STEFAN LUNDSTROM

INTRIG OCH
INTERAKTIVITET

Om litteréra vérden i rollspel

Anvindning av fiktionstexter brukar idag
beskrivas med hjilp av begrepp som konver-
genskultur' och textuniversum.? Begreppen ir
forsok att beskriva den medievirld som omger
oss, dir grinsuppldsning kan skonjas i att
framfor allt yngre minniskor i dag i allt min-
dre grad skiljer mellan olika medieringar, utan
sammanfér innehall frin olika modaliteter till
en helhet dir det enskilda mediets uttrycks-
form inte hierarkiseras i forhallande till andra
mediers uttryck.® Detta medfér bland annat ate
traditionella grinsdragningar for estetiska ut-
trycksmedel utmanas. En relevant fraga blir da
om ocksi de estetiska erfarenheterna forindras
eller om dessa i hogre grad kan forvintas vara
bestiende 6ver tid.

I en kartldggning av gymnasieungdomars
anvindande av berittande texter i olika medier
pa fritiden visar litteraturdidaktikerna Stefan
Lundstrom och Anette Svensson* att spel ar den
mest frekventa medieformen bland min, med
en genomsnittlig anvindning pé 10 timmar/
vecka, men iven kvinnors spelande visar en
storre omfattning dn lisande av skdnlitteratur.
I undersdkningen har ungdomarna sjilva fate
gdra beddmningen av vad en berittande text ir
och resultaten redovisas enbart kvantitativt. Ut-
gangspunkten for foreliggande artikel 4r dirfor
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att prova hur en spelaktivitet, nirmare bestimt
en bordsrollspelssession, fungerar som en este-
tisk erfarenhet liknande litteraturldsning, for
att studera vilka virden som kan fungera éver
mediegrinser. Detta gors genom att utgd fran
perspektiv himtade fran sivil litteraturveten-
skap som spelforskning. Syftet med artikeln 4r
sdledes att bidra med kunskap om hur mening
skapas i rollspelande och vilka virden som kan
betraktas som estetiska i erfarenheten att spela
ett rollspelsiventyr.

Metod och material

Det material som anvinds i undersokningen
kommer frén ett s kallat dventyr till ett bords-
rollspel. Spelarna rollspelar varsin karaktir som
kan agera i berittelser och interagera med andra
karakedrer. Virlden ir en simulering som drivs
av en si kallad spelledare. Sjilva spelandet bestar
i huvudsak av ett samtal, med vissa inslag av
artefaktanviindning, i forsta hand i form av tir-
ningsslag. For att mojliggora bordsrollspelande
maste spelledaren i de flesta fall i forvig ldsa in
en stor mingd regler och material om en fiktiv
virld. I detta fall inkluderar det ett firdigskrivet
grovmanus till det dventyr som ska spelas,
kallat Shadows over Bigenbafen,® dir bland an-



nat miljder, karaktdrer och vissa hindelser be-
skrivs. Under spelandet byggs detta “skelett”
pa dll den slutliga berdttelsen med hjilp av del-
tagarnas kollektiva fantasi och improvisations-
forméiga. P4 sa sitt ar rollspelandet en avsevirt
mer social aktivitet 4n vad litteraturldsning i de
flesta fall 4r.°

Skapandet styrs dessutom av ett stort antal,
men timligen l8st utformade, regler for vad som
kan goras i den fiktiva virlden. Spelarna 4r ove-
tande om vad dventyret kommer att innehélla,
men eftersom de dr dventyrets protagonister
maste de handla utifrin de fSrutsittningar
som ges for att berdttandet inte ska avstanna.
Med hjilp av den ofta encyklopediska informa-
tion som finns tillginglig ska spelledaren vid
spelsessionerna vara férberedd for atc kunna
iscensitta virlden och hantera alla situationer
som uppstir nir spelarnas karaktirer agerar.”
Rollspelande jimfors ibland, ocksd av spelarna
sjilva, med improvisationsteater, dir regisséren
kan liknas vid spelledaren och spelarna vid
skddespelare. Detta torde dock gilla i in hogre
grad i rollspelsvarianterna lajv och cosplay. Vid
bordsrollspel, som studeras i denna artikel, har
regelsystemet en mer pataglig betydelse for
berittandet och spelledaren péverkar i relativt
liten grad spelarkaraktirernas agerande.

