senare kommer att ha en del att géra med, beskrivs utforligt 4tminstone
till utseendet, medan beskrivningen av kvinnorna som exempel pd
Jjdttetuttar och sndva kldder snarast antyder att det atminstone tills
vidare gar bra att uppfatta dem som en del av “bakgrunden”. Tidigare
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kom beskrivningarna nir A sagt att Scott skulle gd omkring och leta tills
han hittade ritt dorr, nu kommer de dd karaktiren sitter och véntar.
Noggranna beskrivningar dr viktiga av manga skél 1 rollspel, men det
verkar troligt att man placerar dem dér det inte hinder s& mycket, bland
annat for att skapa en kénsla for den tid som gér 1 spelvirlden. Detta ar
da ett battre exempel dn “letandet” tidigare, eftersom tiden nu fylls av
enbart beskrivningar, utan att man talar om nigra héndelser. Efter alla
dessa beskrivningar tycks A komma fram till att inget kommer att hianda
sd lange hans karaktir bara sitter vid bordet. Han séger att Scott gir
fram till disken efter bara ndagra minuter, och har dirmed 1 forbifarten
talat om hur 1dng vinteperioden var.

4.1.5 Presentationen av miljo, situation och personer fortsitter.
Diegetisk dialog

Nar A deklarerat att Scott gar fram till disken gér spelledaren snabbt
over 1 dialoglage”.

(11)

A: Efter ndn bara nagra minuter sa liksom gar jag upp och stiller mej vid disken
igen.

(paus)

SL: Ja.

A (forstilld rost, visande): Hej.

SL (ocksa ’skadespelande™): Hej. Och du vill?

A: Eh... triffa Duke. Denny.

SL: Mm.

A: Ja, mitt namn dr Scott.

SL: Just det, Scott eh... Hon bdrjar titta i ndn (.) pdrm som hon har, du vet den
ligger alldeles nedanfor disken sé att du inte ser den

A: xx tdnker man ju liksom...

SL: du ser att det &r en parm, du ser liksom inte vad det stér, det dr... Mm, vad sa du
att du hette?

A: Scott.

SL: Scott...

A: Pickering.

SL: Hon flinar lite grann.

A: Vilket antiklimaxnamn for porrbranschen alltsd, (skratt) Pickering.
(nynnar)nininii...

SL: Ja. (.) Ja, sitt ner och vinta d& sa kommer nan och, kommer nin a himtar de;j.

Denna typ av dialoger, dir man gir in 1 sina roller och spelar dem
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ungefdr som 1 en radiopjds, dr dterkommande inslag i spelet. De bryter
utbytet av beskrivningar och handlingsdeklarationer, men kan ocksa ses
som ett specialfall av samma grundmdonster. Detta skulle ju vara bevarat
med tilligg av anforingsangivelser som sdger hon eller jag sdger, som
ocksd forekommer. Sddant som hénder i1 spelviarlden medan dialogen
pagar, men som inte framgar av sjilva replikerna, beskrivs ocksa pa
“vanligt” sitt. Intressant nog kidnns dialogerna relativt naturliga. I stor
utstrackning beror vil detta pa att de dr improviserade samtal mellan tvé
personer som visserligen lever sig in 1 varsin roll men dndéd samtalar “’pé
riktigt”. Verkliga kommunikationsproblem och andra oplanerade inslag
1 interaktionen mellan rollspelarna 1 verkligheten blir en del av det som
hidnder 1 spelvédrlden. De brott mot gillande samtalskoder som
forekommer dr snarare brott mot artigheten dn upphdvanden av ett
samtals normala struktur, och de tycks goras medvetet, som nér
receptionisten inleder med ja? istéllet for med en hélsning. Brottet mot
artigheten, som bidrar till att bygga upp bilden av en kall och
ovilkomnande miljo, framkallar ocksd en mer eller mindre realistisk
reaktion nir A 1 rollen som Scott inte genast talar om sitt drende utan
insisterar pa ett utbyte av hilsningar.

Efter en stund — spelledaren sdger just efter en stund och upprepar
monstret att bryta en vénteperiod med ett uttryck som refererar till den
tid som gétt — dyker en kvinna, Amanda Larsen, upp 1 receptionen, och
efter ett kort samtal med Scott tar hon honom med till den han kommit
for att triffa.

(12)

SL: Ja. Hon leder in dej i hissen, ni dker en vaning.

A: Xxx hiss hér inne?

SL: Den ar ganska stor hiss ocksa, det r sékert ifall man ska typ sldpa ninting...

A: ...sédngar...

SL: ...sdngar eller liksom rekvisita och kamerautrustning och allt mojligt, men... ni
kommer upp pa Overvéningen och dér finner du en korridor med massa typiska
sana hir portrittfoton uppsatta pa vidggarna, pa mest unga tjejer. Bara ansiktena,
(liksom). Och... Det r en lang korridor, och ni borjar g& nerfor den, och det finns...
flera, ett flertal rum, studio ett, studio tva och sa vidare...

A: Okej (SL, samtidigt: xxx xxx xxx) det dr stort hér...

SL: Mm.

A: .. .eller?

SL kanske inte sa jéttestora rum, men dom é&r i alla fall... Du tycker dej hora lite (.)
Du hor... ja xxx xx du hor hog technomusik

A: Oke;.

(paus)
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SL: Och mer organ... mer organiska

A: Menar du att dom sitter och redigerar 1 efterhand, eller?

SL: Mer organiska ldten, om man sédger sa

A: Jaha, okej dom spelar musiken samtidigt. (.) Lagbudget.

(skratt)

SL: Till slut, i... ldngst ner i1 korridoren si finns det en dorr som det star Duke
Denny, producent.

A: (skrattar)

SL: Ja.

A: (skrattande) Na.

(paus)

SL: Jo.

A: (xx Jag haller mej for xx lite grann xxx. Till och med jag forstod det roliga i det.)
(skratt)

SL: Och, ja, hon 6ppnar dorren, sen sd lamnar hon de;.

A: Mm... Ja, jag stiger in och presenterar mej for den hdr mannen som antagligen
sitter 1 stetsonhatt bakom xxx

SL: N4, faktiskt inte, han dr ganska lang och smal, sd hir senig liksom, med ldngt
ansikte, langsmalt. ..

A XXX XXX X

SL: ...lite sa dér hastlikt, liksom, ganska spetsig nésa. Han &r kortklippt men har
comb-over, assd inte san hdr, inte riktigt grotesk comb-over, mest att han ar liksom
véldigt tunnharig och har kammat det dver sidan s hér. Han har... han har pa sig en
bla skjorta, en ljusbld. Och, ja xxx nin form av, antagligen nan form av byxor men
dom ser du inte frén dir du star for han sitter bakom ett skrivbord som ...
A:jajag...

SL: tdckande sa att sdga

Fraser med rorelseverb — hon leder in dej i hissen, ni dker en vining, ni
borjar ga — for Scott till nya platser 1 byggnaden. Ni borjar gd ér
speciellt, och borja 1 samband med forflyttningar dterkommer flera
ginger under spelmotet. Detta uttryck 1 stillet for bara ni gdr ger en
kdnsla av att man ar mitt 1 ett forlopp, vilket dr en viktig del 1
rollspelsupplevelsen. Det har fordelen att skapa en “scen” dir den
pagaende forflyttningen &ar ett etablerat faktum som inte behover
kommenteras ytterligare, och dir dialoger och miljobeskrivningar kan
placeras in. Under promenaden till Duke Dennys kontor far spelarna
(aven B, som ju hela tiden dr nirvarande) veta mer om hur byggnaden
ser ut, sa att de sedan har viss mdjlighet att orientera sig pa egen hand. A
forvédnas Over att de organiska litena” och technomusiken enligt
spelledaren hors samtidigt, men godtar det och viljer att anta att det
beror pa den laga budgeten. Spelledaren beskriver Dukes dorr och talar
om att Amanda gar. A later Scott ga in, och gor sedan ett nytt antagande



35

om spelvérlden, men far denna gang mothugg. Det handlar nu om en
person som dr viktig for “berittelsen” och som spelledaren 1 forvig
skapat en detaljerad bild av. Spelledaren ”vet” hur Duke Denny ser ut
och tvekar inte att tala om det innan A fortsatt att beskriva sin karaktérs
handlingar med utgédngspunkt i felaktiga antaganden.

Scott och Duke har ett ldngre samtal. Scott blir anstilld som klippare
och gér tillsammans med Duke ut frdn kontoret for att se sin nya
arbetsplats. Genom samtalet med Duke fir han, och samtidigt bdda
spelarna, veta mer om Porcupine-studion. Det framgér ockséd att Duke
foredrar att inte prata om hur platsen som klippare blev ledig.

(13)

A: Jaha, sa att ni har redan en.. en redigerare som fick sparken?

SL: (andas ut) sparkad och sparkad han ir... tyvérr inte ldngre med oss.

[...]

SL: ...borjar rora sej in ut mot korridoren och du ser ocksa pa andra sidan av
rummet dir har du typ x klipprummet och toalett och ett forrad. (.) (véaxlar rost) Hér
pa Porcupine sé dr vi stolta over att kunna prestera s mycket kunna prestera minst
en film i veckan.

(paus)

A: Vada alla veckor varje... varje ar?

SL: Aa givetvis inte men eh (.) rent teoretiskt sett sa har vi kapaciteten for dubbelt sa
mycket.

A: A det dr det vi vi ska gdra nu eller?

SL: Han han smal han flinar bara. A som sagt var, véran klippare viran redigerare ér
inte ldngre med oss och vi behdver hitta en ny och pa kort notis

A: Ar han utbrind eller?

SL: Han ar dod.

A: Val

SL (med ”Duke-rost”): Wheh.

(skratt)

A: Skojar ni med mej eller?

SL: Varfor skulle jag skoja om en sén sak, wheh, sant som hénder, ménniskor dor.
(paus)

A: Var han sjuk?

SL: A4 det var en en mycket tragisk olycka, som jag har forstatt det.

A: Vad hédnde?

SL: Ja inte ja inte fan vet jag, dod ar han i alla fall.

A: (skrattar)...

SL: Han blev pa...

A: (skrattar mer)

SL: Mm. Ja jag tror han blev pakord vet du, pa vdg hem igar fran jobbet.

A: Heh, igar?

SL: Ja varfor tror du vi ringde in dej pé sé kort sa snabbt.
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Har fungerar rollspelet 1 mycket som ett traditionellt drama. Flera saker
hiander samtidigt. En viktig karaktiars (Duke Denny) personlighet
etableras, spelarna fér veta mer om studion, och ett viktigt “story-
element” planteras ut. Spelledaren balanserar behovet att dstadkomma
allt detta tidigt, sd att forutsdttningarna dr etablerade och handlingen kan
16pa framat, med en vilja att gora det pad ett subtilt och inte alltfor
illusionsbrytande sitt. Samtidigt dr A aktivt inblandad. Han interagerar
med Duke och spelar sin roll pa ett kreativt sétt. Detta innebér ett matt
av oforutsdgbarhet dven for spelledaren, men flera saker gor att det inte
behdver bli ett problem. Om inte A later sin karaktir gora ndgot mycket
ovintat, som att sjdlvmant avbryta samtalet med Duke och springa ivég
for att utforska studion pd egen hand, kan spelledaren lata scenen dra ut
pa tiden tills han dstadkommit allt han vill med den. Vem vet hur langt
det egentligen var till studion de var pa vég till, eller om Duke tog den
kortaste viagen? I spelvirlden dr det Duke, inte Scott, som i kraft av sin
overordnade stdllning har kontroll éver samtalet och situationen, och
detta hjdlper spelledaren ytterligare. Till sist kdnner spelledaren troligen
miljon och karaktirerna som han skapat sa vil att det &r latt for honom
att om nodvandigt improvisera nya sétt att fora handlingen framéat och
introducera de inslag han forberett.

4.1.6 En andra spelarkaraktdir. Deltagande i en pagdende ”scen”

Duke och Scott besoker en inspelning, dér B:s karaktdr &r nérvarande.

(14

SL: flera andra personer... som...a kamera en kamerakille som har riggat upp sin
kamera sé sitter han och tittar pa mon har en monitor dir pa sidan och horlurar, en
som stér och, a den personen med kameran dr ganska fet, sddar rodgul (alltsé vad ska
man sdga) rodblond, liksom. Ocksd han bdrjar bli tunnharig har och har héstsvans
och hawaiiskjorta.

A: Ja han passar ju in i alla fall.

SL: Och... gult skidgg. Och shorts. Sitter dar och tittar pa. (.) Och... en mycket
smalare kille 1 kanske sddar tjufem trettidrsaldern som stér och haller i en... en mick
A: en control mike

SL: En sén ddr, ja, precis. Och nagra fler personer som du inte rikti som du inte kan
liksom identifiera deras funktion pd en gang men...

A: Fluffers.

SL: ...ja, springer runt och gor lite olika saker.

A: Och sminkor.

SL: Mm, sminkoser och grejer som sitter liksom pa sidan om. Och en person
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(hehehe) som sitter vid sidan om och verkar ganska ... skeptisk... for tillfallet
A: (ggpskratt)
SL: Asch xxx xxx, det far bli sa... det ar okej va?

(paus)
B: Vasa du?

SL: Det ér okej va?

B: Ja.

SL: Det ar en okej introduktion.
B: Javisst.

Spelledaren introducerar spelarkaraktiren Ronald Walddorffel med en
mycket kort beskrivning i slutet av en uppriakning av olika personer som
finns 1 rummet. Att han ber om B:s godkinnande &r, &ven om B verkar
en smula forvanad da han ger det, d4nnu ett bevis pd spelarnas ritt till
sista ordet angdende sina karaktirer. Scott, och dirmed A, ar fortsatt 1
centrum, 1 spelvirlden och 1 samtalet mellan rollspelarna, medan Duke
presenterar Scott for de nérvarande. En skillnad mot tidigare &r att
eftersom B:s karaktir, Ronald, nu ir péd plats kan B delta genom att
beritta hur denne reagerar pa hindelserna.

as)

SL: Ja. Assa alla har ju stannat upp han bara ja allihopa, det hdr &r... Scott.
Pickering.

A: Jag mirker ju att han...

SL: Folk... eh... smaler en smula.

B: Jag tittar pad honom.

A: Den lille mannen ocksd?

B: Ser han... ser han nervs ut? Xxx x...

SL: Ja... ganska va?

A: Jag stdr och gapar a...

SL: Okej. En sak det dr en sak & klippa séna hér typ billiga skitskrd skridck och
actionfilmer dér det kanske forekommer ett brost eller nit sdnt ddr men du hade ju
inte rdknat med 4 traska rakt in 1 en eh...

A: ...hardporr eh...hrhrm

B fragar spelledaren om hur A:s karaktir ser ut, men denne svarar bara
med tvekan och vinder sig till A for att fA bekréftelse. Nér han
presenterat Scott ldmnar Duke studion, och den prolog” dér A varit hért
styrd (och B ”inte ndrvarande” forrdn pad slutet) tar slut. Scott och
Ronald édr nu fria att handla utifrdn sina egna motiv och sina uppgifter
som anstdllda hos Porcupine (och 1 slutdnden spelarnas val, som kan ha
andra grunder).
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(16)

SL: (Duke-rost) Na. Jag skulle... jag skulle gidrna stanna och tjattra lite men nu har
jag faktiskt viktigt i arbete & utfora (vanlig rost) sen gar han ut (lite Duke-rost igen)
klappar till dej pé ryggen kdnn dej som hemma grabben du &r anstilld.

A: Ja vart fan ska jag ta vigen nanstans?

SL: Du ser en annan man som sitter...

A: Jag tittar alltsa nédr han gar ut, sa liksom, lutar jag mej ut utanfor dérren for att
titta nerfor korridoren om han liksom... Jaha, nu da!?

SL: Det sitter en annan man som ar dldre. Duke verkar va kanske fyrti ar sa dar...

A: Okej.

SL: Sa hér kaliforniensolbriand och... lite s hir lagom gymmad va. Riktig (boule-
brdnna). Men det sitter en annan man som verkar vara dnnu dldre kanske sexti...fem.
Med ett skdgg hédr, sd hiar runt munnen och ganska langt har... tjockt... som ocksé
verkar ganska sd hér... som ser ganska surmulen ut... stora 6gonbryn. Regissoren.
A: Ar det du som #r regissoren?

SL: Si...sdg... sdger du det till honom?

A: Ja.

SL: (grymtande) Ja. Ja.

A: Jag mérker att ni bara har en kamera.

