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Sammandrag

Fantasyrollspel som Dungeons and Dragons som kombinerar strategiskt tdnkande
och regelsystem med dramatisk gestaltning och improviserad fiktion vacker fragan
hur spelare skiljer mellan rollen som sina fiktiva alter egon och rollen som deltagare
i spelet. Rollspel utspelar sig i deltagarnas fantasi och i det samtal som fors mellan
dem. | den hér uppsatsen gors en samtalsanalytisk undersékning av hur
rollspelsdeltagarnas roller konstrueras interaktionellt och vilka sprakliga resurser
som skiljer dem at. Det gors en uppdelning mellan rollerna spelare och karaktér och
slutsatser dras kring hur de framtrader i interaktionen mellan spelarna.

Nyckelord: rollspel, samtalsanalys, CA, DnD, Dungeons and Dragons,

ramanalys, interaktion
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1. Inledning

Det finns ett uttryck som lyder ungefér ’spraket kan dppna upp nya vérldar”. Det
brukar anvandas som ett argument for att unga ska lasa fler bocker eller bara som ett
rent allmant forsvar av skonlitteraturen. Spraket kan Gppna upp nya varldar genom
att referera till fraimmande eller till och med overkliga platser och foreteelser langt
bortom den verklighet i vilken vi lever vara dagliga liv. En verksamhet som tagit
detta uttryck pa storsta allvar och som pa manga satt testat granserna for det ar
fantasyrollspel. 1 ett fantasyrollspel samlas ett antal deltagare och fantiserar
tillsammans fram en vérld fylld av krigare, monster och heroiska berattelser.
Deltagarna antar rollen som en ny karaktér i den hér varlden och under végledning
av en spelledare later de beréattelser utspela sig i den med sig sjalva i huvudrollen.

Den har uppsatsen kommer specifikt att undersdka fantasyrollspelet Dungeons
and Dragons (DnD) men manga av de iakttagelser som gors torde vara giltiga for de
flesta fantasyrollspel. I DnD foljer spelarna vanligtvis en forutbestdmd uppséattning
regler som begransar deras handlingsutrymme nagot men rollspelets huvudsakliga
mal ar for spelarna att, sa langt det & majligt, identifiera sig med sina karaktarer och
behandla den fiktiva varlden som verklig. Spelet utfors till allra storsta del genom att
spelarna i tur och ordning beskriver sin karaktérs handlingar for varandra medan
spelledarna forklarar dessa handlingars verkningar i den fiktiva varlden.
Rollspelarnas frimsta verktyg ér spraket och det anvénds till att just “6ppna upp nya
vérldar”. Vad som skiljer rollspelets berdttande fran till exempel romanens dr att det
sker i samarbete med andra spelare och tar sig formen av ett samtal. Narrativet ar
utsatt for standig revidering da spelarna foreslar nya tolkningar och adderar till
varandras bidrag. Spelarna skapar vérlden gemensamt genom att interagera med den
och varandra i rollen som sina karaktarer.

Det &r dock omdjligt for rollspelarna att verka enbart inom den fiktiva varlden
och uppga helt i karaktarsrollen, inte minst da man i verkligheten faktiskt sitter
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fysiskt i egenskap av sig sjalv tillsammans med andra manniskor. For att skapa och
uppréatthalla illusionen av att man befinner sig i en fiktiv varld och talar och agerar i
rollen som karaktar krévs det av spelarna att de for ett samtal dven utanfor
berdttandet och bildar en gemensam bild av hur spelvarlden ser ut och hur
karaktarernas handlingar relaterar till spelets regler. Detta innebér att spelets
deltagare iklader sig dubbla roller. Trots att rollspelets huvudsakliga mal &r att lata
spelarna delta i en sa rik berattelse som mojligt sa ar det ocksa ett spel, med regler
att forhalla sig till, och det finns skillnader mellan framgang och misslyckande.
Spelarna maste darfor uppfylla bade rollen som karaktar och som spelare (jfr.
Waskul & Lust 2004, Goffman 1974) d.v.s. de maste gora ett dramatiskt gestaltande
av sitt fiktiva alter ego samtidigt som de a&r medvetna om spelets regler och foljer
dem. Allt detta gors primart genom samtal. Spelets huvudsakliga aktivitet kretsar
kring att prata med sina medspelare och att i dialog med dem beratta fram
fantasyvarlden, reda ut detaljer som vilken mat som serveras i en alvisk krog eller
hur mycket en mithrilrustning véger, och att diskutera hur ens karaktar agerar i
motet med den har vérlden for att klara de mysterier och faror som vantar dem dar.
Trots att samtal fyller en sa fundamental funktion i rollspel, och anvénds pa sa
intressanta satt, sa har inte mycket interaktionistisk forskning gjorts om amnet.
Rollspel har tidigare beskrivits ur ett ramanalytiskt perspektiv (Waskul & Lust 2004,
Linderoth 2012, Fine 1983) men utan att nagon storre vikt lagts vid mikronivan av
spelandet och hur verksamheten genomférs i praktiken med sprakliga medel. Det ar
forst pa senare tid som samtalsanalysen fatt upp &gonen for spel som
forskningsobjekt och den har da inriktat sig framst pa brad- och tv-spel (se t.ex.
Hofstetter 2020, Piirainen-Marsh & Tainio 2014, Sierra 2016). Jag vill darfér 6ppna
for rollspelet som intressant samtalsanalytiskt studieobjekt. | den har uppsatsen
kommer jag att utféra en samtalsanalytisk undersokning av hur rollspelare utfor
rollerna spelare och karaktar, vilka interaktionella resurser som anvéands for att

utfora respektive roll i spelet, och hur rollerna skiljer sig at.



1.1. Syfte och fragestallningar

Syftet med uppsatsen &r att undersdéka hur rollerna spelare respektive karaktar
realiseras interaktionellt i ett fantasyrollspelssammanhang. Detta gors med sarskilt
fokus pa interaktionella och sprakliga fenomen pa mikroniva som bidrar till denna
realisering. For att uppfylla undersokningens syfte stéller jag forskningsfragan vilka

interaktionella resurser som karakteriserar respektive roll.

2. Teori och tidigare forskning

| det hér avsnittet ger jag en bakgrund till &mnet for uppsatsen. Jag introducerar

rollspel och hur det spelas samt beskriver relevant tidigare forskning.
2.1. Bakgrund

Hér ges en bakgrund till uppsatsdmnet. Jag introducerar rollspelet Dungeons and

Dragons och hur det spelas.
2.1.1.  Omrollspel

| den hér uppsatsen gor jag en samtalsanalytisk undersdkning av fantasyrollspel,
narmare bestdmt av rollspelet Dungeons and Dragons (DnD). DnD har sedan sin
lansering 1974 blivit mycket populart och betraktas av manga som det forsta och
mest inflytelserika rollspelet (Peterson [www]). Rollspelet spelas i grupp och
fungerar genom att en av spelarna utses till spelledare (kallad Dungeon Master eller
DM) och far rollen att lotsa sina medspelare genom en imaginar spelvarld.
Resterande spelare skapar i sin tur karaktarer som fungerar som deras alternativa
persona i spelvarlden. Spelledaren spelar ingen egen karaktar. Spelarnas karaktérer
skapas utifran en mall som erbjuder spelarna att vélja mellan olika s.k. raser (t.ex.
alver, orker osv.) och klasser (ungefar yrken som magiker, krigare etc.) fran

fantasyvarlden. | karaktarsskapandet valjs dven olika attribut (sasom styrka och
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intelligens), generella karaktérsdrag, och spelarkaraktaren forvantas aven forses med
en kort biografi for att 6ka dess trovérdighet.

Nér spelarnas karaktérer &r skapade och introducerade for 6vriga spelare &r spelet
redo att borja. Med hjalp av ett ramnarrativ som forberetts i forvag forklarar
spelledaren for sina medspelare hur spelvarlden omkring dem ser ut och vilken sorts
personer som méter dem dar. Spelledaren har ocksa till uppgift att gestalta och spela
rollen som de icke-spelarkaraktarer som befolkar spelvarlden. Resterande spelare
axlar rollen som sina skapade karaktarer och agerar utifrdn den information som
spelledaren forsett dem med. Ett vanligt satt att paborja en spelsession &r att lata
spelarna anlanda till ndgot slags vardshus déar nagon tar kontakt med dem och
erbjuder ett uppdrag av nagot slag, ofta i form av ett monster som maste besegras.