Férutom det i forvig producerade skriftliga
dventyret, vilket omfattar cirka 100 A4-sidor
trycke text, kommer analysen i denna artikel
att bygga pa ljudinspelningar av spelsessioner,
dir tva olika spelgrupper spelar dventyret
oberoende av varandra, men med samma
spelledare. Inkluderat denne bestar grupp 1
av sex personer och grupp 2 av fem personer.
Ljudmaterialet fran vardera spelgrupp omfattar
cirka 20 timmar.

Vidare har semistrukturerade intervjuer
genomforts enskilt med samtliga spelare vid
tva tillfillen for att utréna hur de har uppfattat
spelandet. Intervjuerna har ljudinspelats och
omfattar vardera cirka en timme. Ur detta
material har enskilda svar transkriberats till en
skriftspriklig standard for att anvindas som
exempel.®

I det empiriska materialet f6r denna artikel 4r
samtliga deltagare min, dock utan att detta har
varit ambitionen. Urvalet av spelgrupper har
skett genom att en spelférening kontaktades
med frigan om vilka grupper som eventuellt var
intresserade av att delta i studien. De tvé grup-
perna i studien var de som tackade ja. Aldern
pa spelarna ir frin 17 till 39 &r. For aktiviteten
rollspel torde detta kunna betraktas som en nor-
mal grupp deltagare, dven om forskning saknas
kring just denna aspekt. Undersokningen har
foljt de etiska riktlinjer som Vetenskapsridet
publicerar i God forskningssed.® Detta innebdr
bland annat att deltagarna har anonymiserats
i artikeln och att de har haft kinnedom om
att de nir som helst har kunnat avbryta sitt
deltagande, vilket dock ingen av dem har gjort.

Intrig och meningsskapande
Intrigbegreppet har varit foremdl for livliga
diskussioner inom forskning rérande inter-
aktivt berdttande och spel. En framtridande
fraga har varit huruvida berittelsen finns innan
interaktionen dger rum eller om den skapas vid
speldillfillet, det vill siga om den ska betrakras
som en representation eller en simulering.
Fragan har en ontologisk karaktir i det att
den i grunden handlar om huruvida spel kan
betraktas som narrativ."

Spelforskaren Jesper Juul menar i sitt forsok
att skapa en definition av spel att det inte ir
mojligt att hantera fiktion i spel utan att dis-
kutera regler, eftersom de mojliggér handlingar
och dirmed ir en central del av meningsska-
pandet.” I Juuls definition ir kvantifierbara
resultat med utgangspunke i reglerna centralt,
medan emotionell koppling till resultatet 4r en
mindre formell kategori, eftersom det beror pa
spelarens attityd till spelet. Rollspel hamnar
ddrfor i grinslandet till att kunna definieras
som spel.”? Samtidigt medger Juul att uppdrag
i spel skapar en berittelse som gor spelet intres-
santare att spela.’

Aven Espen Aarseth, en av forgrundsgestal-
terna inom spelforskningsfiltet, menar att spel
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och andra interaktiva texter inte gar att likstilla
med traditionella verbala strukturer. Litte-
raturens helhet ligger i sekvensen av delarna.
Utan en sidan stabilitet finns inte verket och
dirmed ir det inte relevant att tala om narrativ
i traditionell bemirkelse.™ I stillet anvinder
Aarseth begreppet ergodiska texter, dér intri-
gen innehéller handlingar och hindelser samt
karaktirer och miljoer som inte ir linkade i
en fast ordning. Att avticka dessa blir en slags
logg 6ver upplevda hindelser i en rumslig ut-
forskning. Intrigen i en ergodisk text ir siledes
snarare parallell till textens Vad in till det inom
narratologin traditionella Hur."

Precis som Aarseth lyfter medievetaren
Henry Jenkins fram den rumsliga utforsk-
ningen som primir, men kritiserar samtidigt
forskningen kring spel for atc ha alltfor stort
fokus pd berittelsens konstruktion utifran
en klassisk definition av vad narrativ ir. Att
organisera intrigen ir att designa en imaginir
virld som leder protagonisten mot en upp-
16sning. I detta finns narrativa ambitioner som
ofta utgir frin var férkunskap om roller och
genrer.'® Aven narratologen Marie-Laure Ryan
menar att narrativ dr en sorts mening som
tillater ménga olika kulturella artefakter och nir
maénga spelforskare' hivdar att spel och berit-
tande utesluter varandra visar det enligt Ryan
en bristande forstielse for berittandets natur.'®
De utgir frin taxonomier kring text, utan att
ta hinsyn till textens funktion for ldsaren eller
lasarens paverkan pa textens tillblivelse. Syftet
med spelandet ir sillan uttryckligen att skapa
en bericttelse, utan att 16sa ett problem, utveckla
sin avatar eller besegra en fiende, men spelarnas
beskrivning av hindelseférloppet i efterhand
tar ofta formen av en berittelse. Att beskriva
meningsskapande i spel som att utveckla en
repertoar for hur man nér det uttryckta malet
ir dirfor act bortse frin centrala aspekter av
spelandets funktion.'