SL: (suck)

A ber indirekt spelledaren om en “trdd” att ta upp genom att lyfta fram
Scotts osdkerhet. Han fr trdden genom att en ny karaktir introduceras
och inleder dé ett samtal. A later sig dock inte bara ledas av spelledaren,
utan goOr ocksd sjilvstindiga val som att inrikta samtalet pé
inspelningsutrustningen och Scotts professionella oro for denna. Som
jag uppfattar det far just detta val konsekvenser senare i spelet, inte
minst genom att det markerar att A &r intresserad av att spela en
yrkesman och ta in dennes yrkesmaéssiga dverviganden 1 spelet. En bit
in 1 samtalet mellan Scott (A) och regissoren (spelledaren) markerar B
ater sin narvaro och beskriver en reaktion fran Ronald.

(17)

B: Jag... jag...

A: Men...

B: Jag spetsar 6ronen.

(skratt)

A: Han har hittat en idealist hér!

B: Ténker... Tittar lite nyfiket pd honom, liksom, granskar honom. Lutar mej
tillbaka 1 den dér lilla xxxstolen eller vad det &r.

B fir snart mgjlighet, genom vad som ser ut som en medveten
anstrangning frdn A att ldta honom komma in 1 spelet, att sjdlv
introducera sin karaktdr med bade en beskrivning av hans klddsel och en
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deklaration av vad han gor “just nu”. A skjuter in skdmtsamma
kommentarer utifrdn hur han uppfattat B:s karaktir, men dessa avvisas
till storsta delen av B.

(18)

A: Jag borjar... borjar se mej lite mera om i rummet liksom och... jag forsoker titta
pa den kvinnliga modellen lite extra mycket da.

SL: Det sitter fler kvinnliga modeller och né liksom som se verkar sitta och vénta pa
sin liksom deras tur sé att sdga.

A: P4 att bli pasatta.

SL: Ja.

A: Och sé& kommer jag till den hiar mannen da.

SL: Mm.

A: Som ser malplacerad...

SL: Mycket malplacerad ut.

A: Jag borjar fundera pad om han ar ndn liksom sdn hér puppeteer 1 bakgrunden som
styr allting.

B: Ja alltsa jag har ju en... jag har en ganska...

A: ...basker pa de;j.

B: Ni jag har ing jag har jag har en ganska...

A: Och luktar 16k!

(skratt)

B: Jag har en ganska mork kavaj och sd har jag eh en en ljusgré skjorta eh nystrykt
for dan

?: XX

B: Eh... sa har jag faktiskt fixat haret jag ville méarka ut utmérka mej pa nat sétt i
alla fall, sd jag ser ganska neat ut (fast jag har) hallit pa att do av tristess hdr inne och
jag sitter med har rullat ihop manuset till en... cylinder 1 princip och har... sitter och
skruvar lite pd den.

A: Borde inte du sitta och ta anteckningar och @ndra hela tiden nu? Hehe.

B: Ja, ndmen jag borja med att stryka grejer som dom hade...

SL: Du borjar med att stryka grejer som dom redan har strukit liksom.

B: Ja. Eh 4 sen hade jag anmirkning pd dialogen som jag tyckte dom sa helt dom
hade glomt storre delen av dialogen skrev jag... (s jag har gjort) anteckningar.

Det spelarkaraktirerna gor efter Scotts ankomst till inspelningsstudion
rollspelas till stor del 1 detalj. Samtidigt far 4ven beskrivningar av hur
inspelningen pdgar omkring dem ta plats, liksom diskussioner om
’spelvérldsfakta” med mindre direkt koppling till vad som just hinder,
exempelvis regissorens bakgrund och Ronalds (B:s karaktér) relation till
Porcupine Studios. Kanske har dessa beskrivningar och diskussioner
nagot av den tidigare diskuterade funktionen att skapa harmoni mellan
tidsatgdngen 1 spelvirlden och 1 verkligheten och gora tidens géng i
spelvérlden “verklig” for rollspelsdeltagarna. Omkring
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spelarkaraktidrerna utspelas ocksa hindelser som de inte ar direkt
inblandade 1 och som SL beskriver. De kan nir som helst gd in och
interagera med maéanniskor och foremdal 1 omgivningen och paverka
hindelserna, men dessa stannar inte upp for att spelarkaraktirerna
forhaller sig passiva och parallellt med de skeenden de ar aktiva i1 pagér
andra 1 bakgrunden. Utdrag 19 visar hur deklarerandet av en aktivitet
som dr utstrackt i tiden far en speciell funktion nér flera spelarkaraktérer
ar inblandade.

19)

B: xxx xxx xxx jag forsoker flytta min stol lite jdkla virmelamporna dom e sd jikla
varma liksom och trycker mej lite langre in mot hornet och (vill) se om jag har nat
ndt nat lisbart jag kan plocka fram... (nat klipp &) borja ldsa och forsoker undvika a
stirra in 1 liksom snubbens bak.

SL: Ja, precis. Jag glomde ju ndmna nu ocksa, den hdga technomusiken som som du
horde tidigare som spelas, dom spelar alltsa. ..

A: Var kommer ljudet ifran?

SL: Det kommer alltsd fran en ljudanldggning med hogtalare. ..

A: Jag gér fram till ljudanlidggningen och tittar lite pd den. Och alltsd...och ba va...
va... och borjar titta pa inspelningsutrustningen liksom... liksom... Tar dom in
ljudet direkt?

Genom att forklara att hans karaktir borjar dgna sig 4t en mindre
dramatisk aktivitet, som innebdr minimal interaktion med omgivningen
och ddrmed inte dr sa intressant att rollspela, placerar B frivilligt sig och
karaktdren 1 bakgrunden. A rollspelar Scotts inspektion av
ljudanldggningen och samtal med regissoren, och Ronalds redan
etablerade ldsande och ”stirrundvikarforsok™ antas pagéd parallellt 1
bakgrunden.

4.1.7 Tidens gang och spelarnas agerande i den etablerade miljon

Porcupine Studios och ndgra av dess viktigaste anstillda har nu
beskrivits ritt vél, bdda spelarkaraktirerna har introducerats och det
borjar bli klart vad de gor péd platsen. Om man hittills sysslat med att
bygga upp spelvirlden fran grunden, kan spelarna nu i stéllet agera 1 den
och uppleva den (genom sina karaktirer). Karaktirerna kommer
visserligen till nya platser 1 och utanfor studion, och ndgra nya
spelledarpersoner (alltsa karaktérer som spelas av spelledaren) dyker
upp for forsta gangen eller fir fordjupande beskrivningar, men 1
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huvudsak ar miljon nu etablerad. Vad spelarna dnnu inte vet ar hur en
typisk arbetsdag pé studion ser ut. B:s karaktir bor ha vissa kunskaper,
men B viljer att inte stilla ndgra fragor for att ta reda pa vad han har att
vianta sig. Spelledaren liter dem upptdcka rutinerna allt eftersom
spelvirldsdagen gér. Tidens ging tycks bli dn viktigare.

(20)

SL: A4. (.) N3ja efter att dom har typ efter att dom har... fortsatt... pasittningen dér
borta ett tag... si...

A: Andrar dom nénsin stillning?

SL: N& det ar typ det hir &r ju en av dom dér sa att sdga se langa scenerna vi
diskuterade innan dér dom star i samma stillning...

A: Jag hinner lisa hela manuset och diskutera manuset.

SL: Heh... ungefir... alltsd & du vet 1 sa dar fem tio minuter sen sa typ... sen, efter
det dd (klappar hinderna en giang) klappar han lite lojt x hand (klappar tva
ganger) (regissorsrost) Regissoren a, nu tar vi frukost.

B: Jag... jag bara typ rusar upp ur den dér stolen vill bara ta mej ut s& fort som faan
alltsd xxxx med... eh kanske cafeteria eller nat sant dar.

SL: Det finns en cafeteria & det ar en sak... dom som sagt var dom snalar inte pa
maten i alla fall... jag antar att du lo foljer ef efter lite lojt nér alla borjar...

A: Just nu gér jag och tinker pa att liksom jag trodde att sdna hir produktioner
liksom spelades in pa natten darfor att det dr liksom lite shady people men det hir ar
ju liksom... innan klockan tio pad morgonen det kinns helt... absurt.

Inspelningen pégér i spelvérlden tills spelledaren séger ndgot annat, och
det blir upp till honom att tala om nir den och dirmed den aktuella
”scenen” ar slut. Liksom flera génger tidigare anvinds nédr nigot nytt
ska hidnda ett uttryck som syftar bakdt pd den tidigare pédgéende
aktiviteten som brygga, ...efter att dom har... fortsatt... pdsdttningen ddr
borta ett tag. Aktiviteten 1 frdga markeras som avslutad och
formuleringen talar om, om an 1 vaga termer, hur linge den pagick (ett
tag). Eftersom spelledaren valt att inte tala om inspelningen 1 allménhet
utan om “pésittningen” kan dock fragan stillas om denna verkligen
kunnat pdga under hela den tid som maéste ha gatt i spelvérlden for att
spelarkaraktirerna ska ha hunnit med allt de gjort, och hur l&ngt tag”
spelledaren egentligen ténker sig att det handlar om. Nér detta har
aktualiserats krdvs ett svar och spelledaren berittar att fem tio minuter
gétt 1 spelvérlden.

Nér man nu gdr mot cafeterian aterkommer ordet borjar och fungerar
ater s att det skapar en scen ddr man ér i rorelse, pd vig ndgonstans.
Promenaden till cafeterian blir, utan att 1 6vrigt beskrivas ndrmare, ram
for ett samtal mellan Ronald (B:s karaktir) och regissoren Jesus.
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Samtalet inleds av B — eller, om man sa vill, av Ronald — ett exempel pé
att spelarna nu 1 storre utstrickning upptriader sjdlvstindigt och later
karaktdrerna handla utan att det a4r en direkt reaktion pa nagot
spelledaren beskriver.

Vid sjdlva frukosten passar spelarna pa att utveckla sina karaktérer
och etablera en relation mellan dem genom att rollspela ett samtal
mellan dem. De pratar om manga saker, och gor bland annat upp en
djarv plan om att under klippningen utfora en slags sabotage mot filmen.

21)

A: Jag fick en himla bra idé...

B: Mm.

A: Assd, du vet ju att det e liksom... pa en strand med bungalow & sant...

B: Mm.

A: Vad hidnder om man avslutar (déir) hela liksom... hela scenen med liksom nét
stort svampmoln liksom... du vet Bikiniatollen.

B: Ja... det dr genialiskt! Det &r jéttebra...

A: Jag blev jitteno;d.

B: Man kanske skulle jag vet inte fa en en en fransk touche pa det xx nan nan form
utav sista...

A: Man kanske skulle liksom kunna flasha det precis liksom... dom sista
sekunderna.

B: A det kommer ju inte Jesus ens kanske anmérka pé. (.) Det &r ju efter scenen
liksom...

SL: Subliminal eh...

A: A de de de virsta #r att han kanske tycker den blir bra for att de liksom... visar
att det dr en utlosning... (som alla gillar)

Genom att spela mot varandra skapar spelarna en situation dér
spelledaren plotsligt spelar en underordnad roll, vilket denne inte
behdver ha nigot emot. Att agera pd ett ovintat och kanske lite
orealistiskt sétt, som att bestimma sig for att sabotera filmen, kan vara
ett sitt att ta kontrollen och fora handlingen i en riktning som man sjalv
tycker ar intressant (jfr Fine 1983:87).

4.1.8 Sidospar

Ett sista utdrag visar pa dnnu ett sitt varpd rollspelsdeltagarna
gemensamt bygger upp spelvérlden. Spelledarens replik foljer direkt pa
utdrag 21. Spelledaren tycks uppfatta det som att A missuppfattat Jesus
(regissorens) personlighet och motiv.
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(22)

SL: Fast... A fast Jesus han dr sdkert an antagligen e ju e ju antagligen bara bitter
efter att eh liksom ha ju varit en hur... Hans...

A: Renown...

SL: Jag vet inte om du e nan form av skrackfilmsfantast...

A: Na...

SL: Det kanske du inte e... nd... men jag menar om man ténker pa den sortens filmer
som han antagligen har gjort &... & du vet ju lite grann om det hér dnda... s kan man
tanka sig att... att... efter liksom dom relativa framgéangarna liksom med sin dér
undergroundskrick... eller faktum e att inte alltid nddvandigtvis underground heller
for det fanns en mycket storre publik for s& har speka spekulativa skrackfilmer med
mycket brost pa sjuttitalet liksom sa att eh efter dom framgangarna sé... s har han
hamnat in i porrbranschen pé sa dér éattitalet... mitten av attitalet 4 framat sa... (har
han da) gétt 4 blivit s pass bitter att liksom ju ldngre x gett han har gett upp all
tilltro pa att nansin kunna gora en film som inte bara handlar om porr.

A: Jag har en timeoutfraga.

SL: Mm.

A: Dom hér undergroundfilmerna, hur finansieras dom och gér dom alltid med plus?
SL: M...menar du i stort assa...

A: Assa generellt...

SL: Nu gors det ju javligt...

A: Till exempel pa sjuttitalet?

SL: P4 sjuttitalet di va det ju ofta ganska assi ganska ofta europeiska filmbolag som
gick in i.. gick in & sponsrade 4 i assd europeiska sdna dédr produktionsbo i
Frankrike méanga séana...

Har fOljer en lang diskussion om europeisk undergroundfilm.
Diskussionen anknyter inte direkt till spelet, som den tydligt avskilts
frdn genom A:s yttrande jag har en timeoutfrdga, och har 1 stort sett
karaktdren av ett avslappnat samtal — med stora inslag av foreldsning
frdn spelledaren, som ar kunnig pd omradet — om ett &mne som alla
inblandade tycker dr intressant. Samtidigt dr det tydligt att den har en
funktion for rollspelet. Man diskuterar fenomen 1 den verkliga varlden,
men fenomen som dr relevanta for det som karaktérerna upplever, 1 det
hir fallet for regissorens bakgrund. Sa linge inget annat sidgs antas ju
foreteelser 1 spelvirlden vara 1 princip identiska med motsvarande
foreteelser 1 verkligheten, vilket 1 diskussionen om undergroundfilmerna
utnyttjas sa att ndr man talar om verklighetens filmer talar man ocksa
om motsvarande, eller “samma”, filmer i spelvirlden. Overgéngen till
att tala om verkligheten ar flytande. Nir spelledaren talar om att det
fanns en mycket storre publik pa sjuttiotalet tycks han héanvisa till
verkliga forhallanden och ha avsikten att upplysa spelarna om dessa,
men péstdendet dr en del av en motivering till varfor Jesus Sanchos
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filmer, som forstas bara existerar i spelvérlden, ”inte nddvéndigtvis var
underground”. Spelledaren dtergér ocksa efterit till att tala om Sanchos
fiktiva biografi. Nar man sedan diskuterar samma @mne mer frikopplat
frdn rollspelet verkar det @ndd troligt att det mdste finnas kvar en
medvetenhet om att man pd ndgot sitt fortfarande diskuterar
spelvirlden, och att ett syfte med det hela ar att ge en battre forstaelse
for foreteelser diar. Ser man pa materialet mer 1 sin helhet sd ar det
ganska tydligt att minga avbrott — kringdiskussioner, skimt och sa
vidare — utgar frin spelet och tycks bygga vidare den gemensamma
bilden av spelmiljon eller den stdmning som byggts upp 1 rollspelet.
Genom sddana har diskussioner kan spelarna fa veta sddant som deras
karaktérer inte nodvéndigtvis kénner till, men de mojligheter som den
fordjupade forstaelsen for bakgrunden ger att anvidnda sin egen fantasi
for att fylla 1 dar spelledarens beskrivningar inte rdcker kan vara vért
detta och faktiskt gora det ldttare att leva sig in 1 karaktiren (om nu
fullstindig inlevelse dr mélet).

4.1.9 Spelkvillen avslutas

Spelet fortsitter ett par timmar. Grundprinciperna for hur det fungerar
bor framga av utdragen och beskrivningen ovan, och vi behover inte
folja handlingen lidngre. Avslutandet av spelet dr en utdragen process
som innehdller flera direkta hinvisningar till ”slutandet”, vilka skulle
kunna ses som paralleller till spelledarens vi borjar dd 1 inledningen
men som inte leder till att man genast gar ur sina roller. Med tanke pa
Stromgqvists (1984:49) uppfattning att det bor vara mojligt att atergd till
O-doménen genom é&tergang till utgdngsliget ar det kanske rimligt att
tolka detta som ett artigt avrundande av en umgéngeskvall snarare adn
“rollavtagande” och ’ritualavgriansning”. Funktionerna behdver dock
inte utesluta varandra, eller uppfattas som helt atskilda. Alla
“handlingstridar” knyts inte ithop, d4 meningen ar att man ska fortsétta
en annan gang. Snarare gor spelledaren en podng av att placera ut
mystiska “berittelseelement” som spelarna fir fundera pa till nésta
gidng, som omndmnandet av en farlig mordare pa radion. Nér spelet
avslutas for kvéllen ar det sen kvéll 1 spelvérlden, och spelarkaraktirerna
gir och lagger sig for dagen. Spelledaren har valt att bryta vid en
naturlig slutpunkt.