Strid &r ett vanligt inslag i DnD och sarskilda regler finns utformade for hur den
bor utspelas. Det ar dock inte helt ovanligt att andra sorters konflikthantering
forekommer. Ofta kan Gvertalning eller dupering vara en lika god vég att ga. For alla
dessa akter som kraver nagon slags prestation av spelarkaraktarerna anvander man
sig av tarningar for att avgora deras utgang. Pa sa satt tillfors ett matt av slump till
spelet som Okar spelvérldens realism. Ett tarningsslag forebddas ofta av en stor
forvantan och efterfoljs av antingen suckar eller jubel. N&r och hur tdrningarna ska
slas ar upp till spelledaren att bestimma och denna kan nar som helst beordra ett
tarningsslag fran deltagarna for att avgora diverse effekter pa deras karaktarer. Det
ar dock inte ovanligt att spelarna efterfragar att fa gora ett tarningsslag for att utfora
en sarskild handling, framfor allt om de tror sig ha béattre chans genom térningen &n
genom spelledarens godtycklighet. | dessa fall anses det i de flesta sammanhang
vara dalig sed att explicit be om ett tarningsslag da det kan undergrava
karaktarsinlevelsen. Istéallet forvantas spelaren forklara karaktarens handling pa sa
satt att spelledaren forstar att handlingen kréaver ett tarningsslag. Detta kan goras
genom att t.ex. ge en utforlig beskrivning i forsta person av vad karaktéren gor, eller
genom att tala som karaktéren och i den rollen utfora ett hot eller en 16gn gentemot
en annan karaktér i spelvarlden.

Samtalet och hur en spelare utformar en tur spelar alltsa en stor roll i

genomférandet av spelet. Pa vissa satt fungerar en samtalstur ocksda som en



regelmassig tur i spelet i och med att sprakliga handlingar sa ofta uppfattas som

faktiska handlingar utifran spelreglernas ramar.

2.2. Tidigare forskning

| det har avsnittet sammanfattas tidigare forskning med relevans for uppsatsen. | den
forsta delen beskrivs forskning som gjorts specifikt om rollspel, och den andra tar

upp samtalsanalytisk forskning med anknytning till &mnet.
2.2.1.  Forskning om rollspel

Vad jag har kunnat finna har det &nnu inte gjorts samtalsanalytisk forskning om
fantasyrollspel i ndgon storre utstrackning. Faltet har kanske framfor allt studerats ur
ett mer renodlat sociologiskt perspektiv. | flera studier anvands Erving Goffmans
ramanalytiska metod (Goffman 1974) for att beskriva den komplexa sociala
situation som uppstar i dessa rollspel. Metoden kan kortfattat sammanfattas som att
den undersoker de ramar inom vilka en social situation utspelar sig. En ram ar svaret
pa frdgan ”What is it that’s going on here?” (Goffman 1974:25). En sddan ram kan
t.ex. vara spel eller teater. Dessa ramar projicerar sarskilda roller som axlas och
uppratthalls av de sociala aktorerna. Rollerna ar knutna till olika mer eller mindre
uttalade normer och uppfyller sérskilda plikter gentemot varandra. Ramanalysens
malsattning ar att urskilja och definiera dessa ramar och roller i ett givet
sammanhang. Det &r mahanda inte sarskilt 6verraskande att ramanalysen har funnits
anvandbar i fraga om rollspelet och dess explicita experimenterande med olika
verklighetsnivaer och identitetsforskjutningar.

For den hdr uppsatsens syfte tar jag avstamp i och inspireras av Waskul & Lust
(2004) som undersoker just DnD ur ett ramanalytiskt perspektiv. Centralt for deras
studie &r en kategorisering av de sociala rollerna persona, spelare och person (min
Oversattning) (eng. persona, player, person, Waskul & Lust 2004) vilka kan ses som
en situationsspecifik motsvarighet till Goffmans uppdelning i karaktar, roll och

person (min Overséttning) (eng. character, role, person, Goffman 1974:129).
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Persona syftar har till den spelarskapade karaktéren vars roll spelaren axlar. | DnD
kan detta exempelvis vara en alvisk krigare. Spelare syftar till den roll som spelaren
uppfyller genom att delta i spelet. Till den hor féljandet av spelregler och en aktiv
inlevelse i spelvérlden. Person syftar till spelaren som individ med unika
erfarenheter och personlighetsdrag. | den har uppsatsen kommer jag anvanda mig av
termerna spelare och karaktar for att beskriva rollerna (jfr. spelare resp. persona
hos Waskul & Lust och karaktar resp. roll hos Goffman).

| Waskul & Lusts studie, som grundar sig pa intervjumaterial och forfattarnas
egna deltagande i DnD-sessioner, slas det fast att rollen som person tar mycket lite
plats under spelet. | intervjumaterialet framkommer ocksa att spelarna sjalva anser
det opassande att blanda in sina personliga liv i spelet, da det kan stora
spelinlevelsen. | stallet observerar forfattarna hur rollspelet karakteriseras av ett
snabbt omvaxlande skifte mellan spelare och persona och att dessa roller flyter
samman pa ett sareget satt. Detta i och med att spelarna agerar samtidigt i rollen som
spelare och persona (2004:347) med det dubbla ansvaret att utféra spelméssiga
handlingar och gestalta sina karaktarer pa ett trovardigt satt. Waskul & Lust betonar
hur rollspelarna aktivt och kontinuerligt konstruerar spelvérlden och sina respektive
karaktérer gemensamt under en spelsession. En spelkaraktar blir till genom de
handlingar spelaren formar den att utféra och genom hur medspelarna reagerar pa
dessa handlingar (2004). Detta ar inte, menar forfattarna, helt olikt hur alla
manniskor blir till genom sina handlingar i vardagen.

Linderoth (2012) undersoker det digitala rollspelet World of Warcraft och hur
nagra av dess spelare bér sig at for att framja inlevelse i spelet. Aven Linderoth
anvander sig av Goffmans teoribildning och pekar pa hur spelsituationen innebéar en
laminerad ram (eng. laminated frame, min Overséttning), d.v.s. att flera ramar ar
aktiva samtidigt (2012:477). | rollspelssituationen goér sig tre ramar gallande: den
“verkliga” ramen, spelarna sitter framfor varsin dator, spelramen, spelarna forhaller
sig till spelets regler osv. och spelvarldsramen, déar spelarnas handlingar tolkas
utifran den imaginara varld som spelet frammanar. Dessa ramar kan jamforas med
de tre roller som beskrivs av Waskul & Lust. Linderoth visar hur spelarna pa olika

satt omtolkar handelser utanfor spelvarldsramen utifran densamma. Det kan t.ex.



handla om att en spelare som av nagon anledning maste lamna datorn motiverar, i
rollen som sin karaktar, varfor den maste stanna upp i spelet.

Fine (1983) bor ocksa namnas har da det lar vara en av de mest omfattande och
citerade studier som gjorts av rollspel. Fine skriver framfor allt om DnD och utfor
aven han en ramanalys av rollspelssituationen med liknande resultat som tidigare
namnda artiklar. Framfor allt bidrar Fines verk med en valdetaljerad Oversikt av
rollspelets uppkomst, utveckling och etnografiska sammanséttning.

2.2.2.  Samtalsanalytisk forskning

| den har uppsatsen utgar jag fran Conversation Analysis (CA) som teoretiskt
perspektiv och analysmetod. CA utvecklades i slutet av 60-talet ur etnometodologin
med Gail Jefferson, Harvey Sacks och Emanuel Schegloff som férgrundsfigurer. En
god sammanfattning av teorins utgangspunkter och generella metodologi kan
inh&mtas i1 Sacks et al. (1974). CA &mnar beskriva samtalets allménna regelstruktur
genom analys av mikrofenomen i naturligt forekommande samtal. Man forutsétter
att alla samtal &r strukturellt ordnade efter en gemensam uppséttning regler och att
dessa kan beskrivas utifran generaliserbara observationer i enskilda samtal. CA som
metod har kommit att inférlivas och bli véalanvant inom sprakvetenskaplig forskning.
Ett grundldaggande antagande inom CA &r att varje yttrande ses som bade
kontextberoende och kontextfornyande, d.v.s. varje yttrande forhaller sig som ett
svar till ett tidigare och kraver i sin tur att nastfoljande yttrande forhaller sig till det.
Varje yttrande maste darfor tolkas utifran hur det forhaller sig till kringliggande
yttranden. Genom att analysera sekvenser av yttranden for att bestdmma deras
funktion i forhallande till varandra kan slutsatser dras kring den funktion som olika
typer av yttranden har inom samtal generellt (Sidnell & Stivers 2010).