Dessa exempel pa tidigare forskning fir
illustrera tvd huvudinrikeningar som har appli-
cerats pa intrigens betydelse i spel. De ir ocksa
utgingspunkten for att studera rollspelsiventy-
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ret Shadows over Bigenhafen. Spelandet kinne-
tecknas av spatial utforskning av en virtuell
virld, dir manga olika vigar ir méjliga och
ett definitivt slut saknas. De val spelarna gor
bestimmer inte exklusivt vad som kommer att
hinda i berittelsen, men diremot i vilken ord-
ning hindelserna presenteras i spelsituationen.
Den relativt 6ppna berittelse som mojliggors
stimmer vil 6verens med den narrativa struk-
tur som Ryan bendmner labyrint.2°

I det producerade bakgrundsmaterialet for
Shadows over Bigenhafen kan en fabelliknande
struktur for dventyret uttolkas, dven om den
aldrig konkret formuleras i texten:

I utbyte mot kunskap har borgmistaren i staden
Bogenhafen salt sin sjil till en demon. Demo-
nen har lurat borgmistaren att denne kan befria
sin egen sjil i utbyte mot sju oskyldiga sjilar.
Borgmistaren har dirfor skapat ett stadsrdd
med sju medlemmar, officiellt for att frimja
stadens handel och rikedom. Han planerar
dock att offra de sju i en ritual. Denna kommer
emellertid inte att ridda borgmistarens sjil,
utan i stillet forgéra honom, hela staden och

i forlingningen hela riket.

I forutsittningarna for spelandet ingdr att spe-
larna frin bérjan inte har nigon kunskap om
denna fabel. Diremot ir de instillda p4 att styra
berittelsen genom sina karaktirer. En andra
forutsdttning dr att alla hindelser i fabeln kom-
mer att intriffa om spelarna inte intervenerar.
Spelarna vet att simuleringen ir igng och de vet
att det finns ndgon form av handlingsstruktur
med en konflikt. En av spelarna, Daniel, beskri-
ver spelandet som att spelledaren ligger fram
ett dventyr som “spelarna sedan har ett ansvar
att folja”. Pa vilket sitt de ingriper bestimmer
de dock sjilva. Samtidigt som simuleringen i
praktiken styr spelarna pa en vergripande niva
i forhallande till dventyrets fabel ir det ett av
rollspelandets konstituerande kiinnetecken att
spelarna upplever att de har frihet att agera
inom ramarna. I just en sidan speldesign ser
Ryan méjligheter for hur traditionella narrativa



representationer och interaktivitet kan stédja
varandra i en ny typ av berittande text.?

I bakgrundsmaterialet till dventyret finns
beskrivet 28 platser som spelarnas karakeirer
kan tinkas besoka i staden Bogenhafen och
37 tinkbara hindelser som de kan rika ut for.
De flesta kan relateras till dventyrets fabel, men
nigra finns med for att skapa en mer autentisk
fiktiv virld och kan betraktas som fristdende
fran dventyret. I fall ddr hindelsen ir relaterad
till en viss plats sammanfaller beskrivningen
av platsen och hindelsen. For att askadliggora
hur labyrintstrukturen fungerar har hindelser
och platser hir numrerats (1—52) enligt den
ordningsfsljd de presenteras i bakgrundsmate-
rialet. Av samtliga beskrivna 4r det endast en
hindelse (nr 23) som karaktirerna madste rika
ut for och tva platser (nr 25 och 35) som de
mdste besoka for att ha méjlighet ate férhind-
ra att riket gar under. Numreringen gor det
méjligt att jimfora det faktiska resultatet av de
tva spelgruppernas dventyr, det vill siga hur de
skapar den konkreta berittelsen utifrin laby-
rintstrukturen. Ordningsfoljden pd hindelser
och besdkta platser ser ut enligt foljande (fet
stil anger de for intrigen nddvindiga inslagen,
X och Y anger hindelser av betydelse for be-
rittelsen som inte finns beskrivna i dventyret
och som dirmed mdste improviseras fram av

spelledaren):