45

4.2 Slutsatser och narmare analys av vissa detaljer

Efter denna genomgéng av spelkvillen med fokus pd hur den
gemensamma bilden av spelvirlden byggs upp, foljer nu en
sammanfattning av detta och sedan ndrmare diskussioner av en del
detaljer, frimst angdende min andra huvudfrigestillning om referens.
Med vissa undantag (avsnitt 4.2.6 och 1 viss man 4.2.5) ér
transkriptionsutdragen hér farre 4n 1 den kronologiska genomgéngen,
och de utdrag som faktiskt dterges hir &r kortare.

4.2.1 Rollspelssamtalets grundliggande struktur

Nar spelet borjar dr uppgiften att gemensamt “’skapa en varld” genom
samtalet, och for att spelarna och spelledaren ska kunna interagera 1
spelvirlden ar det viktigt att bilden av denna dr gemensam. Men man
startar inte frdn noll. Som vid alla typer av kommunikation utgér man
frin olika typer av forforstdelse. Det kan handla bade om kunskaper om
den verkliga vérlden och om foreteelser som ar unika for spelvirlden,
eller som péd négot sitt skiljer sig frdn sin motsvarighet 1 verkligheten.
De inblandade har inte alla samma information. Speciellt spelledaren,
som ska “’spela vdrlden” och som, dven om en fardig vérldsbeskrivning
anvinds, gjort omfattande forberedelser, kdnner till ’sanningar” som
inte dr kinda for spelarna, bdde sddana som han vill sprida till dem sé
snabbt som mgjligt (som filmbolagets namn, Porcupine Studios) och
sddant som tills vidare ska forbli hemligt for spelarna och deras
karaktéarer (som vad som hint med den forre redigeraren, om vi utgér
frén att spelledaren faktiskt bestamt det). Ocksa spelarna har deltagit 1
ett ”forberedande skapande” genom att 1 samarbete med spelledaren
konstruera och sitta sig in 1 sina karaktidrer och genom att delta 1
diskussioner om vad spelet ska innehélla.

Monstret att spelarna bestimmer over sina karaktirer och spelledaren
over spelvirlden 1 Ovrigt géller ocksd 1 fortsdttningen, och &r en
grundldggande del i rollspelets struktur. Man kan goéra sma antaganden
och forslag pd ndgon annans omrade, men savél spelledaren som
spelarna &r forsiktiga och soker godkdnnande nir de gor detta. Man kan
ocksd se pa manga stéllen hur spelare och spelledare hdvdar sin rétt
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utifran dessa regler. Nér spelet vdl kommit igdng finns en grundstruktur
1 viaxelspelet mellan spelledarens beskrivningar och spelarnas
handlingsdeklarationer, men stor betydelse har ocksd olika typer av
inskottssekvenser, sdsom fradgor, fortydliganden och rittelser av olika
slag. I dessa moment behiller man konsekvent spelviarlden som
utgangspunkt, sd att exempelvis du (fran spelledaren) och jag (fran
spelaren) 1 normalfallet syftar pd karaktiren, inte spelaren. Andra typer
av inskott — skdmt, sidokommentarer och kringdiskussioner — bryter
spelet och innebér en vixling till den verkliga virlden som utgéngspunkt
tillfalligt eller for langre tid. Ett annat dterkommande inslag som bryter
strukturen med beskrivningar och handlingsdeklarationer (4ven om det
mojligen kan ses som ett specialfall av detta), men inte forankringen 1
D-doménen och handelseutvecklingen 1 spelviarlden, dr dialoger mellan
karaktirer 1 spelvirlden. Dessa rollspelas inte 1 forsta hand genom
beskrivningar, utan genom att man tar pd sig rollen som sin karaktar och
sdger vad den sdger. Dessa dialoger for spelvéirlden och verkligheten
ndrmare varandra. Samtalet mellan rollspelarna dr (i princip) samtalet 1
spelviarlden och verkliga felsdgningar och andra oplanerade inslag i
interaktionen blir ocksd en del av spelvarldens verklighet. Alla dessa
inslag — de véxelvisa beskrivningarna och handlingsdeklarationerna, de
diegetiska dialogerna, frdgorna och fortydligandena,
kringdiskussionerna — fungerar medskapande pé olika sétt, fordjupar
bilden av spelvirlden och hjdlper till att géra den gemensam. Detta
giller ocksa sddant som inte dr avsett att fungera si. En skdmtsam
kommentar frdn en deltagare om hur han feltolkat vad ndgon bdrjat
sdga, eller en diskussion om belysningen 1 rummet ddr man spelar, kan
inspirera till direkt ’spelvérldskonstruerande” yttranden.

4.2.2 Tid och rum

D& spelvirlden tas som bakgrundsdomén ar det inte bara personliga
pronomen som far en verférd anvindning, utan dven begreppen nu och
hér, helt 1 enlighet med Biihlers (1934) teori om origodverforing. Bland
det forsta som hénder 1 spelet dr att spelledaren etablerar var och nér
spelet tar sin bdrjan, och spelet kan ségas borja p4 riktigt” i och med att
en av spelarkaraktirernas nédrvaro etableras och forklaras. Under spelet
fortsdtter man att noga halla reda pd vad “nu” och “hir” innebéar i
spelvirlden. Handelsers utstrackning 1 tiden definieras ofta med nagon
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form av tidsmatt, ibland av ganska exakt karaktir, och vid ndgra
tillfallen berattar spelledaren for spelarna vilken tid pd dagen det ér 1
spelviarlden. Efter langre dialogavsnitt som inte 4r forankrade 1
spelvirlden inleder man det aterupptagna rollspelet med att sla fast var
spelarkaraktirerna befinner sig.

En viktig skillnad mellan hur tid och rum hanteras i spelvérlden ar att
det finns ndra kopplingar mellan spelvérldens och verklighetens tid,
framst genom att hiandelser som beskrivs efter varandra ockséd foljer pa
varandra i spelvdrlden, medan spelvirldens rum maste beskrivas utan
hjilp av sddana analogier. Talspraket som skapar spelvérlden har ju en
utstrackning 1 tiden som kan anvidndas som “ikon” for spelvirldstiden,
men ingen utstrdckning i rummet. Vid varje verkligt tillfille finns ett
enda nu” 1 spelvirlden, och det finns ingen mojlighet att fritt utforska
tidslinjen, bara att i viss utstrickning paverka hur snabbt (i verklig tid
riknat) man ska rora sig framat lings denna. (Anda utforskar de faktiskt
en “tidsmilj6”, arbetsdagen pa Porcupine Studios.) Daremot dr de hér”
som fokuseras 1 rollspelets olika scener delar av en storre
sammanhingande miljé som efter hand introduceras for spelarna och
som de har mojlighet att lata sina karaktirer utforska fritt. Det finns,
atminstone 1 de flesta situationer, ett specifikt ’hir”, en punkt dar spelets
“kamera” och minst en av spelarkaraktirerna for tillfdllet befinner sig.
En spelare vars karaktir inte dr “ndrvarande” pa den plats som for
tillfallet star 1 fokus har ingen mojlighet att direkt paverka
héndelseforloppet, och maste i fortsattningen spela sin karaktdr som om
han saknar kunskaper om det som dgt rum d& han inte varit med. Detta
ar fallet med spelaren B och dennes karaktir Ronald 1 stora delar av det
spelavsnitt som analyseras 1 4.1. B héller sig under denna period
huvudsakligen utanfor samtalet helt och héllet. D& spelarkaraktirerna
skiljs 4t 1 senare skeden av spelet, efter att Ronald har introducerats 1
spelet, hidnder dock nigot annat. Spelarna far beskriva vad deras
karaktirer gor var och en pa sitt hall, och ddrmed géller inte ldngre fullt
ut att spelet i varje ldge har ett enda klart definierat “hér”. I viss méan
luckras ocksd “regeln” att varje tidpunkt 1 den verkliga virlden svarar
mot en enda tidpunkt 1 spelvirlden upp, eftersom spelarkaraktérernas
respektive “berittelser” inte 1 varje dgonblick kan ha natt fram till
samma punkt 1 spelvérldstiden — en f6ljd av att ”samtidiga” héndelser
inte kan beskrivas samtidigt 1 verkligheten om spelledaren skall ha
mojlighet att folja med. Atskillnad i rum i spelvirlden maste med andra
ord motsvaras av atskillnad i tid 1 verkligheten.
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Spelet kan dnda oftast delas in i tydliga scener som avgrdnsas av att
spelarkaraktirerna och spelets “kamera” forflyttar sig frin en plats till
en annan. [ flera fall gors ocksa sjdlva forflyttningsmomentet till en scen
1 sig. Forflyttningen etableras da forst genom fraser av typen ni borjar
gd, och bildar sedan ”bakgrund” i en scen dir exempelvis dialoger och
miljobeskrivningar kan placeras in. Ovriga scener inleds girna med en
oversiktlig miljobeskrivning, som senare under scenens fortskridande da
och da fylls ut med detaljer av spelledaren. Ibland fésts stor vikt vid var
personer och foremdl befinner sig 1 forhallande till varandra. Mer
detaljerade beskrivningar tycks ofta placeras dir tid antas gd i
spelvirlden utan att speciellt mycket hdander. Detta kan mgjligen vara ett
sdtt att, trots att spelvérldstiden 1 princip dr frikopplad fran den verkliga
tiden, harmonisera tidsdtgangen i den verkliga virlden med den i1
spelvirlden for att ddrigenom skapa en kénsla for spelvérldens tid.

De kraftfullaste och mest betydelsefulla ”knepen” for hanteringen av
spelvirldens tid ar formodligen anvandningen av fiktionspresens, som
kan ses som en del i den Overgripande origodverforingen (se avsnitt
2.1.2), och den 1 berittelser allmidnna konvention som tillater att ett
sedan underforstas mellan beskrivningar av hdndelser. Detta ger en stark
kénsla av ndrvaro 1 ett pagdende héndelseflode och ett verktyg for att i
enlighet med ett viletablerat och tydligt monster stadigt men med
varierande hastighet 1 relation till verklighetens tid forflytta spelets “nu”
framat genom detta fléde. Liksom 1 andra fall av fiktionpresens (och
historiskt presens) (Ekerot 1995:159-160) ér det i mitt rollspelsmaterial
sa att presensverb med perfektiv aktionsart — sddana som beskriver en
“avslutad” hindelse — automatiskt ges ’nu-tolkning” i rollspelet. I andra
sammanhang ligger oftast en framtidstolkning ndrmast till hands (Ekerot
1995:131). Satser med perfektiva verb fungerar 1 rollspelet sd att den
hindelse som beskrivs dger rum 1 spelvédrldens “nu” precis 1 det
ogonblick da satsen yttras (i den man det 6ver huvud taget ar mojligt att
isolera en viss tidpunkt 1 den verkligheten som “samtidig” med
hiandelsen 1 spelvérlden, vars utstrickning 1 tiden inte fokuseras
sprakligt). Darefter 4r hdandelsen genast en del av spelvirldens historia,
om inte beskrivningen ifragasitts pd en eller annan grund — vilket kan
leda till att den beskrivna hédndelsen “aldrig intriffade” — eller en
reaktion fran en spelarkaraktir eller ndgot annat element i spelvirlden
leder till att hiandelsen visserligen inleds men aldrig avslutas pé det sitt
som forst beskrevs.

Satser som uttrycker ndgot “pigdende” — genom anvindandet av verb
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med imperfektiv aktionsart eller med hjilp av pseudosamordningar (gdr
och...) och liknande — eller pdbodrjandet av en process, som det
aterkommande borja + forflyttningsverb, fungerar annorlunda. De
processer som dessa beskriver betraktas som pagiende 1 spelvirlden tills
det framgar att de avslutats, och kan da fungera som en slags bakgrund
till 6vriga hdndelser, som 1 forflyttnings- och védntescenerna. En spelare
kan ocksd anvédnda detta till att tillfalligt placera sin karaktir i
bakgrunden” — ’tills vidare sysslar jag med detta...”. Nér processer som
ar utstrackta 1 tiden och dirmed de scener eller delar av scener dér de
fungerar som bakgrund avslutas, anvdnds ofta formuleringar som syftar
tillbaka pa den tid som forflutit och tydligt markerar att detta moment nu
ar avslutat. Formuleringarna innehaller ofta ordet #ills, som ocksd kan
anvdndas av en spelare for att redan da han forklarar att hans karaktér
skall inleda en viss handling utan given slutpunkt ge ett villkor for nér
handlingen ska avbrytas. Innan jag lamnar fraigan om tempus och aspekt
ska det noteras att enkelt presens inte dr det enda tempus som
forekommer 1 rollspelet, &ven om det dominerar 1 anmiarkningsvérd
grad. Perfekt och futurum, de tvd andra tempus som hor till
“presenssystemet” (Ekerot 1995:129), forekommer samt, pa ett par
stillen 1 inledningen och vid nigot annat tillfdlle, tempusvéxling till
preteritum 1 tal om spelvérldens forflutna.

Den verkliga tidens betydelse for rollspelet dr intressant. Dess
forhallande till spelvérldens tid dr komplicerat och skulle fortjana ett
ndrmare studium. Det mesta som finns att sdga om “rollspelet och tiden”
anknyter kanske till denna frdga, men man bér komma ihag att det finns
annat som ocksd kan foras till denna rubrik. Hit hor en fasindelning av
rollspelsmotet som grovt sett skulle kunna se ut sd har: icke-rollspel
(utbyte av hilsningar med mera), forberedelser (bland annat
forberedande diskussion och skapande av karaktérer), rollspel (inklusive
ett overgangsskede direkt efter forberedelserna déar det inte dr helt
sjalvklart om spelet kan sdgas ha borjat” eller inte, och da och da
aterkommande avbrott av “icke-rollspel”), icke-rollspel. Hér finns dock
en koppling till spelvirldstiden, d& avgriansningen mellan
“forberedelser” och “rollspel” till viss del handlar om f6rankring i
spelvirldens tid. Andra mdjliga indelningar av rollspelet 1 olika faser har
en starkare koppling till rollspelstiden, exempelvis om man utgar fran de
olika scenerna eller fran narrativ struktur. Hur som helst,
rollspelssamtalet dger rum 1 tiden” vilket innebar att det ar lineért.
Ibland kan lineariteten utnyttjas for paralleller med spelvérldstiden,
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ibland blir den problematisk eftersom samtidighet mellan olika intryck
eller hindelser blir svart att simulera. Fakta om spelvirlden méste
introduceras gradvis for spelarna, och spelvirlden definieras darmed
ocksa slutgiltigt gradvis — “rum for rum” — dven dé spelledaren har en
detaljerad beskrivning av den. Det blir praktiskt med en spelarkaraktér
som introduceras for en ny miljo samtidigt med spelarna, d& det gor att
man slipper ldmna tidsflodet for att diskutera vad karaktiren “redan
vet”. ”Verkligt rum” framstér for mig inte som nagot sirskilt anvandbart
samlande begrepp 1 en analys av bordsrollspel, men pa ndgra punkter
kan det @ndd sdgas ha betydelse: behovet att i1 spelets inledning fastsla
att spelarkaraktirerna befinner sig pa en annan plats 1 virlden,
anvdndande av minspel, gester och eventuellt “rekvisita” som skapar en
direkt koppling till spelvirldens rum, en spelares nérvaro eller icke-
nidrvaro dd en scen spelas upp dédr hans karaktir inte ar nérvarande,
betydelsen av det verkliga Los Angeles som modell for spelvirldens
motsvarighet, samt kanske ”lokala &mnen” som orsak till doménskiften.