Som tidigare namnt har jag inte kunnat finna nagra tidigare exempel dar CA
applicerats pa rollspel. Daremot har det pa senare tid gjorts flera studier om andra
typer av spel och som aktualiserar @mnen som &r relevanta dven for rollspel.
Déribland kan namnas Hofstetter & Robles (2018) och Hofstetter (2020) som

behandlar huruvida fusk tas emot som moralisk Overtrddelse respektive vilken
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funktion utrop och sténanden har i bréadspelssammanhang, Sierra (2016) om hur
referenser till spel kan fungera rambytande och signalera solidaritet i vardagssamtal,
Piirainen-Marsh & Tainio (2014) om gemensam inldrning genom tv-spel, och
Aarsand & Aaronson (2009) om hur responsiver anvénds i spelsammanhang for att
bygga intersubjektivitet.

Stylization eller stilisering (min 6versattning) har beskrivits av Coupland (2001)
och innebdr att en talare pa nagot satt frangar sitt vanliga satt att tala och pa olika
satt modulerar sin rost, tex. genom att byta dialekt eller skifta i tonhgjd.
Stiliseringsbegreppet inbegriper aven kodvaxlingar som skiften fran formell till
informell talstil. Coupland betonar hur stilisering fungerar som forestéllning och
som en medveten social handling snarare an slumpmassig intraindividuell variation.
| och med férestallandet distanserar sig talaren fran yttrandet och lagger det, sa att
séga, i munnen hos en forestalld karaktar. Detta blir sarskilt relevant vad géller
rollspelandet som till stor del gar ut pa att just forestalla olika karaktarer for
varandra. For att tala med Goffman innebar ocksa forestéallningen att ett ram- och
roliskifte sker och som i det hér fallet for samtalet mot en teatralisk ram och som
enligt Waskul & Lusts rollindelning (2004) for spelaren ndarmare rollen som
persona.

Nilsson & Sjogreen (2019) tangerar Couplands beskrivning av stilisering, hos
dem framst omtalat som tillfalligt varietetsskifte, och betonar dess funktion som
social handling. De beskriver bl.a. hur varietetsskiften anvands foér att mildra
ansiktshot och, pa ett liknande sétt som spelreferenser (2016), signalera solidaritet
med in-gruppen. Aven Nilsson & Sjigreen papekar hur varietetsskiften kan
anvandas for att ga in i en annan karaktar och projicera nya talarsituationer
(2019:170). | artikeln lanseras ocksa begreppet ordsmakningsrundor som innebér att
ett varietetsskifte upprepas och ”smakas pa” av en andra deltagare. Dessa har enligt
Nilsson & Sjogreen funktionen att visa “att man &r en aktiv samtalsdeltagare”,
“affiliering och solidaritet”, och “att man behédrskar [...] ett avvikande uttryck”
(2019:176).



3. Material och metod

Materialet for den har undersokningen bestar av ca tre timmars audio- och
videoinspelning av en DnD-session med tre informanter, inklusive spelledare.
Materialet spelades in oavbrutet under en tagning. Informanterna satt utspridda i en
halvcirkel kring ett soffoord med varsin dator i knét. Datorerna anvandes som en del
av spelet och visade representationer i text av spelarnas karaktarer inklusive attribut
och féardigheter och (i spelledarens fall) information om spelvérlden och icke-
spelarkaraktérer.

Videomaterialet spelades in med hjalp av kameran pa en barbar dator som
positionerades for att fanga in alla tre deltagare. Audiomaterialet spelades in med
hjalp av en mikrofon tillnérande namnda dator som fangade ljud framifran (om an
med nagot bristande kvalité), en kondensatormikrofon placerad mitt pa soffbordet
som fangade ljud i en 180° vinkel med god kvalité och detaljrikedom, och en
dynamisk mikrofon riktad mot spelledaren och som tog upp endast dennes rost for
att underlatta identifikation under samtidigt tal. Jag var nédrvarande for att starta
inspelningen men ldmnade sedan samtalsdeltagarna ensamma for att undvika att
paverka samtalet genom min narvaro. Deltagarna ar vanner till mig och kanner
varandra sedan tidigare. De tréffas regelbundet for att spela rollspel vilket innebér
att samtalet kan klassas som naturligt forekommande (Ottesjo 2015:77) och darmed
lampligt for en samtalsanalytisk studie, d&ven om just det inspelade samtalet
arrangerades i syftet att anvandas for den har undersdkningen. Deltagarna ar dock
relativt oerfarna av rollspel och har bara spelat i ndgot ar (att jamfora med manga
som spelat regelbundet i flera decennier) vilket kan innebdra att materialet hade sett
annorlunda ut med en mer erfaren grupp.

| linje med etiska foreskrifter ombads informanterna skriva pa en
samtyckesblankett (bifogas som bilaga) i vilken de informerades om vad
inspelningen skulle komma att anvéndas till och att de nar som helst hade rétt att dra
sig ur undersokningen. Deltagarnas namn har anonymiserats och de namn som
anvands i uppsatsen ar fingerade. Deltagarna informerades om att inspelningen

skulle anvandas till en sprakvetenskaplig uppsats och att den skulle handla om
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samtal. De blev daremot inte informerade om specifikt vilka fenomen i samtalet som
var intressanta for uppsatsen och kan darfor inte ha anpassat sitt sprakbruk for att
battre passa undersékningen. Detta for att uppmana till ett sa naturligt sprakbruk
som mojligt.

Det inspelade samtalet utsattes sedan for upprepade genomlyssningar for att
relevanta fenomen skulle kunna identifieras utan forutfattade meningar i den man
det & mojligt. Detta med forbehdllet att sjalva intresset for materialet forutsatter
vissa forvantningar och antaganden fran forskarens sida, inte minst med hansyn till
uppsatsens syfte. Ambitionen var dock att visa Gppenhet for materialet och inte lata
dessa antaganden std i vagen for mojliga observationer. Utdrag ur samtalet som
ansags relevanta for uppsatsens fragestallning transkriberades i hog detalj enligt det
transkriptionssystem som anvands inom CA, vilket innebar att samtalet dverfordes
till text med stor trogenhet till det ursprungliga talet, d.v.s. att dven ickeverbala saker
som hummanden, pauser och dylikt inkluderades och att talet i stor man skrivs ut
som det later och inte i fullstandig enlighet med standardortografi (se Jefferson 2004
for en utforlig diskussion angaende transkriptionsmetoden). En transkriptionsnyckel
bifogas som bilaga.

Metoden kan karakteriseras som induktiv-kvalitativ (Sidnell & Stivers 2010).
Utifran det insamlade materialet bedomer jag vilka fenomen som kan anses vara
intressanta for narmare granskning. Genom analysen tolkas vilken funktion dessa
fyller i det omkringliggande samtalet och hur de kan bidra till att svara pa den
fragestallning som satts upp for uppsatsen. I min granskning av materialet for den
har undersokningen var jag inledningsvis intresserad av hur sjélva berdttandet
utfordes och markerade partier med tydligt narrativa inslag for att se t.ex. huruvida
narrativet framfordes primart av en ensam talare under langa talturer eller om det
framfordes av flera olika talare i snabb omvaxling. Nér jag sedan granskade dessa
partier noterade jag hur spelarna tenderade att forstalla sina roster och skifta i
samtalsstil vilket ledde till att jag undersokte funktionen av detta. Jag gjorde sedan
beddmningen att spelarnas yttranden kunde indelas efter huruvida de fyllde
funktionen av rollerna spelare eller karaktar. | urvalet efter denna dmnesinriktning

har stora delar av materialet sallats bort (jag hade markerat ca 30 instanser varav
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farre &n en tredjedel anvéndes i analysen) vilket har varit nédvandigt, inte minst med
tanke pa denna uppsats begransade omfang. Bland det bortsallade materialet kan
raknas flera instanser av hur spelarna upprétthaller sjdlva spelandet som
kommunikativt projekt, och exempel pa rollspelets multimodala aspekter. Sadana
exempel har alltsa raknats som 6verflodiga for mitt syfte. Den metod jag anvander
mig av bidrar till en mer noggrann redogorelse av enskilda exempel, dock pa
bekostnad av en bredare beskrivning av hela materialet. Fragan kan stéllas huruvida
det material som presenteras har ar tillrackligt for att ge en generaliserbar bild av
rollspel i allmanhet. Det ar en frdga som kan stallas i princip all forskning som
bedrivs med CA som metod och svaret star att finna i dess tillit till en fall-for-fall
analys med syftet att inte skymma det enskilda samtalets sérpragel men samtidigt
generalisera utifran de aspekter som de olika fallen har gemensamt (Sidnell &
Stivers 2010:2). De resultat som presenteras har kan alltsa verifieras av tidigare
forskning men kan framfor allt komma att bli relevanta genom fortsatta studier inom

amnet.