Spelgrupp I: 2-5-3-4-18-10-23-24-2§-26-41-32-
31-42-24-25-35-36-X

Spelgrupp 2: 1-2-3-4-6-23-24-25-26-44-38-39-
24-34-Y-43-45-18-39-26-39-29-30-24-25-35-Y-
30-48-49-50-51-X

Trots att grupperna spelar samma dventyr med
samma spelledare blir resultatet tvé olika loggar
over utforskandet av den fiktiva virlden. Som
framgdr av uppstillningen maoter spelgrupp 2
genom sitt agerande visentligt fler hindelser
och platser dn spelgrupp 1, dven om bida
grupperna nir samma slut (X). Slutet innebir
i detta fall att staden riddas, men att karakei-

rerna fingslas pa grund av sitt handlande for
att nd dit. Spelgrupp 2 f6ljer ocksa i hégre grad
den strukeur simuleringen har forberett i det
tryckta materialet, framfor allt i inledningen
och avslutningen. Strukturen kan jimforas
med en intention att skapa en viss intrig i
berittelsen (se vidare nedan).

Det kvantifierbara resultat som Juul menar
kinnetecknar spel syns i rollspelsiventyret i
form av att vissa handlingar ger erfarenhets-
poing. Skillnaden i den realiserade loggen mel-
lan de bida grupperna éterspeglas i viss min i
detta, da spelgrupp 1 nr 400 poing, medan
spelgrupp 2 nar 460 poing. Flera av spelarna
i just dessa grupper upplever att erfarenhets-
poingen har en viktig roll i rollspelandet,
eftersom det medfér att man kan utveckla
sin karaktir. Det kan emellertid tolkas som
paradoxalt att samma spelare inte vill veta vilka
handlingar som ger poing i spelandet, efter-
som det kan leda till att man ”jagar poing”,
som spelaren Andreas uttrycker det. Malet
for Andreas och flera av de 6vriga spelarna i
materialet ir allesd inte att bli sd framgings-
rika som mojligt i forhallande till regelverkets
beloningssystem, vilket exempelvis pedagogen
och spelforskaren Jonas Linderoth menar ir
en viktig aspekt av meningsskapande utifrin
spel.??2 Precis som Ryan framhaller forefaller
betydelsen av spelandet att stricka sig bortom
utvecklandet av repertoarer for att na ett spe-
cifikt mal. Denna aspekt av meningsskapandet
diskuteras vidare i nista avsnitt.

I boken Litteraturdidaktik® anvinder litte-
raturdidaktikern Anders Ohman uttrycket
“att skugga intrigen” for att lyfta fram en lis-
ning dir texten i Bachtinsk anda ses som ett
finaliserat yttrande som ir méjlige att svara pa.
Intrigen 4r ett uttryck for textens intention, det
vill sdga en organiserande struktur for lisarens
reaktion. Med Bachtins begrepp ger Arono-
topen, det vill siga forhallandet mellan tid och
rum, den narrativa substansen. Lisande ir att
rekonstruera intrigen med dess relationer och
samband. Ohman menar att vissa nya mediers
berittande saknar finaliserade yttranden och
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dirfor riskerar att innebira att lisaren viljer
de bitar som passar hans/hennes syften”,
vilket riskerar att medfora en narcissistisk lis-
ning dir méten mellan texten, forfattaren och
lisaren uteblir.