4.2.3 Varfor blir det inte mer problem med refererandet?

I dockhuslekarna hade de flesta lingvistiska uttryck som anvindes enligt
Stromqvist (1984:24) en mojlig referent 1 varje domén. Samma sak
géller inte for mitt rollspelsmaterial, dd spelvérlden dr sd langt ifran
deltagarnas vardagsverklighet och ingen spelar sig sjdlv. Problemet
kvarstdr dock i en del fall, som personliga pronomen. Ett intressant
exempel dr en av spelarkaraktdrernas mor, som bendmns mamma, din
mamma, min mamma av spelledaren och karaktdrens spelare.
Missforstdnd om vilken domin ett uttryck eller yttrande refererar till ar
sallsynta, men forekommer. For att undvika dem anvinder rollspelarna i
liten utstrackning explicita lexikala markorer av typen Maj pa ldssas,
riktiga vi, 4&ven om det fackspraksartade uttrycket min karaktdr ibland
fyller samma funktion. De kan 1 stor utstrickning lita till kontexten (se
till exempel utdrag 3 och 4 och diskussionen av dessa, och dven utdrag
23 langre fram 1 detta avsnitt) 1 kombination med skiftningar 1 tonfall
och liknande (skratt i samband med “’sidokommentarer” 1 till exempel
utdrag 8, 9, 11 och 12 bor kunna ses som exempel pa detta dven om
skratt forekommer dven i andra sammanhang, se ocksa diskussion om
“tempo och stil” 1 avsnitt 4.2.5) utan att missforstdnd uppstar. En
anledning till att det fungerar torde vara att de vuxna rollspelarna ar mer
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kompetenta 1 samtals- och berittarteknik 4n barnen 1 Stromgqvists
undersokning, en annan avstdndet mellan spelvéarlden och spelarnas
verklighet, som gor att {4 yttranden dr meningsfulla med syftning 1 badda
dessa virldar. Vidare har deltagarna tidigare erfarenhet av rollspel och
kan wutgd fran vissa igenkdnnbara formler, mer eller mindre
formaliserade turtagningsregler och sa vidare, och de gor det mgjligt for
de Ovriga att anta att det mesta de sdger handlar om spelvirlden genom
att begrinsa andra typer av prat. Tydlig markering av spelets borjan och
avslutning, och markdrer for att gé in 1 det ndr man tillfélligt glidit in pa
nagot annat, spelar ocksa en viktig roll.

Att ett samtal till stora delar behandlar en fiktiv vérld dir ett antal av
deltagarna har ett speciellt ”’jag” ér en situation som ménga ménniskor &r
ovana vid och som skapar en speciell typ av tvetydighet, men de
tekniker som anvénds for att hantera det ar 1 stor utstrackning sddana
som alla manniskor anviander for att forstd vad uttryck och yttranden
refererar till. Om ingen sirskild markering gors blir det naturligt att anta
att samtalet fortsitter att rora sig inom det omrade, eller domén, som for
tillfallet ar aktuellt. Under spelet ar spelvérlden det som samtalet handlar
om. Precis som referenten for skogsdungen 1 ett samtal om ett visst
bostadsomrédde inte 1 forsta hand skulle sokas bland alla skogsdungar 1
vérlden, sa innebér detta att ta spelvirlden som bakgrundsdomén att ett
uttryck, nir flera rimliga tolkningar finns, 1 forsta hand antas syfta pa
nagot 1 spelvirlden. (Bakgrundsdoménen har alltsd en disambiguerande
funktion som liknar den dmnet for ett samtal kan ha. Fler likheter mellan
bakgrundsdomédn och @mne tas upp 1 ndsta avsnitt.) Anvindande av
bestimd form kan ytterligare betona att lyssnaren ska tinka pad den
mojliga referent som ligger ndrmast till hands i sammanhanget."
Effekten forstiarks av att alla eller de flesta yttranden anknyter till de
niarmast foregdende. Detta torde vara en del av forklaringen till varfor
den overforda anvindningen av personliga pronomen inte &dr mer
problematisk 1 exempel som detta:

(23)

A: Jag &r en pushover sé att den nazisten som sidger at mej vad jag ska gora det ar
den jag foljer liksom

SL: Visst ar det s du gor liksom det som den sdger, ja precis...

B: Jag ser min mojlighet hér liksom a...

10 Utforliga resonemang om anvdndningen av bestimd form och dven mer i
allmédnhet om hur en lyssnare viljer den rétta bland ett substantivuttrycks mgjliga
referenter, finns 1 Ekerot (1995:161fY).
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SL: Ja
B: ...pdverka den kreativa processen.

D4 samtalet ror tankar och personlighet och inte fysiska handlingar,
skulle yttrandena kunna vara meningsfulla dven med syftning pa
verkligheten. Missforstind hade nog kunnat uppstd om inte
sammanhanget gjorde det klart att jag 1 A:s forsta yttrande syftar pd hans
karaktdr. Helt klart 4r hur som helst att du 1 spelledarens svar maste ha
samma referent som A:s jag. Parafraserandet av A:s pastadende blir inte
meningsfullt som uppfdljning till visst dr det sa om subjektet byts ut,
speciellt inte som den maste syfta pd nazisten. Klart dr ocksé att jag for
B har en annan syftning, d4 bara A kan anvinda jag for att tala om Scott.
Men refererar B till sig sjdlv eller Ronald? Det bor vara Ronald,
eftersom spelvirlden under ldng tid varit bakgrundsdomin och dess
status som sddan nyss bekréftats genom spelledarens anviandande av du
om A:s karaktdr. I grunden bygger det hela pa vanliga, vélkidnda regler
for referens, pronomenanvindning och skapande av sammanhang i
dialoger och texter. Att just skapandet av ett starkt inomsprékligt
sammanhang ar viktigt, ar naturligt eftersom man maste lita pd att
sammanhanget gor klart inte bara nidr man talar om spelvirlden utan
ocksd vilken referent i1 spelvdrlden som exempelvis ett personligt
pronomen syftar pad vid ett givet tillfalle. Starkt inomsprakligt
sammanhang 1 existensiellt kreativa lekar forutsdgs som tidigare nimnts
av Stromqvist (1984:198).

Jag tycker mig se vissa tecken péd att man undviker att referera till
verkligheten nidr man tagit spelvirlden som bakgrundsdomén. Ofta ar
det langt mellan de tillfallen ddr ndgon sdger nidgot om den verkliga
virlden. Man “héller sig till &mnet”, men formulerar sig ocksa pa ett
saddant sétt att man undviker att ndmna den verkliga virlden ocksé nir
den pa nagot sitt blir aktuell. Spelledaren refererar till exempel sillan
till sig sjdlv, utan fungerar som opersonlig allvetande berdttare. Nér
spelarna riktar sig till spelledaren med fragor tilltalar de honom inte med
namn och anvinder inte heller konstruktioner av typen skulle du kunna
forklara..., utan de stiller ’faktafragor” dar de de talar om spelvérlden
som om den dr verklig. Ett mer isolerat exempel, som stimmer bra med
idén om ett aktivt (om &n omedvetet) undvikande av att referera till den
verkliga vérlden &r detta:

(24)
A: jag kédnner inte honom sen innan da?
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SL: Ne;j.
A: Téankte det

Syftningen 1 A:s bada yttranden &r klar. Forst frigar han om hans
karaktidr kdnner den han ar pd vdg att triffa sedan tidigare, sedan
konstaterar han att svaret var det han sjidlv (spelaren) véntat sig. Det
intressanta ar att han vid det senare tillfallet utesluter subjektet. Detta ar
inget ovanligt, och jag menar inte att utifrén ett enda exempel pésta att
vi hér har ett speciellt, systematiskt bruk, utan bara att fora fram tanken
att en bidragande orsak till A:s sprakliga val i det har fallet skulle kunna
vara att A nyss anvént jag for att syfta pa sin karaktér och vill undvika
missforstdnd. Det verkar ocksd som att man forsoker klara av siddant
som hor verkligheten till nér ett langre avbrott 1 spelet val uppstétt. Mot
slutet av diskussionen om undergroundfilm borjar till exempel
spelledaren vad som nog méste tolkas som en aterging till spelet —
navdl, ska... — men avbryter sig och fragar 1 stéllet efter te.

Fragor som vilken bakgrundsdomin som é&r aktuell, eller huruvida ett
visst uttryck har sin referent utanfor bakgrundsdoménen, kan alltsd ofta
avgoras utifrin bedomningar av meningsfullhet och rimlighet, eller med
hjdlp av det starka inomsprdkliga sammanhang som hela tiden
upprétthills. Olika typer av mer eller mindre explicita "domdnmarkorer”
spelar dock ocksa en roll, bland annat de typiska strukturer som ménga
av 7spelyttrandena” antar. Sammantaget med att man helst undviker att
gd tillbaka till verkligheten nidr man vil tagit spelvidrlden som
bakgrundsdomén, gor detta att missforstdnd ar séllsynta. Nar de uppstér
finns olika reparationsstrategier tillgdngliga, och problemen reds ut
snabbt. I de nédrmast foljande avsnitten ser vi ndrmare pd hur
rollspelsdeltagarna hanterar doméanskiften, samt pa den roll som faktiskt
spelas  av  explicita  “markérer” och av = de nidmnda
reparationsstrategierna.

4.2.4 Domdinskiften

Under de knappt fyra timmarna mellan inledningen och avslutningen av
kvéllens spel (som naturligtvis 1 sig dr exempel pd doménskiften) lyckas
man 1 rétt stor utstrickning hélla sig till spelvdrlden som
bakgrundsdomén. Nér man sé att sédga dtervinder till verkligheten ar det
oftast for en kort stund, inte séllan bara en eller tva repliker. Det kan
finnas god anledning till det, d& det verkar bli mer komplicerat att
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ateruppta spelet ju lidngre tid som gar, och da varje utflykt” till
verkligheten fran spelvédrlden ar en mojlig inledning till ett liangre
avbrott om ingen ser till att gruppen &terviinder till spelet. Aven efter
ganska korta avbrott anvinds ofta ndgon dtergangsmarkor — ett utdraget
jaa, ett navdl eller ett hur som helst. Langre avbrott kan till exempel
gora det nodvindigt att ater etablera “var man &ar”. De riktigt korta
avstegen fran spelvirlden som bakgrundsdoméin &r ofta skdmt och infall,
spontana reaktioner pd det som hénder i1 spelet. Dessa ignoreras ofta
eller avfirdas snabbt, speciellt om de kommer frdn nagon som for
tillféllet inte ar direkt involverad i1 spelet. Man kan ocksa i vissa fall
behdva ~’gd ur” spelvérlden for att reda ut problem i kommunikationen.
Beskrivningar av och diskussioner kring spelvérlden och det som hinder
dér kan ibland leda in, gradvis eller mer abrupt via nigot pl6tsligt infall,
pa verkliga forhdllanden — speciellt nar man redan gitt ifrdn det som
hinder dir karaktirerna ar och kommit in pd ndgon typ av
’bakgrundsinformation”. Aven om sédana “’sidospar” atminstone ibland
bor kunna ses som en del av sjdlva spelupplevelsen, innebdr de att
spelvirlden inte ldngre dr bakgrundsdomén. En sista anledning att l1ata
samtalet ga fran spelvdrlden till verkligheten ar s& kallade /lokalt
forankrade dmnen, som precis som 1 andra samtal dyker upp under
samtalets gang eftersom det som finns 1 rummet omkring oss hela tiden
finns nirvarande och kan framkalla reaktioner oavsett vad som 1 ovrigt
hénder i1 samtalet (Norrby 1996:142). En diskussion om belysningen i
rummet — ett lokalt forankrat &mne — avslutas med en av de mer
speciella domédndvergingarna i mitt material.

(25)

SL: A... Mm, som sagt var ni spanar in nykomlingar.

A: Jag gillar din porrbelysning dir borta alltsi. (.) Hm. Ar det... ir det sn hir
kréftskive...belysning egentligen, eller... haha..

B: Néd det eh...

A: Det dr porrbelysning (egentligen)...

B: Ja....

A: Passar ikvall.

B: Jaja...

SL: Dom har ju en sén ddr riktigt starka lampor ocksd nara stycken som é&r
uppstillda (.) pa tal om belysning

Diskussionen om belysningen borjar med ett rent “dmnesavbrott” frn
A. Snart tycker spelledaren att det dr dags att dtergd till spelet, men
anknyter tydligt till belysningsdiskussionen, en lek med de “regler” for
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rollspelet som sdger att spelvérlden dr frikopplad fran den verkliga
véarlden, och kanske en skdmtsam pik mot spelarna for att de hamnat pa
ett sidospar.

Jag tror att en fruktbar vag for att forstd hur man hanterar de olika
domaénerna, inte bara 1 rollspel utan 1 andra sprakliga aktiviteter som
delar egenskapen att rora sig mellan verkligheten och en fiktiv vérld, ar
att jamfora med hur man 1 “vanliga” samtal hanterar olika &mnen. En
bakgrundsdomén é&r visserligen inte ett &mne vilket visas av att man kan
tala om foreteelser 1 spelvirlden utan att deiktiska ord som jag, hdr och
nu far overford betydelse, och av att man oavsett bakgrundsdomén
sdllan talar om spelvirlden eller verkligheten 1 allménhet, utan har ett
dmne utdver detta. En doméanviaxling dr ddremot néstan alltid kopplad
till ett &mnesbyte, och bytet av domin liknar pd ménga sétt ett sddant. I
bordsrollspel dr likheterna uppenbara. Norrby (1996:1401f) berittar om
amnesstruktur 1 samtal och hur den kan analyseras. En jamforelse visar
att en rad iakttagelser jag gjort angdende vixlingar mellan de tva
dominerna foljer monster for hur @mnesbyten under ett samtal brukar
fungera. Ett samtal brukar kunna delas in 1 faser, kopplade till olika
typer av dmnen. Exakt vilka faserna ar, och hur strikt avgrinsade de ir,
beror pd typen av samtal (Norrby 1996:141). Detta géller ocksa for
spelkvéllen, vars olika Overgripande faser ar kopplade till olika
dominer. Som ofta i1 formella eller halvformella aktiviteter, finns en
ledare som tar initiativ till dvergdngarna mellan faserna. Redan tidigare
har ndmnts att det som dr nirvarande i rummet ofta aterkommer 1 ett
samtal och kan komma upp som @mne dven ndr man “egentligen” talar
om nigot annat. Detta kallas alltsd for lokalt forankrade dmnen (Norrby
1996:142), och ar 1 rollspelet ofta kopplat till doméinskifte. Trots att
grinsen mellan doménerna i rollspelet kan tyckas tydlig ar 6vergdngarna
ofta glidande och den punkt dir doménbytet dr fullbordat &r inte alltid
latt att hitta. Samtidigt forekommer ocksa mycket tydligt markerade
overgangar. For att markera doménskiftet anvinds dd ofta uttryck som
annars hor ihop med introduktion av ett nytt &mne eller aterupptagande
av ett gammalt, som hur som helst och apropd. Béde glidande och
tydligt markerade Gvergéngar mellan olika &mnen forekommer 1 samtal
(Norrby 1996:144ff). Ytterligare en parallell mellan &mnesstruktur och
rollspelets “doménstruktur” dr mojligheten att infoga enskilda repliker
eller  kortare  utbyten (digressioner) som  avviker  frén
amnet/bakgrundsdoménen utan att det behover innebidra att samtalet
som helhet byter inriktning (Norrby 1996:156ff). Norrby (1996:156fY)
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papekar dock att det som frén borjan ser ut som en typisk digression kan
utvecklas till ett gradvis dmnesbyte. P4 samma sitt kan
sidokommentarer och frdgor 1 rollspelet leda in 1 en é&tergang till
“verkligheten”.

4.2.5 Domdnmarkorer

Hér diskuteras nédgra sprikliga markorer som anvéinds for att véxla
mellan doménerna, for att uppehalla forankringen 1 en domén och gora
klart att man inte véxlat tillbaka, for att di verkligheten &r
bakgrundsdomén tydliggdéra nar man talar om ndgot 1 spelvirlden eller
tviartom, och for att skilja mellan diegetisk dialog och spelet 1 Gvrigt. Det
ar inte alltid latt att avgora vad som ar en speciell “markor” och vad som
“bara” dr en del 1 det jag kallat for det sprékliga och innehallsliga
sammanhanget”. Det dr hur som helst klart att det finns en rad specifika,
aterkommande detaljer som kan gora att ett yttrande eller uttryck gér att
kénna igen som kopplat till en viss domén.

Frdgan om vilken domin man for tillfillet har som bakgrund gors
ibland till dmne 1 dialogen pd olika sitt. Exempel pa hur man kan
signalera med ett sdrskilt uttalande ndr man byter bakgrundsdomén har
redan lyfts fram — vi borjar och jag har en timeout-fraga. Vissa
yttranden med reparativ funktion, som det var min karaktdr da och
sdger du det till honom far ocksa sdgas ha “doménfragan™ (eller, i det
senare fallet, frigan om diegetisk dialog eller inte) till &mne. Vi har
ocksd sett att sjdlva domdndvergangarna, atminstone i riktningen
verklighet till spelvirld, inte sédllan &r markerade d4ven om de inte ar
amne for ndgot sdrskilt yttrande, genom uttryck som jaa, hur som helst
och apropada belysning, som normalt dr kopplade till @mnesbyten eller
aterkoppling till ett tidigare d&mne. JamfOrbara Overgédngsmarkeringar
kan ses 1 inledningen till ménga diegetiska dialoger och enskilda
“spelvérldsrepliker”. Den nédrmaste motsvarigheten till de nyss
beskrivna dvergdngsmarkeringarna dr kanske en replikmarkering som
SL:s han bara ja i utdrag 15, men dven rostvixlingar (se till exempel
utdrag 16) och paus i samband med dvergangen till "dialoglidge" (se
utdrag 11) fortjdnar att ndmnas 1 sammanhanget.