4. Analys

Analysen ar strukturerad i tva huvudavsnitt. Det forsta behandlar hur rollen som
spelare konstrueras interaktionellt, och det andra hur rollen som fiktiv karaktar
inom spelvarlden konstrueras. Det ar dock inte ovanligt att dessa tva skiftar snabbt
emellan varandra och granserna mellan dem ér inte heller alltid helt skarpa. Rollerna
kommer under analysen att definieras efter hur de behandlas i det omkringliggande
samtalet. Detta innebdr att det finns delar av utdragen i analysen av spelarrollen déar
spelarna kan sdgas agera i karaktarsrollen och vice versa. | viss man pagar
utférandet av bada rollerna samtidigt da aven gestaltandet av en karaktar hor till
spelarrollen. For att inte ta fokus fran huvudamnet for varje avsnitt uppméarksammas

inte fenomen som inte hor till den roll som analysen for tillfallet inriktar sig pa.
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4.1. Rollen som spelare
Det hér avsnittet behandlar hur rollen som spelare konstrueras interaktionellt.
4.1.1.  Foérhandling om fiktiv varld

| och med att spelvarlden existerar som en gemensam forstaelse mellan spelarna sa
kan skillnader mellan deras individuella bild av den aktualiseras i samtalet. FOr att
fortsétta spelet maste samforstand nas. Spelvarlden finns inte representerad som ljud
eller bild utan bara genom den beskrivning som spelarna framfor till varandra. Stora
delar av den maste darfor infereras av varje enskild spelare varfor deras forstaelse
kan ga isar och bli tvungen att 16sas genom forhandling. Upplevelsen av att befinna
sig i samma omgivning ar nddvandig for att spelarna ska kunna interagera med
varandra i rollen som karaktar. Inte minst kan skiljande uppfattningar av spelvarlden
dessutom ha en regelmassig inverkan, vilket kommer visas i exempel 1. Spelvéarlden
tas da upp som forhandlingsbart objekt och spelet aterupptas efter att samforstand
nas. Om ett yttrande behandlas som avvikande fran den gemensamma
spelforstaelsen orienterar sig deltagarna mot att reparera yttrandet. Jag anvander har
ett utvidgat reparationsbegrepp for att syfta till reparationen av samtalsdeltagarnas
gemensamma forstaelse, specifikt av spelvarlden. Jag avser alltsa inte i forsta hand
reparation av enskilda felsdgningar, ordsokningar osv.

| nedanstaende exempel ar spelarna engagerade i en strid. Spelledaren, Marten,
ska avgora utfallet av ett anfall nar Johan papekar vilket vapen han anvénder. Detta

behandlas som problematiskt av resterande deltagare:

(la) Rollspel med spelledare Marten (Ma), spelare Johan (Jo)
och Daniel (Da) tid:1:53:42

01 Jo [a: juste de e handa:xe de eh: inte: °greataxe®
02 Ma [°eh eh ehn®

03 Da e det handaxe dueh anvanderg

04 Jo ja (.) [°de ehh-°

05 Ma [jaha:eh¢ (.) okej.

06 Ma ahh nej d&d e de inte det. (.) d& e de:¢(.) (.h)
07 ju den andra.

08 Da [d& e den d-

09 Jo [det ee juhh som att jah har tva stycken

10 i- eh handerna.

11 Da [jaha:: 1=

12 Ma [ jahart=
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13 Da =du kor saehh (.)
14 Ma =du vill ha en sang

Pa rad 01 gor Johan pastaendet att han anvander en handaxe och inte en greataxe.
Dessa tva vapen har olika attribut och skillnaden mellan dem paverkar resultatet av
hans anfall. Genom negeringen inte greataxe markerar Johan att ett missforstand kan
ha skett och att de andra spelarna tror att han haller en greataxe nar han i sjélva
verket haller en handaxe. Pa rad 03 initierar Daniel en repeterande reparation av
Johans pastdende pa rad 01 i form av fragan e det handaxe du anvander. Johan
svarar jakande pa detta (r. 04). Marten behandlar detta som problematiskt och i
behov av reparation pa rad 05-07 vilket kan ses genom hans tvekljud och pauser. Pa
rad 04 pabdrjar Johan ett turtillagg i 6verlappande tal med Marten. Det blir dock
Marten som tar turen. Genom den nyhetsmottagande markoren ahh pa rad 06 visar
Marten att hans forstdelse har andrats och fran borjan skiljde sig fran Johans.
Martens resterande tur kan ses som en sjalvreparation, da e de inte det [greataxe]
utan den andra [handaxe].

P& rad 09 gor Johan en omtagning av sitt yttrande pa rad 04 och modifierar
pastaendet pa rad 01 till att det ar som att han har tva stycken i handerna. Den
modala markdren ju indikerar en gemensam forstaelse. Detta leder till att Daniel och
Marten direkt visar forstaelse genom att Overlappande svara genom den
uppbackande insiktsmarkdren jaha forstarkt med stigande tonhdjd (r. 11-12).

Uppbackningen behandlas dock som disprefererad av Johan:

(1b) Rollspel med spelledare Marten (Ma), spelare Johan (Jo)
och Daniel (Da) tid:1:53:42

15 Jo >elleh jaeh ahn- nej assda:eh< (.) ja bara

16 antog att de va de: >eftersom ja fick< sla: tva
17 ganger pa [ (ohérbart)

18 Ma [ah nej du har [tvd attacker=

19 Da [nej

20 Ma =pe:r [omgang

21 Jo [>jaha ja forsta:r nu: (.) da& foérstar jag
22 Da [mm mm mm

23 Ma med de smda: har du fyra per omgang

24 Jo [ Ja.

25 Da [men d- du kan ju:eh (suck)

26 Jo namen da& var de greataxe=

=[d& var de som ni tankte heh (.)
27 Ma [ mm ah
28 Da [ ja
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29 Da men da::ehs: &a dea-?
30 Ma mm (.) ahmen det e logiskt (.) did e det en dl2 forst?
31 Jo jah! (slar tarning)

Pa rad 15-17 tar Johan initiativ till sjalvreparation och forklarar att han bara
trodde att han hade en handaxe i varje hand eftersom hans anfall behandlades
regelméssigt som det. Rad 11-14 kan tolkas som disprefererade genom Johans
omtagningar och tvekljud pa rad 15-17, samt hans uppsnabbade tal. Dispreferensen
kan komma sig av att Marten och Daniel reagerar nyhetsmottagande.
Modalmarkaren ju (r. 09) visar att Johans tur inte ar menad att formedla nagon ny
information och rad 15 visar att han ar forvanad over att den mottages som den gor
pa pa rad 11-12. Johans tur pa rad 09-10 bor ses som en ackomodering till 6vriga
spelares bild av spelvarlden snarare &n en forklaring av hans egen. Nar hans tur mots
med forvaning initierar han sjalvreparation for att forklara missforstandet. Marten
och Daniel svarar negerande och bekréaftar att Johan har missforstatt reglerna (r. 18—
20). Detta kvitteras av Johan pa rad 21. Hans jaha visar att han accepterar
medspelarnas forklaring och han forklarar att han forstar nu och att missforstandet
darigenom &r utrett.

Pa rad 26 tar Johan tillbaka sitt pastdende fran rad 09 och accepterar sina
medspelares version, ndmligen att han hade haft en greataxe hela tiden. Detta
kvitteras av Marten och Daniel med ja och mm pa rad 27-28. Resultatet av
sekvensen sammanfattas av Marten pd rad 30: da e det en d12 forst? Vilket
bekraftas av Johan pa rad 31. Med d12 menas en tolvsidig tarning, vilken tarning
som anvands vid ett anfall skiljer sig at beroende pa vapen. Vid anfall med handaxe
hade tiosidig tarning anvants. Nar forhandlingen ar avslutad blir alltsa resultatet en
direkt spelméssig handling som beror pa férhandlingens utfall.