Den simulering som rollspelandet i det em-
piriska materialet innebir kan i och med sin
labyrintstrukeur lika lite som de hypertextuella
lasningar Ohman diskuterar ses som finalise-
rade yttranden. I stéllet skapas text och subjekt
reciprokt under den pagiende aktiviteten. Trots
det gar det att hdvda att det 4r just "att skugga
intrigen”, att genom &ventyrets narrativa sub-
stans hitta dess intention, snarare 4n att utféra
narcissistiska lisningar, som spelarna dgnar
sig at. Ryan menar att det 4r kompromissen
mellan identifikation och distans som skapar
mojligheter for till exempel empati. Vi simu-
lerar karaktirernas inre liv, men ir samtidigt
medvetna om att vi ir utomstiende vittnen till
det som sker.?® Denna dubbla medvetenhet om
spelkaraktirernas relation till kronotopen och
spelarnas forhallande till den upplevda intrigen
blir synlig i intervjuer med spelarna. Pé fragan
om vad de i efterhand bist kommer ihag fran
spelandet, som har pagitt en kvill varje vecka
under tvid minader, handlar nistan hilften av
svaren om fragment som kan ses som ogynn-
samma i forhdllande till dventyrets narrativa
substans. De erfarenheter som lyfts fram bestar
bland annat av situationer dir man inte vet vad
man ska gora, inte vet vem man ska lita p4, inte
hittar det man letar efter, inte har dllrickligt
med pengar for att gora det man vill, tappar
bort spér efter antagonisten, missar nigon
ledtrad, utfor aktiviteter som leder bort frin
handlingen och bescker platser utan att veta
varfor man ir dir. Gemensamt for alla dessa
ir att de kan betrakeas som misslyckanden i
forhéllande dill dventyrets intention, eller med
andra ord, att de forsvérar skuggandet av intri-
gen. Meningsskapande i spelandet verkar vara
just att férsoka félja och ordna en intrig som
man wupplever som en intention och om man
misslyckas med det blir det patagligt. Aventy-
ret dr inte ett finaliserat yttrande i Bachtinsk
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mening, men spelarna svarar pd det som om
det vore det. En rimlig slutsats ir att intrigen,
berittelsens Vad med Aarseths synsitt, dven i
denna typ av interaktiv berittelse har en avgo-
rande betydelse f6r meningsskapandet.

Varfor spela rollspel?

Som visats ovan pekar savil Jenkins som Ryan
pa att spelforskning med utgingspunkt i
traditionella definitioner av narrativ tenderar
att bortse frin spelarens betydelse for textens
tillblivelse. Enligt denna tradition gér den
interaktiva funktionen att spel snarare ska
betraktas som en process 4n som en estetisk re-
presentation, medan Ryans syn pa férhallandet
mellan identifikation och distans i interaktiva
fiktioner har likheter med framtridande syn-
site pd litteraturldsning. Detta avsnitt fokuserar
ddrfor, genom analyser av intervjuer, hur spe-
larna uppfattar vad det innebir att spela roll-
spel. Som utgingspunke fér analysen anvinds
litteraturvetaren Rita Felskis modell for varfor
vi ldser litteratur i boken Uses of Literature.?®
Felski menar artt litteraturens mening ligger
i dess anvindning och hon vill dirfor bygga
en bro mellan den akademiske inriktade litte-
raturteorin och den allminna kunskap som
den “vanliga” ldsaren anvinder sig av. Utifran
dimensionerna igenkinning (“recognition”),
kunskap ("knowledge”), hinforelse ("enchant-
ment”) och chock ("shock”) diskuterar Felski
lasning av skonlitteratur. Dessa dimensioner
mojliggér en jimforelse mellan litteraturlis-
ning och den erfarenhet spelarna i undersék-
ningen har av att spela rollspel.”

”Man spelar en version av sig sjilv som ir lite
annorlunda”, svarar Christer pa frigan om vad
det innebir att rollspela, medan Oliver kon-
staterar att man ir “nigon man hade velat vara
sjalv”. Atc kidnna igen sig i en berittelse dr en
forutsittning for att kunna tillgodogora sig den
enligt Felski, men samtidigt innebir igenkin-
ningen inte bara en upplevelse av det identiska,
utan den bir ocksd pd en maijlighet att lira
kinna nagonting igen, det vill siga att mota



nigonting bekant pa ett nyte sict.?® I Christers
och Olivers svar ligger just majligheten att
utforska den egna sjilvforstdelsen genom att
filtrera nagonting annorlunda genom jaget,
pa ett liknande sitt som litteraturen ger oss
tillgang till andras upplevelser och perspektiv.

Bide Linus och Gunnar beskriver rollspe-
landet som att man ldtsas att man 4r nigon
annan och forséker hantera situationer som
den personen. Spelandets interaktiva funktion
blir hos dessa skillnaden mot att lisa litteratur,
nir de utmanas att ocksa ingripa i berittelsens
skeende. Att det inte endast handlar om en flyke
till ndgonting annat in vardagen blir tydligt nar
Linus ocksi konstaterar att den fiktiva virlden
kan relateras till ”sin egen virld och reflektera
over det”. Genom fiktionen lir Linus kinna
verkligheten igen.