Jag har ocksé en kédnsla av att samtalets tempo och stil ofta véxlar i
samband med doménskiftena. Det finns nagot eftertdanksamt dver den
spelvérldsforankrade dialogen, bdde den vanliga” och den diegetiska.
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Deltagarna talar ofta langsamt och verkar vara noga med hur de
formulerar sig. Den som ér 1 tur att tala ges tid att “Overvéga sitt drag”
utan att ndgon annan tar over, och tar nidgon annan ordet ar det ofta for
att fortydliga situationen eller pd annat sitt hjdlpa turinnehavaren att
bestimma sig for ndgot att géra. Turtagningen ar praglad av spelarnas
och spelledarens roller och det fortlopande utbytet av “beskrivningar
och handlingsdeklarationer”. Samtidigt ar attityden till skdmtsamma
inpass och liknande tillatande, vilket vil framst forklaras av att det
overgripande malet trots allt dr att ha roligt (jfr Fine 1983:52ff, 197).
Detta tas upp hidr eftersom det dr tdnkbart att en kénsla for vilken
”standard” ett yttrande fOljer kan vara en ledtrad till vilken domén det
hénfor sig till. De skdmtsamma inpassen dr kortare, kommer snabbt i
stillet for efter en “tankepaus”, har annan intonation och ledsagas ofta
av skratt.

Grammatik och pronomenanvédndning dr omraden dar det ar relativt
tydligt att de yttranden som “hor till” spelvirlden foljer en speciell
”standard”, som bor hjdlpa deltagarna att kdnna igen dem. I samband
med att spelet startar vixlar man fran att tala om spelarkaraktirerna 1
tredje person till att genomgéende anvdnda de pronomen som blir
relevanta utifrdn utgangspunkten att spelarna “ar” sina karaktérer.
Spelledaren anvénder alltsd du och ni, de bada spelarna siger jag om
sina egna karaktirer, vi om bada karaktirerna, och du om den andre
spelarens karaktdr 1 tilltal till spelaren. Tredje person om en
spelarkaraktidr anvinds enbart d& dennes spelare varken talar eller blir
tilltalad, vilket hander mer séllan. Jag, du, ni och vi kan forstas ocksa
syfta ocksd pd personer 1 den verkliga virlden, men ofta dr bara en
tolkning rimlig. Snarare dn en kaélla till problem blir anvdndningen av
dessa pronomen ett “ankare” 1 spelvirlden (jamfor diskussion om
pronomendverforing 1 Stromqvist 1984:62-73) och ett sétt att gora det
jamforelsevis létt att referera till olika personer 1 spelvirlden. Jag blir
helt oproblematiskt och har uttalat av en given spelare en enda tinkbar
referent. Spelledarens du har visserligen tvd mojliga referenter, men
detta kan 16sas med blickar och andra medel som é&r tillgdngliga ocksé 1
vanliga samtal. Orden han, hon och dom, som, om de skulle anvéndas
ocksd om de hela tiden nédrvarande spelarkaraktirerna ofta skulle riskera
att fa oklar syftning, blir i princip reserverade for spelledarpersoner. Ni
och vi dr ndgot mer komplicerade, eftersom de kan syfta pd olika
kombinationer av spelarkaraktarer och spelledarpersoner, dock utan att
det skapar ndgra storre problem. I diegetisk dialog blir det stokigare,
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speciellt om spelledaren spelar flera olika karaktirer. Syftningen hos ett
jag ar bara klar om man vet vem som talar, och med du méste man veta
vem som tilltalas. De medel som anvinds for att halla ordning pa dessa
dialoger — framst olika typer av rostskadespeleri — diskuteras 1 slutet av
detta avsnitt.

Presens anvinds for att forankra spelet 1 ett ”nu”. Presenssystemet
(Ekerot 1995:129) é&r 1 princip allenarddande, och &dven inom
presenssystemet dominerar presens 1 detta material 1 vad jag tror ir en
hogre utstrickning dn den genomsnittliga, utom 1 inledningen av
spelmdtet nir framfor allt perfekt anvénds for att etablera vad som hint
tidigare (alltsd fortfarande med utgangspunkt i ett fiktivt “nu”). De
typiska bidragen till den spelvérldsforankrade rollspelsdialogen far pa
grund av detta, pa grund av pronomenanvéindningen och pa grund av sin
allmanna funktion 1 sammanhanget en viss form och vissa kannetecken.
Spelarnas handlingsdeklarationer ar pastiendemeningar (deklarativer) 1
presens med jag som subjekt (och ofta inledningsord). Spelledaren har
storre mojligheter att variera sig. Ofta ar hans uppgift att lidmna
beskrivningar, s& konstruktioner som det dr, det finns, det stdar och det
sitter dr vanliga. Spelledaren beskriver ocksa allt som héinder i vérlden
och vad alla utom spelarnas karaktirer gor: Efter en stund sa kommer
det faktiskt..., ...hon leder in dej i hissen. Ofta tas en spelarkaraktér in 1
beskrivningen (och spelledaren kan da 4dven beskriva vad en
spelarkaraktir gor om detta kan ses som en parafras pd en tidigare
handlingsdeklaration frdn spelaren eller om handlingen kan ses som
oundviklig 1 sammanhanget) — ni dker en vaning, du ser att det dr en
pdrm, du borjar med att stryka grejor som dom redan hade strukit
liksom. Det som beskrivs dr oftast mycket konkret och tydligt kopplat
till en speciell situation — spelvarldens héar och nu — som alltsa hela tiden
omtalas 1 presens. Da och da stills fragor, oftast lika konkreta som
beskrivningarna. Det forefaller troligt att man som rollspelare lir sig att
kidnna igen dessa olika yttrandetyper. Det verkar inte orimligt att man
borjar tolka ett yttrande som en del av spelet redan vid jag... eller det
fi..., eller ndr man hor ett handlingsverb 1 presens. Hur stor betydelse
detta har 1 praktiken dr svart att sdga. “Meningsfullhets- och
rimlighetskriterierna” tycks ricka langt, sdrskilt 1 kombination med
starkt inomsprakligt sammanhang och begrinsning av avvikande fran
spelvérlden som bakgrundsdomén. En uppovad formaga att kdnna igen
sddana yttranden som ofta forekommer i rollspel bor dndéd ytterligare
minska risken for missforstdnd.
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Stromqvist (1984:56ff) tar upp tva exempel pad grammatiska markorer
som anviands av barn och mammor for att visa att de talar om
lekvarlden. Bestamd form (pappan 1 stillet for pappa) och preteritum
(som ej markerar forfluten tid) anviands 1 Stromqvists inspelningar nér
det talas om dockorna och deras virld. Preteritum som “latsasmarkor”
forekommer inte 1 min rollspelsinspelning. Snarare dr det den
konsekventa anvdndningen av presens som kan ha en liknande funktion.
Bestamd form tycks 1 de flesta fall folja vanliga regler, och kan knappast
ses som en “spelviarldsmarkor”. Daremot har anvdndning av bestamd
form, liksom av pronomen, stor betydelse som ett medel att skapa
kohesion, knyta samman olika yttranden om spelvérlden och diarmed
gora dem ldttare att tolka. Om en soffa, en sdn ddr obekvim
vdantsalssoffa som dr alldeles for hdrd nyss nimnts méste samma soffa
asyftas ndr nagon talar om soffan, och dirmed maste detta yttrande 1
likhet med det forra handla om spelvédrlden. Sammanhang kan ocksé
skapas over langre tid, som 1 du ser eh hur den ddr store hunken som du
sdg tidigare [...] kommer ocksa in eller (efter ett avbrott i spelet) vi
sitter i kafeterian fortfarande.

Likheterna mellan “spelyttrandena” gor att man kan se dem som
formler som signalerar att man talar om spelvérlden och vill {4 négot att
hinda 1 den med hjidlp av sitt yttrande. En mer renodlad “formel”
forekommer, ndmligen sdger vi som visserligen bara forekommer en
ging 1 mitt transkriberade material, men som &r av sdrskilt intresse dé
dven Stromqvist (1984:41) tar upp det (i forsta hand vi sdger..., men
Stromqvist talar ocksd om “varianter”). Uttrycket anvidnds alltsd 1 tva
skilda sammanhang for att ’skapa” en delad fantasivirld. Stromqvist
finner att vi ldtsas och vi sdger dr formler som anvinds av minga for att
etablera ”the make-believe contract”. Vi ldtsas forekommer inte 1 mitt
material, och det hade forvanat mig om det gjort det. “Latsandet” ar
givet frdn borjan som en forutsittning for rollspelet och behover inte
lyftas fram, och dessutom torde vi Idtsas ha for mycket
“barnspraksklang”. ...sdger  vi  forknippas  allmdnt  med
overenskommelser, som vid bestimmande av tillfilliga regler for spel
och lekar. Det dr tveksamt om uttrycket har en speciell betydelse 1
latsaslekar, men som Stromqvist visar &dr det wvanligt 1 detta
sammanhang. Uttryckets forekomst i samband med de inledande
forhandlingarna om det 6vergripande ltsandekontraktet i rollspel far ses
som naturlig.

Nér en spelare otvetydigt vill hanvisa till sitt ”’jag” 1 spelvérlden
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anvands ibland uttrycket min karaktdr, som 1 sammanhanget inte kan
tolkas pd mer 4n ett sitt. Detta motsvarar de lexikala markorer som
anvéandes av barnen 1 Stromqvists (1984) undersokning for att gora klart
om de talade om en sak 1 den verkliga vérlden eller dess motsvarighet 1
leken. I rollspelet finner jag inte ndgot lika enkelt sitt att tala om nédgot 1
den verkliga varlden nir spelvirlden ar bakgrundsdomaén, 1 alla fall inte 1
form av en lexikal markering. Ofta framgér det av enbart kontexten nér
man talar om sitt verkliga jag. Ibland torde en viss tvetydighet kunna
accepteras, som dé en spelare berdttar hur han reagerar mentalt pa ndgot
som hdnder 1 spelvirlden. Nir det blir nodvéandigt att nimna sitt verkliga
jag 1 direkt kontrast med speljaget kan ett yttrande som A:s andra i
utdrag 26 nedan uppstd. Stromgqvist (1984:74) sdg att 1 samband med
reparationssekvenser kom enbart lexikala markorer till anvindning. Hér
anvéands 1 stéllet kontrastiv betoning.

(26)

A: Jag borjar fundera pa vad... Carmen skulle séga. (.) Jag ska nog inte sidga det...
SL: Na va tycker hon om vad skulle hon tycka om det... tror du?

A: Jag tr JAG tror att hon inte... jag tror att hon skulle tycka det var vildigt dumt
och daligt & bli upprord, men... JAG tror inte hon skulle bry sig éver huvud taget.

A:s yttrande ar ett klargérande, som kan vara spontant men som ocksé
kan uppfattas som fororsakat av en oklarhet 1 spelledarens fraga.
Spelledaren klargdér ndmligen inte om han undrar over spelarens eller
karaktdarens uppfattning, trots att vilket som helst ar ténkbart.
Karaktdrens uppfattning har just varit aktuell, och spelvdrlden é&r
bakgrundsdomén. Samtidigt dr det ocksa rimligt att spelledaren vill ta
spelaren till hjdlp for att konstruera en ’sanning” 1 fragan. ...tror du?
later dessutom som en tilltalsmarkor, ett sitt att ge ordet till A, och da
maste det ocksd vara han som tror. Spelledaren stiller 1 praktiken tva
frdgor 1 en, och A viljer att svara pd bada. Efter sitt forsta starkt
betonade JAG bdrjar han om och formulerar sig sa att han borjar med att
tala om vad hans karaktér tror. Han formulerar ett svar péd spelledarens
frdga utifrdn spelvédrlden, med obetonat jag. Att det handlar om
karaktarens uppfattning ar tydligt, speciellt ndr den senare kontrasteras
mot spelarens egen, eftersom det redan sagts att karaktidren ar orolig for
vad Carmen ska tycka och inte tanker sdga nagot till henne. Nar A sedan
vill tala om sig sjdlv ger han JAG tryck for att signalera att det nu har
annan syftning. Bara en tolkning aterstir, och yttrandet som helhet gér
att forstd. Detta bygger dock pa att antagandet att det forsta jag méiste



61

syfta pd karaktiren stimmer, vilket inte dr sidkert &ven om det finns skél
att se det som rimligt. Det gar inte heller att veta att de ovriga tolkat A
som han avsett, bara att de gir vidare med att tala om annat efter detta
utbyte och tycks utgé fran att de forstatt varandra. Sddan héar anvindning
av betoning tycks bara vara nodvidndig ndr det géller att gora en
jamforelse. Utdrag 27 (utan kontrastiv betoning) visar att det ar mojligt
att vixla mellan de olika syftningarna for forsta person singular inom en
sats, &ven om det dr ovanligt.

27)

SL: Jaja. Mm. (skrattar) N&... Aja. Du har i alla fall tagit dig dit 1 den hér... till den
hér adressen och... jag antar att du aker kollektivt?

A: Ja, det var faktiskt inte min plan, jag tinkte ha typ nén (sképbil) ...

Det &r inte A:s karaktdr som tdnkte ha” en skdpbil, men det dr han som
har den. Detta ar alltsd en mycket speciell spraklig konstruktion dér jag
har olika syftning 1 forhdllande till tinkte och ha. Det kan uppfattas som
att detta exempel motsdger vissa av mina slutsatser, som att man
undviker att referera till verkligheten ndr spelvéarlden éar
bakgrundsdomén. Séttet som meningen konstrueras (sa att jag ocksd far
syfta pa karaktiren) kan samtidigt ses som ett sitt att slita over detta, att
gora ett tillfalligt doménskifte “utan att gora det” och lita spelet mjukt
l16pa vidare.

I diegetiska repliker forandrar frimst spelledaren men ocksé spelarna
ofta sitt sétt att tala. Till de olika rollerna hor olika rostligen och
intonationsmonster, sétt att formulera sig och aterkommande uttryck,
suckar och grymtningar som skjuts in mellan orden, och sannolikt dven
gester och miner. Detta hjdlper de 6vriga att avgora vad som sigs av
vilken person i spelvirlden, och vad som sdgs av rollspelsdeltagaren
”som sig sjilv”. Det forstirker ocksa illusionen och dr antagligen rétt
roligt. Exempel pa rostskadespeleri finns i utdrag 11, 13, 16 och 20, dar
utdrag 16 dr av sirskilt intresse dé det dar d&tminstone for mig verkar ratt
tydligt att rostvaxlingen har en funktion att 6ka tydligheten och halla
diegetiskt och icke-diegetiskt étskilt.

”Handlingen” 1 rollspelet utspelar sig i Los Angeles och personerna
har amerikanska namn. Det sprdk man talar kan formodas vara engelska.
Alla repliker realiseras dock av spelarna som svenska, med ett par
undantag:



62

(28)
SL: Look. Denny gave us a bungalow... it’s a bungalow. Man far ta vad man har.
(Den svenska och den engelska rosten ér olika.)

Det vore formodligen fel att se sprakbytet som en markering av att
yttrandet ska tolkas diegetiskt. I sammanhanget hade snarare motsatsen
behdvt markeras. En paminnelse om att man talar ett annat sprak an
karaktirerna dr inte  heller uppenbart illusionsforstirkande.
Spekulationer om vilken anledningen till sprakbytet dr och varfor det
gors just hir kan nog bara bli just spekulationer. Ar det si att
spelledaren spontant hittar en engelsk formulering som kénns rétt 1
munnen pa rollfiguren? Kan forekomsten av sddana hér inspringda citat,
dven om de dr fa, forstirka kénslan av att verkligen spela amerikanska
karaktérer 1 en engelsksprakig miljo?

I personlig kommunikation med rollspelare har jag hort talas om hur
en rollfigurs rost och uttryckssitt kan anvdndas dven dd man talar om
karaktdren snarare dn som denna. Stromqvist (1984:52ff) beskriver ett
liknande fenomen, att hoga, pipiga “dockrdster” anvinds inte bara nir
man “’spelar” dockorna utan dven nir man talar om dem och deras vérld.
Uttryck for tankar och kianslor, mentala reaktioner och attityder hos
karaktdren rollspelas sd av framfor allt en av spelarna, som till och med
kan spela tankar som “diegetisk dialog”. Det finns exempel 1 materialet
pa att det ocksd gors da man beskriver handling, men de ér inte lika
tydliga. En anledning till att vara forsiktig med detta kan vara att man
inte vill ge felaktiga signaler om att det ar karaktiren som talar.