Att losa sadana har konflikter och uppnd samstammighet kring spelvarldens
utformning ar nédvandigt for spelets fortgang. | rollen som spelare ingar darfor ett
ansvar att bevara konsensus for att gruppen ska kunna fortsatta verka i en gemensam
fiktiv varld. Om det uppstar en diskrepans mellan spelarnas forestallning om varlden
I6ses denna genom reparation, antingen sjalv- eller annaninitierad och genom att

spelarna anpassar sin bild av spelvarlden efter varandra genom forhandling. Pa sa
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satt konstrueras spelvérlden interaktionellt och ar standigt utsatt for potentiell

omférhandling.
4.1.2.  Strategiskt tal

Spelarrollen inbegriper att aktivt orientera sig mot spelreglerna och bemdda sig om
att uppna basta mojliga resultat for sina karaktarer. DnD skiljer sig visserligen fran
mer konventionella spel i det att det saknas ett uttalat mal for spelet. I manga spel
innebar t.ex. ansamling av ett forbestamt poangantal att nagon vinner och spelet
avslutas. | DnD &r malet snarare att spela ut ett sa rikt aventyr som majligt genom
sina karaktarer. | spelet stoter spelarna andock pa situationer dar ett sarskilt utfall ar
onskat. Inte minst ar strid ett bra exempel, da forlust kan innebéra att karaktarer dor
och spelet avslutas. Som spelare kan det alltsd bli nodvéandigt att diskutera och
foresla mojliga tillvagagangssatt sinsemellan. Detta sker inte i rollen som karaktar
och uppfattas séllan av spelledaren som utgdrande direkta handlingar, eller tal, i
spelvérlden. Istéllet provas potentiella scenarion av spelare som relaterar till vilka
spelregler som kommer att avgora utfallet. Att sadant tal inte sker i rollen som
karaktar marks ocksa pa att det ofta pagar alltfor lange for att vara narrativt logiskt
inom ramen for spelvérlden. Det vanligaste sattet for spelledaren att hantera detta ar
att lata tiden i spelvarlden sta stilla medan strategin laggs fram. Nar spelarna kommit
overens om strategin utfors denna i spelvarlden fran den punkt som det strategiska
talet inleddes.

| nedanstaende exempel vill en av spelarna (Johan) utféra en bluff. I DnD kan
spelarna utfora i princip vilken typ av handling de vill och det &r upp till spelledaren
att avgora om dess utfall maste avgoras med ett tarningsslag, t.ex. handlingen
“bluff” finns inte specifikt beskriven i reglerna, istéllet dr det upp till spelledaren att
improvisera fram hur den kan tolkas och avgoras rent regelmassigt. For att lyckas
med en handling kraver spelledaren vanligen att spelaren som utfor handlingen gor
ett tarningsslag vars framgangschans provas mot ett av spelarkaraktarens attribut.
For att spelledaren ska utdela ett tarningsslag maste spelaren beskriva handlingen pa

ett sadant satt att den uppfattas av spelledaren som en regelmassig handling och
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helst som en handling med hég chans att lyckas. Genom att positionera sina

yttranden som osékra visar spelarna att de inte & dmnade som spelturer utan som

majliga handlingar:

(2)
Daniel

Rollspel med spelledare Marten (Ma), spelare Johan (Jo) och

(Da) tid: 1:18:00

(spelarna diskuterar hur de ska lyckas lura nagra dvédrgar i
spelet som de vill stjala fran)

01
02
03
04
05
06
07
08

09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22

Da
Jo

Da

Jo

Da

Da
Jo
Da

Da
Jo
Da
Jo

Da

ehja: tanke typ saha:r (.) (tittar up mot taket)
ja tanker att, jag ta:r en svamp eh- ja- forsodker
agera spontan o ja tar en av de har [svamparna

[>vi maste ju féa=
=ndnting som att< de &r Jju ratt sa fulla >sa vi maste
f& nanting som far deras< uppmérksam[het

[Ja=
=men ja tanker att ja sahidr eh forsoker spontant o ta
en [svamp fran vaggen=

[aa aa
=0 bdrjar &ta den (.) pa [léssas liksom
[mmnn.
da >komme dom ba< (knarrig nasal roést) ahh:=
*ahh*
=(fortf. nasalt) ah gu va kul:eh= (normal rost)
=hoppas den inte & gifti bara (.) men ja har eh

=resistans mot gift¢ (.)
vaffofan- vaffofan inte du som dricker dah
me giftg
[men alkohol &ju gift eh
[de eju f6 att du- de eju fo att du: e bra=
=pad att [kasta

[mm¢,

Daniel pabdrjar en tur pad rad 01 men avslutar den inte. Utifran formuleringen ja

tanke typ sahar och amnet for nastféljande turer ar ett rimligt antagande att han vill

redogora for nagon form av plan. Sahar kan tolkas som en anféringsmarkor. Han

anvander sig av kognitionsverbet tanke[r] vilket tonar ned sé&kerheten i hans

yttrande. Anvandningen av typ visar pa att det som foljer inte &r slutgiltigt utan ett

exempel. Han avbryter sig efter sdhar och tittar upp mot taket och visar pa sa satt att

han behdver betanketid for att avsluta sitt yttrande. Denna beténketid utgor en TBP

som Johan anvander for att ta turen (r. 2). Johans tur liknar en samkonstruktion av

Daniels tur i det att den paborjas snarlikt, ja tanker att, (r. 2), och han slutfoljer

yttrandet som Daniel paborjade med sin egen plan: att ta en av svamparna. Johan

anvander ocksa ja tanker som ett satt att nedtona sakerheten i sitt yttrande och
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genom att markera osakerheten oppnar han for en revidering av det. Daniel foreslar
att de maste fa dvargarnas uppmarksamhet pa nagot satt (r. 04-06). Johan kvitterar
detta och reparerar sin foregaende tur genom att repetera och expandera den med
tillagget att han borjar &ta den [svampen] pa lassas (r. 08-10). Daniel ger
overlappande uppbackningar under Johans tur (r. 09) och kvitterar att han har
forstatt planen genom att svara mmnn med sjunkande tonhojd. Johans plan tas alltsa
emot som ett giltigt svar pa behovet av nanting som far deras uppmarksamhet.

Johan fortsatter genom att beskriva och gestalta det potentiella resultatet av
planen (r. 12-14). Han anvéander futurum, ddkommedomba (r. 12), och visar pa sa
sétt att hans utsaga inte sker utan kan komma att ske i spelvérlden. Johan signalerar
att han citerar dvérgarna genom anféringsmarkéren ba och gor en stiliserad
imitation genom att tala knarrigt och nasalt (r. 12-14). Daniel ger en skrattande
uppbackning (r. 13) och visar fortsatt samtycke till planen. Pa rad 14 avbryter Johan
imitationen och atergar till sitt normala rostlage eftersom han upptacker ett problem
med planen, ndmligen att svampen kanske ar giftig. Han lagger dock till det inte
utgor nagot problem da hans karaktar &r resistent mot gift. Johans tur fran rad 8-15
kan ses som en hypotetisk genomspelning av hans foreslagna strategi.

Under turen har bada spelare mojlighet att upptéacka brister i strategin och Daniel
kan efterfraga fortydligande av den. Johan upptécker ett potentiellt problem med
strategin (r. 15-16) och avbryter sin utldggning. Problemet léses genom en
héanvisning till spelmekaniken att en karaktar kan vara resistent mot gift.

Né&r Johan ndmner denna spelmekanik reagerar Daniel genom att invdnda mot det
ologiska i att inte Johan &r med i dryckesleken istallet for honom da alkohol &ju gift
(r. 19). Johan forsvarar sig med hanvisning till att Daniels karaktar ar battre pa att
kasta, vilket ar en del av dryckesleken (r. 20-21). Detta kvitteras nagot motvilligt av
Daniel (r. 22).

Spelarna positionerar sina yttranden som osakra for att visa att de inte bor
behandlas som direkta spelhandlingar. De anvdnder sig av kognitionsverb och
tempusvaxlingar for att positionera sig epistemiskt med sina yttranden och gbra dem
mer eller mindre direkta. De argumenterar fér olika handlingssatt med hanvisning

till spelreglerna och deras logiska konsekvenser. Genom att forst beskriva ett
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potentiellt scenario for sin foreslagna strategi kan spelarna férekomma brister i den
innan den utfors som regelrétt tur i spelet. Spelarna lagger fram strategin som ett
forslag och 6ppnar for invandningar fran sina medspelare. Nar spelarna verkar ha
kommit Gverens om en gemensam strategi kan spelledaren ga in och lata denna aga

rum inom spelvérlden.
4.1.3. Reaktioner pa spelet

| rollen som spelare ingar att vara en aktiv deltagare och att visa inlevelse och
engagemang for spelet. Spelarna anvander sig darfor av sarskilda resurser for att
reagera pa handelser i spelet. Deltagarna kan anvéanda sig av kroppsliga gester,
ickelexikala stdnanden, utrop med mera, och stilisering for att visa sitt deltagande.
Spelare kan reagera med 6verdriven besvikelse efter en ogynnsam spelhéndelse eller
med lika 6verdriven fortjusning efter en gynnsam sadan. Detta ar pa intet satt unikt
for rollspel utan ar vanligt i manga olika sorters spelsituationer som ett satt att
markera att spelsituationen tas pa allvar och har kénsloméassiga konsekvenser for
spelaren inom ramen for spelet (Hofstetter 2020). Att handelser i spelet pa sa satt
konstrueras som meningsfulla har baring, inte minst pa det kansloméassiga
engagemanget och mojligheten att leva sig in i spelet.

Specifikt for rollspel ar spelarens majlighet till sjalvstandighet i forhallande till
spelreglerna. Mer traditionella spel som t.ex. schack mojliggor for en specifik
uppsattning handlingar som spelaren kan genomféra. | rollspel ar daremot
handlingsfrineten ndrmast oandlig. En spelare kan nar som helst bestdmma sig for
att agera tvartemot de mal som forelagts denne och ga emot sin karaktars intresse
genom att t.ex. anfalla sina spelarkamrater oprovocerat eller t.0.m. upptrada suicidalt
och darigenom hota spelvérldens trovardighet och forsvara spelets fortgang.
Utagerandet och upplevelsen av ett kdnsloméssigt engagemang fungerar darfér som
en slags garanti for att spelare ska agera rationellt i rollen som sina karaktarer.

| nedanstaende utdrag slar Johan tarning for att avgora utfallet av ett anfall.

Spelledaren Marten tolkar inneborden av tarningsslaget:

(3) Rollspel med spelledare Marten (Ma), spelare Johan (Jo) och
Daniel (Da) tid:1:54:57
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01 Jo o sen divine eh fury (.) pa [denhd (slé&r té&drning)
02 Ma [mmhm

03 Da [mm

04 Jo ah.

05 Ma ohsen det bl:ev eh fjorto- arton (.) javlar.

06 ? (fniss)

07 Ma *de e typ halften* (h.) de e ty:p halften a:eh gud
08 va hann (.) blev eh (.)=

09 Da DUNK (visar slag med hé&nderna)

10 Ma =ff- sch- koéttad eh

Johan annonserar att han anvander sig av fardigheten divine fury (som okar
skadan av hans anfall) och slar sedan tarningen (r. 01). Marten och Johan kvitterar i
overlappning anvandningen av divine fury (r. 02-03). Johan reagerar nagorlunda
neutralt pa tarningens utfall (r. 04). Marten raknar ihop den totala skadan som
anfallet gor och borjar sdga att det blev fjorto- men avbryter uttalet av fjorton och
reparerar till arton. Betoningen av arton tyder pa forvaning och kan markera att han
anser det vara en hog siffra. Efter en paus reagerar han med expressiven javlar, aven
detta betonat, och forstarker yttrandets affektiva varde (r. 05). 1 och med detta ges
tarningsslaget en kansloméassig betydelse. Nagon av de andra deltagarna reagerar
med att fnissa (r. 06). Marten fortsétter pa rad 07 med den lite uppjagad och latt
skrattande rost och forklarar att det e typ halften [fienden ar till halften besegrad]
vilket han repeterar for att markera hur anmaérkningsvart det ar (r. 07). |
overlappning med repetitionen illustrerar Daniel anfallet genom att imitera ett
yxhugg med hénderna och ropa DUNK som ett sétt att bekréfta hur kraftfullt anfallet
var (r. 09). Marten sammanfattar resultatet av anfallet fran slutet av rad 07, a:eh gud
va hann t.o.m. rad 10 och forstarker affekten i yttrandet med expressiven ah gud och
det dverdrivna ordvalet kottad for at beskriva hur illa dtgangen fienden blev. Marten
gor tva pauser inom satsen gud va han blev kottad som ger intrycket att han knappt
far fram orden.

Genom att reagera sa pass kraftfullt pa kan en spelare visa att denne behandlar
spelhandelsen  som meningsfull inom spelramen. Martens turer har en
dramatiserande effekt som bidrar till spelinlevelsen och som vérderar betydelsen av
Johans anfall. Hans reaktion uttrycker ett engagemang for spelarkaraktarerna och att

han ar uppmarksam pa spelets vandningar vilket ar nodvandigt for att spelvérlden
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ska upplevas som verklig. Reaktionen har aven funktionen att kvittera spelhdandelsen
och markera att han har forstatt dess betydelse. Martens tur verkar dven foranleda
Daniels multimodala gestaltning av Johans anfall som alltsa kan ses som en

pabyggnad av Martens reaktion.

4.2. Rollen som karaktar

Det hér avsnittet behandlar hur rollen som karaktar konstrueras interaktionellt.
4.2.1.  Stilisering

Stilisering kan anvéndas som ett satt att skifta till en karaktérsroll och stiliserade
turer behandlas ofta som att de gors inom spelvérlden. Stiliseringen kan besta av
valfri kombination av réstmodulering, kodvéxling och varietetsskifte med mera
(Coupland 2001). Huvudpoédngen med stilisering &r att det distanserar talaren fran
sitt yttrande och lagger det i ndgon annans mun. Det kan vara ett sétt att avsaga sig
ansvaret for ett yttrande genom att positionera det som citat. Inom ramen for rollspel
fungerar det dock snarare som ett sétt att visa att yttrandet uttalas i rollen som
karaktar, och ansvaret for karaktarens yttranden ligger hos spelaren.

Hur en specifik karaktir gestaltas &r inte konsekvent utan varierar genom
materialet. Samma spelarkaraktér kan vaxla mellan olika dialekter och koder under
en spelsession. Det ar sa att en stilisering snarare &r situationsspecifik an
karaktarsspecifik spelsessionen igenom. Spelarna gestaltar karaktarerna genom
stilisering pa ett satt som passar kontexten. Om en karaktar ska vara artig anvands en
stiliserad artighet. Om en karaktar ska vara upprord anvands en stiliserad upprérdhet
0osV.

Deltagarna spelar inte bara sina egna karaktarer utan gestaltar dven de karaktérer
som moter dem i spelet, ofta genom stilisering. En stilisering kan ateranvandas av
flera deltagare som ett sétt att gestalta samma, eller en liknande karaktar och for att
bekrafta en gemensam forstaelse for karaktaren. Med hanvisning till Nilsson &
Sjogreens begrepp ordsmakningsrunda (2019) vill jag kalla sadan ateranvandning

for karaktarssmakningsrunda. | ateranvandningen av en stilisering kan nya drag
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laggas till och gamla moduleras och det &r ett séatt for spelargruppen att
samkonstruera en karaktar och gora den begriplig for alla i gruppen.
Nedanstaende utdrag visar hur Daniel presenterar sin karaktar for de andra

deltagarna. Han gor en stiliserad tur for att visa att han talar i rollen som karaktér:

(4) Rollspel med spelledare Marten (Ma), spelare
Johan (Jo) och Daniel (Da) tid:00:08

01 Ma ni kan bérja me & presentera er typ¢

02 Da mmt (.) (pt) ska du bodérja? (.)

03 Jo °ehh men vafan ja mdste veta eh®= (.)
=scenuhn= (.)

04 Da *jal*

05 Jo =ja mdste veta va Jja e: nanstans (.) vilket

06 sammanhang

07 Da mm (tittar mot dator) °ja ska bara titta i°

08 (nasalt) ja:g a:r da&: ska:jla:rr [skrattar

09 Jo [@&du finne nu?

10 Da va- ass- vat finne?

11 Jo (imiterar finska) har han en finsk dialekt?=

12 Da =(skrattar) (imiterar finska) [ja:g & skajlarr

13 (fniss)