Rollspelarna har dnnu ett medel for att halla ordning 1 de diegetiska
dialogerna: anviandning av anforingsverb. Man klarar sig utan fraser
som sdger han och sdger jag i storre delen av dialogerna, men ibland
skjuts de in. Ofta tycks det handla om antingen att ett tydliggérande &r
nodvindigt, exempelvis nér spelledaren véxlar roll 1 en dialog dédr han
spelar flera deltagare, eller att man vill gora en mjuk dvergéng till att
beskriva vad nagon gor (sdger han och nickar mot dom) — vilket ocksé
kan tinkas fungera fortydligande, som markering av replikens
avslutning. Andra verb &n sdger kan anvindas for att ge speciella
upplysningar, som i det dr tankt att vi ska vara ungefdr ddr pekar jag.
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4.2.6 Reparationer

Rollspelarna har alltsd manga verktyg for att undvika problem 1
kommunikationen, men ibland uppstdr dndd behov av reparationer.
Forutom vanliga” kommunikationsproblem — felhorningar och
liknande — finns ocksa vissa mer rollspelsspecifika” problem. Nar ett
problem uppstdr 1 samtalet maste man pa nagot sitt adressera det. Det
innebdr att man 1 ndgon grad maste ga ifrdn forankringen 1 spelvirlden,
men oftast I6per spelet pa som om inget hint nédr problemet vl retts ut.

(29)
SL: Nén som verkar va nén form av...va heter det nan form av produktionsassistent

kommer fram till dej med sana hér... vet ni xxxx

A XXXXXX

SL: Vad sa du?

A XXXXXX

SL: Ni. Med sana hir fardigstencilerade... har ni sett fardigstencilerade
bildmanuspapper?

A: Na.

SL: Vad heter det... uppstédllt med rutor liksom... med spalter... s& man kan
anteckna vad som sk liksom hur det... ett klippschema, liksom.

A: Aaa...

SL: Mm s& man vad heter kan liksom skissa upp hur hur man ska ha det s& sdger den

at siger hon att, ja, du kan ju borja fundera pa hur du vill klippa filmen. (skrattar)
A: Ja, jag tar emot parmen liksom.

Diegetisk dialog blir nagot av ett specialfall, dd missforstdnd kan redas
ut utan att man gar ur sina roller.

(30)

B: (skrattar?) Ja... Men... du 4r ny inom eh... erotik... eh och ss sensuella
filmbranschen?

A: (Oskuld)?

B: Jaa... alltsa... ny inom branschen... menar jag. Vad vad
A: Jag har ju klippt filmer innan.

B: Jo men just... jo den hér formen...

A: Na.

B: Erotisk film.

A: Na. Optisk film?

B: Mm. Vad sa du?

A: Optisk film?
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B: ERotisk film.

A: ErOtisk film!

B: Sdger jag och tar bort mina glasdgon och kliar mej lite. (.) Vad har du vad har du
klippt tidigare vad har du vilka har du jobbat med tidigare?

Ovanstdende skulle ocksd kunna vara ett exempel pa ett spelat
kommunikationsproblem, ndgot det ocksé finns exempel pa.

(31

B: Xx byta xx rum faktiskt ja... jag tinkte xx bara jag tror att de de det kan lysa
igenom om... om det mérks att det finns en... en korrelation mellan... mellan xxx...
SL: En kovada?

B: Ja en koppling mellan eh mellan dialogen och... och settingen da. Och att de...

Det finns ocksd fall dar man forst tinker att problemet ar spelat, men
sedan inser att det kan vara friga om ett “verkligt” problem som
skickligt doljs.

De diegetiska dialogerna 16per alltsd inte alltid ’smértfritt”. De ar 1
sjdlva verket sarskilt kénsliga. De yttranden de byggs upp av ér inte sa
’rollspelstypiska”, de introducerar nya mojligheter till missforstdnd utan
att de gamla forsvinner, och deltagarna dr mindre vana vid denna typ av
rollspel. Ibland maste man reda ut vem som sagt vad, eller om ett visst
yttrande var menat som “diegetiskt” eller inte. Efter en kort
inskottssekvens som ger svaret fortsitter dialogen ”som om inget hént”.

(32)

A: Ar det du som #r regissoren?

SL: Si...sdg... sdger du det till honom?
A: Ja.

SL: (grymtande) Ja. Ja.

I de diegetiska dialogerna ar rostforstdllningar ett viktigt redskap, for
dkthetskdnsla och underhéllningsvirde men gissningsvis ocksd for att
skilja det som sdgs av en karaktdr 1 spelvérlden frdn annat prat. D&
spelledaren kommer pé sig sjdlv med att anvidnda sin vanliga rost 1 ett
yttrande som &r tdnkt att uppfattas som karaktaren Dukes, korrigerar han
detta. Det lyckas inte pd forsta forsoket, sd han dndrar rosten igen. Han
upprepar diremot inget, utan det som sagts med “fel” rost far st kvar”.

(33)

SL: Néna. (.) Du ska jag tinkte att du skulle kunna va med pd Over xx over...
vakningen (fel rost) pa inspelningen och (.) eh (Utandning)(Dukes vanliga rost)
borja fundera pa hur du ska klippa skiten. Jag tankte att det ska forsoka bli fardigt
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ikvall.

Som Fine (1983:80ff, 106ff) noterar anviander rollspelare ofta normer
om logik och realism for att ifragasitta spelledaren. Diskussioner och
“rattelser” angdende verkliga forhallanden blir dérfor ett dterkommande
inslag 1 spelet.

(34

SL: ja... Det &r alltsd en... ganska tidigt pd dan, pd morgonen. Soligt s& klart,
eftersom det 4r Kalifornien.

A: Det dr ingen garanti kan jag séga...

SL: N4 ja s...Ja du vet, solia.. soliga soliga Kalifornien...Nédmen, det... Det &r
mitten av juni och tjugohundrafem séger vi da.

Anstrangningarna att fora deltagarnas bilder av spelvirlden s& néra
varandra som mdjligt, att skapa det Loponen & Montola (2004) kallar
“equifinality”, pagér hela tiden. Man stéller kontrollfrdgor och gor sméa
korrigeringar och fortydliganden. Nér det blir nddvandigt att gora
rittelser, for att en person har missforstatt ndgot eller tagit sig friheten
att “gissa” och fora in saker 1 spelvirlden pa eget bevag, kommer
korrigeringen ofta snabbt. Det dr viktigt att inte lata spelet 16pa med
felaktiga utgdngspunkter.

(35)
A: Mm... Ja, jag stiger in och presenterar mej for den hir mannen som antagligen

sitter 1 stetsonhatt bakom xxx
SL: N4, faktiskt inte, han &r ganska ldng och smal, sa hir senig liksom, med langt
ansikte, langsmalt...

Det kan forstas ocksa vara sig sjdlv man far anledning att korrigera.

(36)

SL: Anorektisk och med silikon-boobs i inte riktigt anorektisk va men alltsd, smal,
tunn... Han har inte heller nigra kldder pa sej ddremot en tropikhatt eller alltsa nej
vad sédger jag en san dir fiskehatt... mer eller mindre.

Har ndgot ologiskt eller 16jligt blivit en del av verkligheten 1 spelvirlden
finner man oftast ett sétt att hantera det, som att uppfinna en férklaring
eller bara ignorera hela saken. I nddfall kan man &ndra ocksé pa det som
redan etablerats som fakta, som nir spelledaren slir fast att en person
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som rdkat fi samma namn som en verklig filmare inte heter s ldngre”.

Ibland uppstar behov av klargoranden kring huruvida man talar om
spelvirlden eller verkligheten, trots alla verktyg for att halla isdar dem,
men det dr inte ofta. I mitt transkriberade material finner jag bara dessa
exempel, och bara i det forsta utdraget tycks ett missforstand faktiskt ha
uppstatt.

(37)

SL: Du va heter det Ja du far ju sjélv vilja vad du har for kldder och sd vidare men
(idag) du kor pa de vanliga

A: Jag kor pa det vanliga

SL: T-shirt och lang tr6ja under.

A: Varfor ska det ha nan betydelse?

SL: Nénd men xxx

A: Det var min karaktér da.

SL: Ja precis, ja

A: Vad ska det ha for betydelse?

(38)

A: Jag borjar fundera pé vad... Carmen skulle séga. (.) Jag ska nog inte siga det...
SL: Né va tycker hon om vad skulle hon tycka om det... tror du?

A: Jag tr JAG tror att hon inte... jag tror att hon skulle tycka det var véldigt dumt
och déligt & bli upprord, men... JAG tror inte hon skulle bry sig 6ver huvud taget.

Hur man Idser problemen har redan diskuterats 1 avsnittet om
“markorer” — 1 det ena fallet [imnar A forankringen i spelvérlden for att
kunna anvinda det otvetydiga uttrycket min karaktdr, 1 det andra fallet
markerar han med kontrastiv betoning att de olika jag har skild syftning.
Vid bada tillfillena ar spelet snart igdng igen. Men varfér uppstér
problemen pa just dessa stéllen? Néar det géller det forsta fallet har jag
tidigare pekat pa att det ar tidigt 1 spelet och att spelledaren av den
anledningen kanske inte vintar sig sddan hdr inlevelse. Utover det gér A
nigot ganska ”svart” nér han utan forvarning later sin karaktir yttra sig i
en form av “diegetisk inre monolog”, ett expressivt uttryck f{or
karaktirens attityd. A gor liknande saker dven senare, men detta dr
forsta gingen och dirfor mindre vintat. Aven i det andra av mina
exempel tar A pa sig en svér uppgift ndr han viljer att referera till bada
sina ”’jag” med just det ordet. Detta val ger vinster 1 form av en tydligare
koppling till spelledarens tror du och ett uppritthallande av
identifikationen med karaktdren. A maste vidga detta mot risken att inte
bli forstddd, men inget missforstdnd uppstir. Det yttrande som mojligen
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blivit misstolkat, eller réttare sagt inte fatt ndgon entydig tolkning alls,
ar spelledarens frdga, som ar svartolkad eftersom den &r meningsfull
oavsett hur du tolkas, och eftersom ledtrddarna 1 Ovrigt éar
motsdgelsefulla. Kanske hade spelledaren kunnat vara tydligare, men
det dr svart att havda att han gor sig skyldig till ndgot egentligt misstag.
Resultatet blir lyckat i1 termer av hur den gemensamma kunskapen om
spelvérlden utvecklas. Man fér inte bara veta vad karaktiren Scott tror
att Carmen skulle tycka, utan ocksa att det kan betraktas som troligt att
han har fel. Utifrdn dessa tvd exempel kan man siga att ett ssmmanhang
didr den sprikliga hanteringen av spelvirlden och verkligheten blir
problematisk dr dd man talar om mentala tillstdnd. Detta kan forklaras
av att grammatiskt och innehllsméssigt liknande uttalanden om sddana
ar meningsfulla angdende personer i spelvdrlden och verkligheten. Den
tacksamma “meningslosheten” 1 uttalanden som jag stiger ur bilen ar
borta 1 jag borjar fundera pa om han dr ndn san hdr puppeteer i
bakgrunden. Annu ett exempel finns pa ett tydliggérande som foljer pa
vad som ser ut som en felaktig tolkning av vilken domin ett uttalande
handlar om, hdr en friga om verkligheten som tolkas som syftande pa
spelvirlden.

(39)
A: Porcupine Studios.

SL: Ja.

A: skrattar

SL: Och du ska...

A: gapskratt

SL: VAD AR DET?

A: Vad det ar, ja det dr vél en filmstudio.

SL: Ndamen vad dr det med dej? N4, okej, folk blir bara helt stxx snurrxx
A: Det finns ju nan serids filmstudio som heter Pine Studios.

SL: Aja... Ja, okej

Det verkar dock klart att det ar fraga om ett skdmt. A kan inte gérna tro
att spelledaren behover fraga vad den studio han sjélv just introducerat
7ar” for nadgot, medan tolkningen “vad ar det med dig” 1 sammanhanget
bor ligga nédra till hands. A:s feltolkning &r medveten och ett av flera
exempel pa lekfullhet och flexibilitet i forhdllande till doméinerna. Aven
Fine (1983:196ff) och Stromqvist (1984:78) beskriver lekfullhet 1
hanteringen av rollspelets och lekens olika "nivier”.
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4.2.7 Diegetisk dialog

Nir spelviarlden tagits som bakgrundsdomédn kan man alltsd ta
ytterligare ett steg in 1 sin roll och bara sdga det karaktéren 1 spelvirlden
sdger (diegetisk dialog). I det spelméte jag spelat in dr detta det
vanligaste sittet att hantera samtal i1 spelviarlden. Man véljer alltsa en
mer direkt vig att ’skapa” det som hdnder i1 spelvérlden ndr det ar
mojligt, precis som barnen 1 Stromqvists undersokning hellre illustrerar
vad som hinder med hjélp av dockorna én tar till sprikliga medel. Detta
ar dock knappast ndgot som giller for bordsrollspel generellt.
Deltagarna i “mitt” rollspel har pa forhand kommit Gverens om att lata
dialoger ta stor plats 1 spelet, och Fine (1983:213ff) berittar att
atminstone 1 USA under sent 70-tal var renodlad diegetisk dialog 1
rollspel mycket ovanligt. Det “direkta” 1 de diegetiska dialogerna éar
intressant. Spelvarlden och den verkliga vérlden fors ndrmare varandra,
och samtalet mellan rollspelarna, med alla sina oforutsdgbara och
oplanerade inslag, ar 1 stort sett samtalet mellan karaktdrerna 1
spelvirlden.

Med de diegetiska dialogerna uppstir dnnu en skillnad 1 hur olika
yttranden ska tolkas, en tredje niva jimforbar med doménerna. Det kan
beskrivas som en véxling mellan att spelaren (eller spelledaren) och
karaktdren 1 spelvirlden talar. Man kan ocksd sdga med Loponen &
Montola (2004:41) att den diegetiska dialogen skiljer sig frn resten av
rollspelssamtalet genom att 1 forsta hand vara ett index, inte en symbol.
Hur som helst uppstir nya mojligheter till missforstand. Vid inledningen
och avslutningen av en sddan hir dialog méiste alla forstd vad som
hinder, men det rdcker inte. Ocksa inne 1 en pdgdende dialog bryts
ibland "flodet” for klargérande fragor och liknande, frigor som sprakligt
sett kan ha spelvérlden som bakgrundsdomén men som inte stills eller
besvaras av nigon i spelvirlden. Replikerna dr dessutom ténkta att
uttalas av faktiska personer pd en viss plats, och &ven om man anvénder
sig av minspel och gester kan det vara nddvindigt att ocksa tala om vad
personerna gor och tinker, och vad som hiander runt dem. Ibland skjuter
man in anfOringsangivelser 1 dialoger som till storsta delen saknar
sddana. Dialogerna &r inte heller tomma péd skdmt och sidokommentarer
med verkligheten som bakgrundsdomén, och dven om man etablerat att
nagot ska tolkas som yttrat av en person i spelvérlden dr det 1 vissa fall
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(framst d& spelledaren spelar flera roller parallellt) inte sjdlvklart vem
som talar eller till vem yttrandet ar riktat. Det maste betonas att det som
1 forsta hand gor detta mojligt att hantera ar rollspelsdeltagarnas
formédga att tolka yttrandet utifrdn det sprékliga och innehallsliga
sammanhanget, pd samma sitt som detta dven annars dr det viktigaste
for att avgora hur ett yttrande forhaller sig till de tvA doménerna. Sjilva
“dialogtillféllet” dr ju en avskild hdndelse i rollspelet med delvis egna
regler, ett sdrskilt sammanhang dir man i forsta hand utgar frén att det
ar karaktidrer 1 spelviarlden som talar. For att sedan identifiera
undantagen fran detta géller det till stor del att kdnna igen repliker som
spelvdrldskaraktiren inte skulle ha anledning att anvinda, men som
kanske 1 stillet dr litt igenkdnnbara som typiska “rollspelsrepliker”.
Samtidigt tycks speciella markorer, framst rostforstdllning, spela en
viktig roll for att skilja mellan diegetisk och annan dialog.

5. Diskussion

5.1 Sammanfattning och utvirdering

Uppsatsens overgripande syfte definierades i avsnitt 1.2 som att
“beskriva nagra aspekter av hur rollspel fungerar som spraklig aktivitet”
vilket jag vdl nu kan sdgas ha gjort atminstone for det specifika
spelmoéte jag analyserat. Min personliga bedomning av hur generellt
giltiga mina resultat dr, med utgdngspunkt 1 mina egna erfarenheter av
rollspel och jimforelser med den litteratur jag anvént (framst Fine 1983,
Mackay 2001, och Loponen & Montola 2004), ir att beskrivningens mer
grundldggande inslag dr mer eller mindre generellt giltiga, men att det
finns enskilda undantag fran det mesta och stor variation kopplat till
bland annat regelsystem och spelargrupp gillande vissa detaljer, som
hur stort inslaget av diegetisk dialog ir.