14 Ma (imiterar finska) [mitt namn a=
=skajlar

15 Da (fortfarande finska) [Jjag & en finsk=

16 Jo [skylar

17 Da =gloomstalker

18 Jo >det kanns som att< (.) alver (.) skulle

19 kunna va finnar

20 Da aa¢ (1,5) >men de e ju< deras sprak ar val
baserat typ pa& islidndska elle °>va ere f& nd=
=s& hiar<®

21 Jo det e: valdigt baserat pad finska trorja

Pa rad 01 uppmanar Marten de andra deltagarna att presentera sig for varandra.
Det ar ett vanligt satt att inleda en rollspelssession och det &r underforstatt att det ar
en presentation av karaktarerna som avses. Daniel kvitterar med mm, efter en paus
nominerar han Johan som nasta talare (r. 02). Johan tvekar att ta turen och papekar
att han maste ha nagon slags kontext for hur presentationen ager rum, veta scenen (r.
03-06). Daniel behandlar detta som en negativ respons pa hans fraga om Johans ska
borja presentera sig (r. 02) och tar istallet sjalv initiativ till det (r. 07). Han ser pa sin
dator dar han har en digital representation av sin karaktar. Han presenterar sig i
forsta person som “’Skajlar” (Skylar) och stiliserar yttrandet genom att tala nasalt och
knarrigt (r. 08). Pa sa satt gors det tydligt att Daniel nu talar i rollen som karaktar.
Johan svarar pa Daniels stilisering med fragan adu finne nu? (r. 09) och vill bekréafta
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sin tolkning av Daniels stilisering som en imitation av finlandssvenska. Daniels svar
visar pa oforstaelse och han initierar en reparation av Johans yttrande genom fragan
vatfinne? (r. 10). Johan reparerar genom att fortydliga sin fraga som har han en
finsk dialekt? stiliserat med en tydlig imitation av finlandssvenska (r. 11) (med [a:]
utbytt mot [a:]). Har anvéander sig Johan inte av stilisering som ett satt att ga in i
karaktérsrollen utan snarare for att illustrera vad han tolkade som finsk dialekt i
Daniels karaktarspresentation. Han omtalar Daniels karaktér i tredje person, han,
och talar alltsa inte direkt till karaktaren inom spelvarlden. Daniel skrattar for att
kvittera forstaelse av Johans fraga (r. 12). Han gor sedan en omtagning av sin
presentation men med en tydlig imitation av finlandssvenska. Han ackommoderar
alltsa sin stiliserade gestaltning av karaktaren gentemot Johans tolkning av den.

Efter detta inleds en sekvens som jag kallar karaktarssmakningsrunda dar alla tre
spelare provar att tala i rollen som Skylar med en stiliserad finsk brytning (r. 12-17).
Karaktérssmakningsrundan har funktionen att befésta hos varje spelare hur Skylar
later och det ar en slags kvittering pa att man har forstatt stiliseringen av karaktaren.
Det &r ocksa en mojlighet att lagga till attribut till karaktaren. Daniel lagger till att
han &r en finsk gloomstalker (r. 17, gloomstalker ar en karaktarsklass i DnD) och
cementerar karaktdren som finsk. Johan foreslar ett alternativt uttal av “’Skylar”
genom att uttala det med langt [y:] (r. 16). Nir alla spelare “smakat” p& karaktiren
rationaliserar Johan valet av finsk dialekt for att gestalta Skylar med att det kanns
som att alver skulle kunna va finnar (r. 18-19, Daniel spelar en alvisk karaktar).
Daniel ifragasatter detta och foreslar att deras sprak ar baserat pa islandska eller
nagot liknande (r. 20, han syftar har pa Tolkiens alviska sprak fran Sagan om
ringen). Johan slar dock fast att det faktiskt &r baserat pa finska (r. 21). Att Johan
fran borjan forknippar alver med finska kan vara en forklaring till att han tolkar in
just finska i Daniels stilisering av Skylar.

Johans initiala feltolkning leder till att Daniel anpassar sin gestaltning fram till att
karaktaren blivit bekraftad utav resten av gruppen. Genom att stilisera sina yttranden
skiftar Daniel till karaktarsrollen. Denna stilisering blir utsatt fér omtolkning av
Johan och det ar forst nér hela gruppen provat att anta rollen som karaktéren som

den accepteras som en del av spelvérlden och spelet kan fortsétta.
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Spelarna anvander sig av stilisering som ett satt att markera att de talar inom spel-
varldens ramar. Genom att t.ex. byta dialekt kan de visa pa en distans mellan sina
verkliga personer och rollen som karaktér. Stiliseringen kan dven antyda attribut hos
karaktaren (i exemplet ovan diskuteras alvers koppling till finska). Nar en karaktar
introduceras utvecklas den interaktionellt i gruppen. Karaktdarssmakningsrundan
tillater var och en av spelarna att anta rollen som den nyss introducerade karaktéren
och pa sa satt fa en storre forstaelse for den och samtidigt satta sin egen préagel pa

den.
4.2.2.  Tur behandlas som direkt handling i spelet

En effekt av att anta rollen som karaktar ar att en spelares yttranden har en direkt
inverkan pa spelet och raknas som regelméssiga turer. Detta kan jamféras med det
strategiska tal beskrivet i tidigare avsnitt som alltsa sker inom spelarrollen och
saledes inte behandlas som handlingar inom spelet utan kring det. Den tydligaste
markoren for att ett yttrande behandlas inom ramen for den fiktiva vérlden &r att
spelledaren reagerar pa yttrandet genom att beskriva dess foljder i spelvarlden:

(5) Rollspel med spelledare Marten (Ma), spelare Johan (Jo) och
Daniel (Da) tid:48:40

01 Jo (hogtidlig rost) men ska vi ta in pa ett eh:?=
02 =vardshus.

03 Da (slapig rost) Jja:.=

04 Ma mm. (.) ehh yes? ni eh-=

05 Da =(skakig rost,riktar blick mot Jo) det skall vi:=
06 =min gode van; (fniss)

07 Ma mm (.) mmhm?

08 Jo (gallt och skakigt) ho:i6:i:=

09 Da (i samma tonldge som Jo,viftar med armarna for
10 att imitera gang) =ho-di-doé-do-do (smaskratt)

11 Jo gu va snallt (?) de blev hm

12 Ma mm? (med Okande roststyrka) (.) mm yesg ehm ni:=
13 =le:tar e:r fram till det nadrmaste vardshuset

Utdraget inleds med narhetsparet fraga-svar. Johan fragar Daniel om han vill ta in
pa ett vardshus och Daniel svarar jakande (r. 01-03). Johans yttrande &r nagot
stiliserat i och med att han forstaller rosten for att lata hogtidlig och artig genom att

anvanda mycket diafragma och tala langt fram i munnen (r. 01-02). Daniel svarar
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med en liknande forstalld rost fastin med ett sldpigare uttal (r. 03). Genom att
Daniel anammar Johans stilisering situeras deras yttranden inom samma dramatiska
ram. Marten pabdrjar en tur pa rad 4 dar han forst kvitterar rad 01-03 med mm och
sen efter en paus fortsatter med den fragande responsiven ehh yes? (r. 04) for att
kontrollera att Daniel och Johan inte har nagot att tillagga. Detta utgér en mojlig
turbytesplats men da varken Johan eller Daniel tar turen direkt uppfattar Marten
detta som ett tecken att fortsatta. Han inleder yttrandet ni eh- (r. 04) men blir
avbruten av Daniel som gor ett turtillagg till rad 03 nu med en starkare modulerad
rost med skiftningar i tonhdjd. Daniel utdkar aven sin stilisering med ett stilskifte till
ett mer alderdomligt sprak genom att uttala I’en i skall och epitetet min gode véan.
Daniel moter héar Johans blick vilket forstarker yttrandets direkthet. Tillagget tjanar
till att forstarka sakerheten i Daniels svar (r. 06). Marten kvitterar med mm och
lagger efter en paus till ett uppbackande mmhm? (r. 07) for att aterigen kontrollera
att de andra deltagarna har avslutat sina turer. Johan svarar Daniel med ett slags
ylande late och Daniel latchar pa detta med en audiovisuell imitation av gang (r. 09—
10). Pa rad 1213 tar Marten turen och gdr en omtagning av sin tur fran rad 03 med
expansionen ni letar er fram till det ndrmaste vardshuset.

Marten svarar alltsa pa Johan och Daniels turer genom att beskriva nagot som
sker i spelvarlden. Nar Daniel accepterar Johans forfragan (r. 01-02) om att ta in pa
ett vardshus behandlar Marten detta som att karaktarerna faktiskt gar till ett
vardshus. Spelarnas stilisering bidrar till att situera deras yttranden inom
spelvérldens ram och i jamforelse med exemplet pa strategiskt tal positionerar de
sina yttranden som sé&kra och direkta vilket gor att de uppfattas som direkta
handlingar.