Det dr nu mojligt att gora en kort sammanfattning av svaren pa de mer
specifika fragestillningarna som angavs 1 syftesbeskrivningen (avsnitt
1.2), hur spréket anvéinds for att skapa och uppritthalla en gemensam
bild av en fantasivirld och sedan agera och astadkomma foridndringar i
denna”, “hur man refererar till foreteelser 1 den andra vérlden och
undviker missforstind om vilken véirld man talar om” samt "hur rollspel



70

forhaller sig till andra i storre eller mindre utstrackning sprakbaserade
’latsandeaktiviteter’, frdmst barns rollekar sd& som de beskrivs av
Stromqvist (1984), med sarskild uppmaéarksamhet riktad mot sddana
skillnader som kan kopplas till rollspelens (jamfort med
docksképslekarna 1 Stromqvists undersokning) storre grad av
“existensiell kreativitet’™:

Den kronologiska materialgenomgéngen i1 4.1 ger en tydlig bild av
hur spelledaren och spelarna tillsammans bygger upp spelvirlden och
genom sina karaktirer agerar i den, som sedan sammanfattas i avsnitt
4.2.1. Liksom 1 annat muntligt fiktionsskapande giller att yttranden som
beskriver den fiktiva virlden ocksa skapar den. For att nya inslag som
fors in 1 fiktionen skall bli del av den gemensamma bilden krivs ett
godkénnande fran 6vriga deltagare och samtalet kan beskrivas som en
forhandling om vilken bild av spelvérlden som skall gélla. Avgdrande
for godkdnnandet ar att ett yttrande foljer de formella och informella
regler som finns for rollspelet. Rollspelets grundstruktur utgors av ett
vixelspel mellan beskrivningar av miljder och héndelser fran
spelledarens sida och spelarnas beskrivningar av vad deras karaktérer
gor. Lika viktigt dr dock ofta kontrollfrigor och svar pa dessa. Aven
skdmt och kringdiskussioner kan pédverka bilden av spelvérlden. Ett
speciellt moment med manga intressanta inslag dr de dialoger dir
spelare och spelledare gér in i sina roller som personer i spelvirlden och
talar “med deras mun”.

For isdrhdllandet av verklighet och fiktion 1 samtalet &r det mest
grundliggande att endast en av dominerna, spelvarlden eller
verkligheten, vid varje tillfalle bildar utgdngspunkt for samtalet. Med en
term som ldnas fran Stromqvist (1984) blir den bakgrundsdomén.
Uttryck med flera mdjliga tolkningar antas 1 forsta hand syfta pa nagot
inom bakgrundsdoménen. Detta géller exempelvis personliga pronomen
som jag och du, eftersom dessa anviands for att referera till spelarnas
rollpersoner. Vixlingar mellan doménerna kan ske pa manga sétt och av
olika skil, ofta med paralleller till hur man vixlar mellan olika &mnen 1
ett samtal. Frdgor som vilken bakgrundsdomin som é&r aktuell, eller
huruvida ett visst uttryck har sin referent utanfér bakgrundsdoméinen,
kan ofta avgoras utifrdn bedomningar av meningsfullhet och rimlighet,
eller med hjélp av det starka inomsprékliga sammanhang som hela tiden
uppratthalls. Olika typer av mer eller mindre explicita "doménmarkorer”
spelar dock ocksa en roll, liksom de olika typiska strukturer som méinga
av 7spelyttrandena” antar. Sammantaget med att man helst undviker att
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gd tillbaka till verkligheten nidr man vil tagit spelvirlden som
bakgrundsdomén, gor detta att missforstand ar sillsynta. Nar de uppstar
finns olika reparationsstrategier tillgdngliga, och problemen reds ut
snabbt.

Gillande hur rollspel forhéller sig till de dockskapslekar som
analyseras 1 Stromqvist (1984) kan hér helt kort sdgas att det finns en
rad likheter (yttranden som beskriver den fiktiva vérlden skapar den
samtidigt, overford anvindning av personliga pronomen och andra
deiktiska ord, mojlighet att inom ramen for den dvergripande spel- eller
lekaktiviteten vixla fram och tillbaka mellan verklighet och fiktion,
betydelsen av gemensamma beskrivningar och socialt framférhandlade
’latsandekontrakt” etc) men dven flera viktiga skillnader (avsaknaden av
fysiska artefakter som representerar spelvérlden i rollspelet och sprikets
totala dominans som medel for att skapa spelvirlden, rollspelets
formella regler med tydligt skilda roller for olika deltagare, en rad
speciella sprakliga tekniker som &dr vanliga 1 dockskapsleken men 1
rollspelet helt eller delvis ér ersatta av mer “allmansprakliga™ strategier).
Min analys av rollspelet bekriftar ett par forutsdgelser Stromqvist gor
om existensiellt kreativa lekar med flera deltagare (se avsnitt 2.1.4): att
gemensamma beskrivningar far sarskilt stor vikt och att skapandet av ett
starkt inomsprakligt sammanhang blir ett viktigt medel for att undvika
missforstdnd. Jamforelser med Stromqvist diskuteras vidare 1 avsnitt 5.2
och avsnitt 5.3 utgdrs av en allmidnnare diskussion om hur rollspel
forhéller sig till andra sprakliga aktiviteter, fiktionsskapande savél som
andra.

Dessa svar pd mina fragestillningar dr dock enbart sammanfattningar
av det allra viktigaste och jag vill betona att de inte pd nigot sitt kan
ersitta den analys som loper genom hela kapitel 4 och som jag betraktar
som inte bara nddvandig for att komma fram till sammanfattningen ovan
utan som avgorande konkretisering, “det langa svaret” pa samma
frigestdllningar. Teoretiska, overgripande beskrivningar av hur rollspel
fungerar finns redan (Fine 1983, Mackay 2001) och det ir vil bara 1
nagra enskildheter som jag kommer med ndgot nytt pd denna niva, men
jag kénner didremot inte till nigon empirisk undersokning av hur det hela
fungerar 1 detalj 1 ett autentiskt material. Genom att gora en sidan
undersokning har jag bland annat kunnat visa péd ett samspel mellan
spelledare och spelare som ar mer intrikat och nyansrikt &n en mer
allmén beskrivning kanske skulle antyda, och kunnat peka pé intressanta
sprdkliga detaljer som antagligen hade fallit utanfor en sidan
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beskrivning.

Jag menar alltsd att det var rdtt att gora den typ av mycket
“materialndra” undersokning jag valt att géra och att denna kompletterar
tidigare studier pd ett bra sitt, och att det ocksd var ritt att medvetet
halla mina fragestéllningar 6ppna och till viss del 1dta mig styras av
materialet 1 hur jag tolkar dem 1 min undersokning. Man kan da friga sig
om det hade wvarit béttre att vara mer konsekvent och gora
undersokningen dn mer datadriven, och liksom 1 strikt” CA (som det
beskrivs 1 Norrby 1996:31, 38) undvika att sdtta upp hypoteser med
utgangspunkt i nagon existerande teori fOr att inte riskera att bli styrd
och ldsa in saker 1 materialet som inte finns dir, samt enbart ta hinsyn
till kunskap om kontexten som deltagarna sjélva hinvisar till 1 samtalet.
Jag anser dock att jag funnit en god balans 1 detta avseende. Att till
exempel ignorera Stromqvists analysmodell med tvd semantiska
domaéner hade enligt min bedomning gjort min analys betydligt fattigare,
och att forsoka gora analysen som om jag inledningsvis inte alls visste
vad rollspel var (atminstone en mojlig tolkning av CA:s krav pa att helt
utgd frdn materialet) hade varit svért, konstlat och utan uppenbara
vinster. Oppenheten i fragestillningar och analysuppligg har gett mig
mojlighet att gora en bred beskrivning med ménga traddar att ta upp for
den som vill underséka fenomenet rollspel narmare, men det har ocksa
haft nackdelar. Den som vill gora en uppfoljning kan rimligen vilja ett
annat upplidgg och betrakta den mest explorativa, “fria” studien som
”gjord” 1 och med denna uppsats.

5.2 Jamforelser med tidigare forskning

Jag har kunnat gora intressanta kopplingar till var och en av mina
viktigare kéllor, 1 form av sdvél forutsdgelser som sldr in och fynd som
upprepas som fynd som kontrasterar mot den tidigare forskningens
resultat och 1 ndgot fall sétter dess slutsatser 1 fraga. Stromqvists (1984)
beskrivning av hur den fiktiva och den verkliga vérlden fungerar som
tva semantiska doméner och hur man 1 samtalet tar 4n den ena, dn den
andra som “bakgrundsdomin”, samt av den néra kopplingen mellan det
“speciella” tagandet av fiktionen som bakgrundsdomén och 6verford
anvandning av deiktiska ord (origodverforing), frimst forsta och andra
personens personliga pronomen, fungerar lika bra for mitt material som
for Stromgqvists eget, &ven om min analys av glidande domandvergangar
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1 samband med diskussioner om olika typer av ”’bakgrundsinformation”
tycks visa pd att doménerna inte alltid behover vara skarpt atskilda.
Detsamma géller Stromqvists beskrivning av hur fiktionen skapas av de
yttranden som beskriver den, och hans betonande av att detta ar en
social process med krav pd godkénnande och pa foljande av vissa regler.
Stromgqvist finner dock fler “unika” strategier for att skapa forandringar
1 den fiktiva verkligheten och tydliggéra referens 4n vad som
forekommer 1 mitt material, ndgot som kanske kan forklaras med de
dldre rollspelarnas storre repertoar av ’lanade” strategier fran olika typer
av kommunikation. Andra skillnader kan kopplas till rollspelens
’existensiellt kreativa” karaktir, och stimmer ocksa med forutsdgelser
som Stromqvist gor om existensiellt kreativa lekar: den stora vikt som
laggs péd att etablera tydliga, gemensamma beskrivningar (Stromqvist
1984:44) och uppritthillandet av ett starkt inomsprakligt sammanhang
for att undvika missforstdnd (Stromqvist 1984:198). Sokandet efter en
“tillrdckligt” gemensam beskrivning 1 rollspel dr ett ocksa viktigt tema
hos Loponen & Montola (2004), som kallar sddan tillricklig
gemensamhet” equifinality.

Den 6vergripande analys av rollspelens struktur som gors av Fine
(1983) fungerar vil dven for mitt material, och d&ven om min analys
speciellt inledningsvis inspirerats mer av Stromqvist (1984) avviker den
nog inte frdn Fine pad nagot avgorande sétt nir det giller de fragor vi
bada diskuterar. Jag kan bekrdfta Fines fynd géllande méinga detaljer,
exempelvis att missforstdnd med avseende pa vilken “virld” ett yttrande
syftar pa ar sdllsynta och snabbt reds ut da de uppstar (Fine 1983:200-
201), och att da spelledaren ifrdgasitts dr det ofta utifrdn ndgon form av
hénvisning till logik och realism (Fine 1983:80ff). Det finns dock ocksa
kontraster mellan mitt material och de rollspel Fine beskriver, dar
tarningar alltid verkar anvindas och diar Fine (1983:213) beskriver
diegetisk dialog som knappt forekommande. Fine finner, liksom
Stromqvist och jag sjidlv, exempel pd “mjuka”, gradvisa Gvergéngar
mellan fiktionen och verkligheten. Hos Stromqvist star detta 1 kontrast
mot vad som forutsdgs av teorin, Schutz (1973) beskrivning av
overgdngar mellan olika finite provinces of meaning”, medan det
stimmer bittre med Goffman (1974) som é&r Fines viktigaste teoretiska
utgangspunkt.

Stenros (2004:76) vill skilja ut ”off-game gossip” och annat som inte
direkt relaterar till spelet fran “rollspelstexten”. Jag menar att den néra
koppling jag beskrivit i mitt material mellan rollspelet och det som 1
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strikt mening inte kan rdknas dit och som man maéste utgd fran att
Stenros skulle exkludera — skdmt, “kringdiskussioner” och liknande —
gor en sddan gransdragning svér att gora i1 praktiken, och jag ar mer
bendgen att stodja Padol (1996) 1 att “rollspelstexten” inte gar att skilja
frdn sjdlva motet. Av liknande skil ar jag starkt tveksam till att som
Mackay (2001:122ff) skilja ut den rent fiktiva, sammanhéingande
historia som skapas i rollspelarnas minne som rollspelets “estetiska
objekt”. Om rollspel ska betraktas som konst verkar det for mig
tveksamt att som Mackay vidlja ut ett enskilt resultat av
rollspelsprocessen och fastsld att denna ar det enda relevanta ur estetisk
synvinkel.

Den viktigaste enskilda kopplingen till Norrby (1996) ér antagligen
de omfattande paralleller jag kunnat visa pd mellan &mnen, som de
beskrivs av Norrby (1996:1401f), och ”bakgrundsdoméner”.

5.3 Rollspel och andra sprakliga aktiviteter

Ett samtal kan ofta beskrivas som en forhandling om hur deltagarnas
verklighetsbilder ska jimkas samman och vad som ska betraktas som
sant. Oftast utgdr man édnda fran att det finns en objektiv sanning, och att
pastdenden kan sorteras som sanna eller falska, eller i alla fall mer eller
mindre ndra “sanningen”. I “specialfallet” fiktion, dir den vérld som
beskrivs existerar enbart i de inblandades fantasi och den officiella”
versionen av den definieras 1 kommunikationen, blir varje pdstdende om
den sant” om det accepteras av de inblandade. Men sddana “’sanningar”
ar aldrig slutgiltiga. I rollspel forekommer att en person tar tillbaka
nagot den sagt om det byggde pd ett missforstind. Element 1
beskrivningen av spelvérlden kan ocksa dndras till exempel for att de
ger “fel” associationer. Sddana dndringar sker normalt genast och dr da
oproblematiska. Att dndra ndgot ndr man kommit ldngre 1 spelet dr mer
komplicerat, men forekommer ocksd. Oavsett vilket innebdr det att
nagot forst uppfattas som en del av spelvérldens verklighet, och att detta
sedan inte langre ar fallet. Det ar inte svért att hitta liknande exempel
utanfor rollspelen, som de manga fall dér réttighetsinnehavarna till olika
fiktiva “universum” deklarerat att karaktirer och foreteelser inte lingre
“existerar” som en del av den officiella kontinuiteten eller dd deras
publik véljer att bortse fran inslag i den officiella beskrivningen som de
inte tycker om. Det éar alltsd inte bara 1 utpriglat sociala
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fiktionsskapande aktiviteter som rollspel som det kriavs ett godkdnnande
for att ndgot ska bli en fullt ut accepterad del av den fiktionen.

En romanldsare har viss frihet att vélja sin egen tolkning inte bara av
romanens budskap utan ocksd av vad som faktiskt hander i dess fiktiva
”varld”. Om boken publiceras som foljetong eller ingdr 1 en bokserie,
kan det ocksd finnas mojligheter att paverka fortsdttningen, men
forfattaren och/eller utgivaren har sista ordet. Rollspel, som saknar
“passiv’  publik och uttryckligen bygger pd interaktivitet och
medskapande, é&r annorlunda. Skillnaderna gentemot muntligt
historieberéttande dr dock mindre. Nér en historia berdttas muntligt kan
lyssnarna kommentera och stilla fragor till den som berittar, och
dédrmed ta del i1 berdttandet och péaverka beréttelsens form och innehall.
Aven en tyst publik reagerar pi framforandet till exempel genom
minspel, och berittaren kan knappast undgé att paverkas av detta. En
skillnad kvarstar gentemot rollspelet 1 att en person 1 princip oftast har
ratt att bestdimma hur den fiktiva vérlden ser ut och hur historien
utvecklas, dven om det inte behOver vara sa att historieberittaren alltid
har sista ordet, eller att en person ensam har rollen som historieberéttare.