5. Diskussion

I min analys har jag kunnat visa pa nagra av de interaktionella resurser som praglar
rollerna spelare och karaktar i ett rollspelssammanhang. Genom att beskriva dessa
resurser och hur de anvands av spelarna har jag redogjort fér hur rollspelet

genomfors i praktiken. Genom den samtalsanalytiska nérldsning som gjordes i
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analysavsnittet har jag kunnat visa hur spelarna anvéander sig av specifika sprakliga
resurser som kan knytas till respektive roll.

| rollen som spelare staller sig deltagarna utanfor spelvarlden och orienterar sig
mot spelet som regelverk och mot spelvarlden som nagot artificiellt, skapat av
spelarna. Spelvarlden skapas genom deras interaktion med varandra och upprétthalls
av att de bibehdller en samstammig bild av den och behandlar den som logiskt
sammanhdangande. Spelarna kan hanvisa till regler for att 16sa motsattningar mellan
varandra eller planera for hur de ska ta sig vidare i spelet.

Genom att initiera reparation av yttranden som visar pa en annorlunda bild av
spelvérlden kan spelarna kontinuerligt forsakra sig om att de har en gemensam
forstaelse for den fiktiva varld de verkar i. Samma reparationsmekanism erbjuder
spelarna en mojlighet att forandra delar av fiktionen och sjélva foresla miljoer och
sinnesintryck som kan moéta deras karaktarer.

Spelarna kan anvanda sig av vad jag kallar strategiskt tal d.v.s. planera handelser
i spelvarlden med syftet att nd en 6nskvard utkomst for deras karaktarer, vilket hor
till spelarrollen i det att malet for det strategiska talet ar att projicera en taktik som
forhaller sig till spelreglerna snarare &n att gestalta ett dramatiskt skeende i
spelvarlden. For att inte misstas for att tala i karaktéarsrollen positionerar spelarna
sina yttranden som indirekta och icke-faktiska och distanserar dem dérigenom fran
spelvérldens ramar.

Spelarna kan anvanda sig av tydliga reaktioner for att visa engagemang i det
spelméssiga forloppet och skapa ett affektivt forhallande till spelet. Spelarna visar
att de deltar i spelarrollen och ar uppmarksamma pa spelet genom att reagera pa
spelhandelser med gester, expressiver och genom att aterberatta handelsen.
Liknande fenomen har tidigare beskrivits i samtalsanalytiska undersékningar om
spel (Hofstetter 2020, Aarsand & Aaronson 2009).

| karaktarsrollen har spelarnas yttranden en dramatisk gestaltande funktion. Malet
ar att nd inlevelse i spelvarlden och att identifiera sig med den karaktar man spelar.
Yttranden som gors i rollen som karaktdr behandlar spelvarlden som direkt
nérvarande och verklig. | karaktérsrollen visas heller inget medvetande om spelets

regler eller om de mekanismer som styr spelvarlden. En tydlig indikation pa att ett
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yttrande uttalas inom karaktarsrollen &r att det behandlas som en sprakhandling
inom spelvarlden och darmed for narrativet vidare.

Spelarna kan anvéanda sig av stilisering och byta dialekt eller pd annat satt
forstalla sina roster for att visa att de talar i rollen som karaktar d.v.s. i rollen som
nagon annan an sig sjalva. Stilisering har vanligtvis effekten av att distansera talaren
fran sina yttranden (Coupland 2001) men i den specifika samtalssituation som
rollspelet utgdr har den snarare en motsatt effekt. I och med att spelet pabjuder att
talaren identifierar sig med sin karaktar tjanar stiliseringen till att starka intrycket av
att talaren ansvarar for dessa yttranden inom karaktarsrollen. Vad jag har kunnat se
utifrdn mitt material gestaltas inte spelarkaraktarerna konsekvent under en session.
Istallet skiftar den stiliserade versionen av dem for att passa den specifika
spelsituationen och karaktarerna utvecklas under spelets gang. Vad jag har beskrivit
som karaktarssmakningsrundor kan fungera som ett satt for spelarna att i korta
stunder anta rollen som varandras karaktarer. De utgor en mojlighet for spelarna att
fa en forstaelse for varandras karaktarer men ocksa att lagga till eller ta bort drag hos
dem. Det verkar som att spelarnas individuella karaktarer, i likhet med spelvarlden,
konstrueras gemensamt av spelarna genom samtal.

Waskul & Lust (2004) har tidigare beskrivit hur fantasyrollspelet utgor ett
komplext ramverk vari deltagarna har att hantera dessa bada roller samtidigt. De
beskriver det som att spelarna maste hantera den intrapersonella gransen mellan
rollen som spelare och rollen som fiktiv karaktiar. De baserar sina resultat pa
intervjuer gjorda med rollspelare och pa sina egna upplevelser av att spela DnD och
har pa den grunden kunnat forklara i stora drag vad som sker under ett rollspel med
hansyn till det krav som stalls pa spelarna att hantera dubbla roller och gransen
mellan verklighet och fiktion. Min studie bidrar med att stdrka den empirisk grunden
for Waskul & Lusts resultat som ju grundar sig pa intervjuer och darfor riskerar att
bara redovisa for vad spelarna uppfattar att de goér under rollspel snarare &n vad de
faktiskt gor. Genom att applicera ett samtalsanalytiskt perspektiv pa ett
rollspelsmaterial har jag kunnat utréna hur spelarnas hantering av dessa roller
genomfors i praktiken under samtalet som fors kring en rollspelssession. Min analys

har visat pa nagra av de satt som rollerna konstrueras och utfors i interaktion med de
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andra spelarna. Den roll som en deltagare kan sdgas inneha vid ett specifikt tillfalle
bestams till stor del utifran hur dennes yttranden tolkas av medspelarna. Den
intrapersonella gréans mellan spelare och karaktar som Waskul & Lust talar om
maste darfor aven tas i beaktning som en interpersonell grans som hanteras i
interaktionen mellan spelarna. Medan tidigare studier (se t.ex. Waskul & Lust 2004,
Fine 1983) har beskrivit de ramverk och roller som aktiveras under rollspel har jag
héar kunnat redogora for hur de genomfors i praktiken genom att se till spelarnas
faktiska interaktion, vad de sdger och gor, och hur de utfor sina roller under

samtalets gang.

6. Avslutning

| den hdr uppsatsen har jag genomfért en samtalsanalytisk undersokning av
rollspelet Dungeons and Dragons. Syftet med uppsatsen var att undersoka hur
rollerna  karaktar  och  spelare  realiseras interaktionellt i  ett
fantasyrollspelssammanhang. For att uppfylla syftet stallde jag forskningsfragan
vilka interaktionella resurser som Kkarakteriserar respektive roll. Genom
undersokningen kunde jag lyfta fram ett antal sadana resurser och visa pa hur de
bidrog till att realisera dessa roller.

Uppsatsen introducerar fantasyrollspel som samtalsanalytiskt forskningsobjekt
och den kan darfor fungera som en god startpunkt for vidare forskning inom &mnet.
Jag har har beskrivit rollerna spelare och karaktar var for sig och ett forslag till
vidare forskning kan t.ex. vara att undersoka specifikt hur skiftet mellan de bada
rollerna utfors. Ett annat amne som hade kunnat undersokas mer noggrant &r hur
spelarna forhaller sig till den fiktiva varlden och vilka samtalsmekanismer som
mojliggor deras gemensamma forstaelse for den. Kort sagt lampar sig rollspel val
for samtalsanalytiska studier och mycket mer forskning kan goéras om amnet i

framtiden.
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Transkriptionsnvekel

Dessa tecken har anviants i transkriptionen av samtalsmaterialet:

Ma Deltagare MAarten
Da Deltagare Daniel
Jo Deltagare Johan

Ord Betonad stawvelse

*Ord* Skrattande rost
»0rd< Snabbare &n omgivande tal
<0rd> Langsammare &n ocmgivande tal
[«) Kortare paus i samtalet (i férhallande till

omgivande talhastighet)

{1.5) Paus uppmidtt i sekunder. Anvidnt wvid liangre
pauser
C:rd F&érlangd stavelse
[Ord Markerar bérjan av samtidigt tal
Z Svagt stigande tonhdjd
2 Stigande tonhdjd

i Kraftigt stigande tonh&jd

Sjunkande tonhdjd

a L]

ord Tystare uttal &n omgivande tal
ORD Starkare uttal en omgivande tal
Ord- Avbrutet uttal

{ord) metakommentar

{.h)/{.hh) 1latt inandning/djup inandning
! Kort uttal med stigande tonhdéjd

(pt) smack med lipparna

= turen fortsitter pd annan rad/turer hakas pa
varandra utan hirbar paus

{2} cklart vad som sags
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