Jag uppfattar det som att varje situation dir en historia beréttas, eller
dir ndgon form av fiktiv vérld byggs upp pa annat sitt, maste ha regler
for hur och 1 vilken grad olika “deltagare” kan paverka den fiktiva
varlden. Dessa regler dr séddana transformationsregler som Goffman
(1961) talar om enligt referat 1 Fine (1983:183ff), som ocksa tillimpar
begreppet i sin analys av rollspel (se avsnitt 2.1.1 i denna uppsats), men
1 Goffmans begrepp ingdr en del som jag inte diskuterar har. Nar det
giller rollspel ar reglerna for hur deltagarna kan paverka fiktionen till
stor del formaliserade, och kan ndgot forenklat uttryckas sd har:
Spelledaren “spelar virlden”, det vill sdga bestimmer (med eller utan
hjdlp av regler och tdrningar) hur virlden ser ut och vad som hdnder
samt beskriver detta for spelarna, som d sin sida bestimmer vad deras
“karaktdrer”, som kan ses som berdttelsens huvudpersoner, gor i de
situationer som uppstdr, och dven brukar fa bestimma 6ver annat som
ror karaktdrerna, sasom bakgrund, utrustning m.m. (speciellt innan det
egentliga spelet har borjat, men dven senare). Dessa regler kan sdgas ge
rollspelarna mer frihet &n en romanlésare 1 vissa avseenden, och mindre
1 andra. Rollspelarna ar sjdlva med och formar héndelserna, men har inte
romanldsarens frihet att skapa en egen bild av den fiktiva virlden — bade
spelare och spelledare maste for att uppritthdlla gemensamheten 1
beskrivningen av spelvérlden ta héansyn till de “fakta” som redan
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etablerats. Reglerna for hur fiktionen skapas kan vara naturligt
uppkomna eller mer eller mindre “konstgjorda”, som 1 rollspelet.
Oavsett vilket maste de fungera 1 det sammanhang de ar avsedda for.
Annars méste de modifieras, som dd de ursprungliga Dungeons &
Dragons-reglernas forslag om en “caller” som efter diskussion 1 gruppen
ensam skulle beritta for spelledaren hur gruppen agerade ignorerades
och sd sméningom fick dndras, eftersom systemet inte var anpassat till
vad spelarna ville ha ut av rollspelet (exemplet fran Mason 2004:3). 1
detta ligger ocksa en stor del av forklaringen till att muntligt beréttande
tycks ha storre grad av interaktivitet och pa andra sitt ligga ndrmare
rollspelet  dn  skriftligt; “0ga-mot-O6ga”-situationen och  véra
forvantningar pa talsprak respektive skriftsprak gor skillnaden naturlig.
Till idén om regler for hur den fiktiva vérlden skapas och utvecklas kan
man koppla Stromgqvists (1984) jamforelser mellan “’lekspréket” (fraimst
det han kallar ’the ludic speech act”), performativer och formelmagi,
jamforelser som ér lika relevanta for rollspel. Lek- och rollspelsspréket
(liksom skriftligt och muntligt beréttande) tar visserligen oftast formen
av uttalanden om den fiktiva vérlden, men de skapar och formar den
samtidigt. For att detta ska fungera kréavs att yttrandet accepteras som en
del av den korrekta beskrivningen av den fiktiva virlden, och
accepterandet &r 1 sin tur ofta kopplat till att yttrandet ’f6ljer reglerna’:
att det gors av rétt person, vid ritt tillfalle och pa ritt sitt. Likheten med
de regler som avgér om performativer och magiska formler blir
’lyckade” eller "misslyckade” (se noterna 3 och 4 i avsnitt 2.1.3) ar
tydlig.

Rollspel skiljer ut sig frin de flesta former av muntligt och skriftligt
historieberdttande genom draget av simulering, forsoket att skapa en
upplevelse av att uppleva och delta i ett pagdende hiandelseforlopp. I
detta spelar sprdket en viktig roll, tydligast genom den “6verforda”
pronomenanvindningen samt anvidndandet av historiskt presens.
Diegetisk dialog ger en mer “direkt” representation av spelvérlden och
bor forstirka nirvarokdnslan, inte minst genom att deltagarna upphor
med att producera beskrivningar och ”blir’ den de spelar.
Simuleringsmomentet innebédr ocksa att information om spelvérlden i
princip ska ges till spelarna 1 takt med att den blir tillgdnglig for deras
karaktdrer, och att det hela tiden finns ett relativt valdefinierat nu” som
flyttas fram lings en tidslinje. Aven den upplevda mojligheten for
spelarna att pdverka ar viktig inte minst eftersom den ar logisk utifrén
den givna forutsittningen att de, 1 form av sina karaktérer, sjidlva deltar 1
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hindelseforloppet. Aven hir ligger rollspelet, naturligt nog, nirmare
spontant, muntligt berdttande dn skrivandet och ldsandet av en roman.
Gillande tiden har bade den som skriver och den som ldser en text
mojlighet att hoppa fram och tillbaka som de vill. Den som berittar
muntligt méste berédtta 1 tiden”, 1 den ordning den vill att lyssnarna ska
hora berittelsen, och mojligheterna att gé tillbaka och ta om eller dndra
pa ndgot som redan sagts dr begrinsade. Motsvarande giller for
lyssnarna, som saknar mgjlighet att bladdra fram och tillbaka, &ven om
de kan fraga historieberéttaren om denna &r beredd att ta om négot eller
hoppa over en bit. Ocksa att lata publiken komma in och bli karaktérer 1
berittelsen torde vara vanligare 1 muntligt dn 1 skriftligt berdttande. Nér
det géller interaktiviteten och simuleringsmomentet liknar dock
rollspelen dnnu mer lekar och spel. Liksom rollspel kan ses som en form
av historieberittande kan det betraktas som en form av latsaslek. Vi far
dd konstatera att det dr en form av lek med ritt speciella drag —
berittandet som medium, de formella rollerna spelare och spelledare,
anvindandet av regler och tarningar med mera. Vi maste ocksa klargora
att lekdeltagarna oftast ar tonaringar eller vuxna.

5.4 Fragor om unikhet och forutsigbarhet

Rollspel har likheter med andra aktiviteter, och med rétt definition av
“rollspel” gar det att hdvda att de forekommit sedan ldnge (se Ericsson
2004:17ff om "lajv” i det gamla Egypten). Samtidigt &r bordsrollspel en
’speciell” foreteelse, ett “uppfunnet” koncept med en historia som ofta
sdgs ha borjat med foretaget Tactical Studies Rules (TSR) utgivning av
spelet Dungeons & Dragons 1974 (Mason 2004:1). I rollspelens historia
ligger forklaringen till ménga detaljer 1 hur de fungerar sprikligt och 1
ovrigt. TSR gav ut regler for “krigsspel” av olika slag och Dungeons &
Dragons tycks forst ha betraktats som dnnu en variant pa detta tema
(Mason 2004:1). Detta ger ett annat perspektiv pa ett “unikt” sprakligt
drag som den Overforda anvdndningen av personliga pronomen — i
grunden, tror jag, en utveckling av hur samma pronomen anvénds for att
tala om pjaser 1 bradspel (jag gar dit).

Rollspel ar ett bra exempel pd sprikets anpassningsformédga och
mojligheter. Spriket anvdnds pa ett speciellt, ofta Gverraskande, sitt.
Idéer om hur spréket “alltid” fungerar tycks komma pa skam, i
exempelvis den overforda anvindningen av personliga pronomen eller
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anviandandet av spriket for att tillsammans bygga upp en vérld 1 stéllet
for att tala om den som faktiskt existerar. Samtidigt ar det 1 hog grad
friga om tillampning av allménna principer. Just eftersom spraket i
grunden dr sd anpassningsbart och mangsidigt har behovet av sprékliga
strategier dven fOr detta specialiserade dndamil kunnat tillgodoses
genom medvetna eller omedvetna ”1an” frdn andra sammanhang. Darfor
ar det inte forvanande att man finner fler “unika” strategier for att
exempelvis tydliggora referens hos barnen 1 Stromqvists (1984)
undersokning @n hos de vuxna rollspelarna 1 min. De senares storre
inlirda repertoar av sprakliga uttryckssdtt och strategier ger dem
mojlighet att 16sa problemen utan egna uppfinningar. P4 samma sitt har
de tillging till tekniker fran litteratur och film for att féra handlingen
framat. Paverkan frdn dessa hall blir tydlig exempelvis i1 Scott
Pickerings forsta samtal med studions dgare Duke Denny (se avsnitt
4.1.5), en klassisk expositionsscen dér presentation av olika inslag 1
intrigen vavs in 1 dialogen.

Anvindningen av “allménsprakliga” strategier leder till frdgor om hur
mycket 1 ”rollspelsspraket” som egentligen dr unikt. Och unikt eller inte,
hur mycket ar 1 ndgon mening forutsdgbart, och hur mycket beror pa
historiska tillfalligheter och individers uppfinningsrikedom? Frigorna ér
inte litta att svara pa. Att hitta enskilda inslag i rollspelsspriket som helt
saknar motsvarighet 1 ndgot annat sammanhang &r svéart. Néarmast
kommer nog vissa yttranden, till exempel tillkinnagivande av resultatet
av tdrningsslag (ej i mitt material), som 1 princip hénfor sig till Fines
(1983:186, 194) 7spelram”, men som samtidigt formedlar information
om spelvirlden. Liknande exempel borde dock g att hitta ocksa 1 andra
typer av spel. Av andra skil kidnns det inte tillfredstidllande att peka pa
de sérskilda termer och speciella betydelser for ord 1 allmidnspraket som
anvénds 1 rollspelsspriket. Termerna dr forstds ~unika” 1 de fall da de
enbart anvédnds av rollspelare, men fenomenet, gruppsprak, ar inte unikt.
Svaret pd fraigan om hur mycket som &r “unikt” beror alltsd pa vad vi
godtar som “unikt” — en tillrdckligt strikt definition kommer att 1imna
mycket lite som inte madaste avfirdas som antingen tillimpning av
allminna principer blandat med inldn fran andra omraden, eller “trivialt”
(som enskilda rollspelsspecifika termer). Detta gér dock pa sétt och vis
de sprakliga egenheterna dn intressantare, eftersom det gor studiet av
rollspel till ndgot mindre isolerat. Vad innebar de allminna reglerna nér
de tillampas 1 rollspelets speciella situation? Varifrdn har man lénat
uttryck och sprékliga grepp, och hur har de férdndrats 1 hdnderna pa
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rollspelarna? Samtidigt d&r summan av delarna och sittet de kombineras
— rollspelet 1 sin helhet — ndgot unikt, en helhet vérd att studera, for att
forstd hur den fungerar och mojliggora jdmforelser med andra sprékliga
aktiviteter. Alla detaljer 1 rollspelet kan inte vara “givna utifrdn
grundforutsittningarna”. Vi vet (se Mason 2004) att rollspelens form
forandrats 6ver tid, och dven att rollspel idag spelas pd manga olika sitt.
Anda ir det svart att siga exakt vad som #r och vad som inte #r
forutsdgbart, ndgot som ocksd med nddviandighet kommer att vara
beroende av hur ”grundforutséttningarna” definieras.

5.5 Forslag for vidare forskning

Ett enkelt sétt att gd vidare skulle vara att studera ett stérre material,
med mer dn en spelgrupp, for att ddarigenom kunna undersdka vilken
variation som finns mellan olika grupper. Mer systematisk tillampning 1
analysen av vildefinierade teoretiska ramverk och metoder, valda
utifrdn undersdkningens specifika fragestillningar, skulle antagligen
kunna Oka tydligheten och pélitligheten hos resultaten jamfort med 1
denna uppsats. Naturligtvis gir det ocksa att gora mer specialiserade
undersokningar, till exempel av de pd ménga sétt intressanta diegetiska
dialogerna eller de skillnader 1 “samtalsstil” kopplade till de olika
dominerna som jag anat, men inte haft utrymme for att utforska
ndrmare. Detta dr bara tv exempel, men mycket som jag kommer in pa
1 min analys bor ga att ge en djupare beskrivning. Ofta borde det ocksé
vara mojligt att vinkla sddana undersdkningar s& att man inte enbart
stiller fragor om rollspel, utan ocksd om sprdk och sprdkanvandning
mer 1 allminhet. De diegetiska dialogerna skulle till exempel kunna tas
som en ingang till frigor om hur medvetna méanniskor dr om skillnader
mellan olika talsituationer. Det finns ocksd dmnen som av olika
anledningar helt eller nistan helt forbigétts i denna uppsats. Rollspelens
terminologi och jargong, alltsa rollspelskulturens gruppsprék, ar ett
sddant exempel.'' Om detta inte ar sa intressant i sig for den som inte
har rollspel som specialintresse, bor det kunna vara lika intressant som
fallstudie (spréksociologiskt och lexikologiskt) som varje annat
gruppsprak. Till sist hoppas jag kunna f ldsaren att fundera pa behovet
av forskning kring kommunikationen 1 aktiviteter som ligger rollspelen

11 Detta har jag sjdlv gjort en ansats att undersdka i ett fordjupningsarbete 1 en
tidigare svenskakurs, Hellberg Olsson (2003).
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ndra men som kanske uppfattas som mer aktuella, och pa olika tinkbara
infallsvinklar for sddan forskning. Detta géller inte minst
internetbaserade datorrollspel av olika slag.

Jag vill hdr ocksd ge ndgra forslag pa forskning och teorier som jag
tror kan vara ldmpliga att tilldmpa 1 en studie av rollspel dven om jag av
olika skl inte utnyttjat dem. Inledningsvis kan nimnas att det tycks
finnas akademisk rollspelsanalys pd 2000-talet” som jag inte tagit upp
— pé rollspelsforum pé internet skrivs om “det dar ginget finnar som
skriver doktorsavhandlingar om rollspel” (rollspel.nu). Om det faktiskt
skrivits avhandlingar borde dessa vara av intresse att soka upp. Mackay
(2001) har hittills endast ndmnts 1 forbigdende, men boken innehaller
mycket intressant och bor inte ignoreras av den som vill studera
fenomenet rollspel. Jag dr tveksam till mycket hos Mackay, men bland
annat en analys av hur rollspelare anvidnder “fardiga” koncept frén
popularkulturen och en kritisk granskning av rollspel ur ett
maktperspektiv dr om inte annat tankevidckande. Ett omfattande ramverk
for analys av rollspel, som ocksa bor studeras for att slippa “uppfinna
hjulet pa nytt”, har ocksd utarbetats av kollektivet kring webbplatsen
The Forge. Bland sprakvetenskapliga teorier bor Hallidays
socialsemiotik och funktionella grammatik vara intressanta att tillampa
pa rollspel pa grund av intresset for sprakets formaga att gora olika typer
av “arbete” 1 olika situationer och det omfattande teoretiska ramverk
som ges fOr att analysera detta. Mer konkret tinker jag pa Hallidays
resonemang om hur vi drar slutsatser om kontexten utifran texten och
tvartom (Halliday 1999:102ff) och hur detta skulle kunna kopplas till
rollspelarnas formaga att skilja de yttranden som &r forankrade 1
spelvirlden och hor till” spelet 1 strikt mening fran andra, intresset hos
Halliday och nirstdende forskare for olika typer av “inomsprékligt
sammanhang” (se exempelvis Hasan 1999a och b), samt det sitt teorin
kopplar samman begreppen text, kultur- och situationskontext, register
och genre (se Halliday 1999, Hasan 1999a) som en vig att reda ut de
“frdgor om unikhet och forutsdgbarhet” som diskuteras 1 avsnitt 5.4. Jag
tror att jag tidigt insdg, fast jag inte skrivit in det i uppsatsen, att det jag
skrivit om tolkningar utifrdn “meningsfullhets- och rimlighetskriterier”
kan kopplas till Grice teori om “conversational implicature” (Grice
1975, 1978), som den beskrivs av Levinson (1983:100ff).
Avslutningsvis — men utan att gora ansprak pa att ha tdckt in all teori
som skulle kunna appliceras pa rollspel — vill jag ndmna att vissa CA-
studier undersokt betydelsen av samtalsdeltagares varierande "ratt" till
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olika dmnen, och det vore intressant att soka paralleller mellan detta
fenomen och spelarnas och spelledarens rétt” till sina karaktérer
respektive spelvérlden 1 ovrigt.
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Bilaga: Transkriptionsnyckel

A:, B:, SL:

B?:

?:

(.

(paus)

(fetstil, parentes)
(jo alltsd)

XXX

VERSALER

Talarangivelse.

Osiker talarangivelse.

Okénd talare.

Kort men dnda tydligt mirkbar paus.

Léangre paus.

Kommentar (eller liknande).

Oséker analys.

Ohorbart tal (1 princip ett ord, men ibland &ar det
naturligtvis svart att sdga med sdkerhet att det inte kan
vara flera).

Starkt betonat.

“Meningsslut” - slut pa ett avsnitt som vid
transkriptionen uppfattats som “sammanhingande”, en
naturlig skriftsprdksmening som ej tolkats som fraga
eller utrop.

Foregdende "mening” har uppfattats som fraga.
Foregdende “mening” har uppfattats som utrop. Bor 1
de allra flesta fall innebdra ndgon form av ritt tydlig
prosodisk markering.

Négon form av “avgriansning” har uppfattats hir som
dock 1 sammanhanget inte setts som tillricklig for
’stort skiljetecken”.

Vid slut av fras eller "mening”: Oavslutat, drdjande.
Vid inledning av fras eller “mening”: Fortséttning pé
tidigare (del av) replik.

Otranskriberat eller av utrymmesskal struket avsnitt.
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