Som foregiende avsnitt visade dr det knap-
past relevant att relatera rollspelandets kvantifi-
erbara resultat till meningsskapandet. Att mita
framging i poing forefaller vara ett obetydligt
inslag nir spelarna beskriver sin upplevelse av
spelandet. I stillet 4r det att "uppleva fantasy-
virlden” (Kennet), uppleva "smé detaljer,
kinslofornimmelser nir spelledaren berittar”
(Gunnar) och "vara med om ett dventyr” (Oli-
ver) som ir de viktigaste ingredienserna i ett
framgdngsrikt spel. Murray har i sin forskning
pekat pd just interaktiva berittelsers mojlig-
heter att skapa immergens,? vilket forefaller
stimma vil for dessa tvi gruppers rollspelande.
Dock bér i sammanhanget framhéllas att dven
om spelarna uttalar sig om rollspel generellt och
inte endast om det spel som spelas i materialet,
finns det mingder av olika bordsrollspel, dir
spelsystem i andra fall kan vara i hogre grad
knutna till kvantifierbara resultat.

Litteraturen har enligt Felski liknande egen-
skaper med sin majlighet att skapa hinforelse,
en intensiv sinnesrorelse baserad pa den este-
tiska upplevelsen, trots att vi ir medvetna om
att det 4r fikcion.*® At det for spelarna ir friga
om en intensiv upplevelse framgar nir Erik pa
frigan om varfér han spelar rollspel svarar att
man ir “med i historien i stillet for att lisa den”.

Erik skapar med sitt svar en skillnad mellan
spelandet och litteraturldsning och forstirker
senare denna nir han menar att spelarnas vik-
tigaste uppgift 4r att “gestalta karaktirerna och
beskriva omgivningen”. Det forefaller saledes
som om Felskis resonemang kring hinf6relse ar
anvindbart dven for att beskriva denna typ av
aktivitet, och att interaktiviteten snarare bidrar
till att férdjupa aspekten in att avskilja den
fran ldsning av litteratur.

Igenkinning och hinforelse ger oss inblickar
i hur andra minniskor tinker och kinner, men
Felski menar ocksa att litteraturen ger en dju-
pare forstdelse for hur det sociala livet formas,
eftersom lisning handlar om betydelsen av ting
och virdet av relationer och foreteelser som
omger oss.®" Nir spelarna talar om vad man
lir sig av att spela rollspel syns kompetenser
som kan relateras till berittande, som “att
skriva en berittelse” (Andreas) och “klyschor,
bra pa att lista ut vad som kommer att hinda i
filmer” (Daniel), vilket handlar om att kinna
igen narrativa monster. Flera av spelarna lyfter
emellertid ocksd fram aspekter som kan hin-
foras till Felskis kunskapsbegrepp. Exempelvis
menar Kennet att man lir sig “tolka andra
minniskor” och Christer att man kan ”greppa
nya situationer”, vilket ir ”6verforbart till mé-
ten med nya minniskor”. Andreas preciserar
ytterligare genom att lyfta fram “empatiska
firdigheter, forsté sig pA minniskor”.

Alla dessa kommentarer stimmer vil dverens
med Felskis syn pé litteraturens kunskapsvir-
den, men dven hir finns uttalanden som tyder
pa nyansskillnader i hur rollspel kan forstds i
jimforelse med litteratur. Simon konstaterar
att spelandet dr “mycket, mycket mer frict 4n
bocker” och Andreas menar att det finns grin-
ser for hur mycket man kan spela, eftersom
”det handlar ju om kreativitet”. Igen ir det
den interaktiva funktionens krav péd agerande
som gor att spelarna uppfattar en skillnad, men
inte heller nir det giller kunskapsaspekten ir
skillnaden tillricklig for att motivera en tydlig
distinktion baserad pa funktionen for lisaren/
spelaren.
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Chock ir en dimension som ger plats 4t nya
upplevelser som utmanar vira Svertygelser ge-
nom frimmande virdeladdade ramverk, men
bara pd distans, eftersom vi ir medvetna om att
det handlar om fiktion. Genom det som oroar
och beror uppléses skillnaden mellan jaget och
andra, men det kan bara ske genom fiktionen.
Verkligheten berdr oss inte p& samma sitt, en-
ligt Felski.® I intervjumaterialet ir effekten av
chock inte helt enkel att utldsa, men det finns
exempel som tyder pé att ocksd denna dimen-
sion ar anvindbar for att forstd rollspelande.
Linus konstaterande att “du kan experimentera
med kinslor du inte skulle ha kint sjalv” an-
tyder att han utmanar sina egna ramverk i
spelet. Ett liknande resonemang f6r Simon nir
han siger att "handlingar har konsekvenser, det
vet man ju i verkliga livet, men i rollspel kan det
i vissa fall bli mycket mer uppenbart, eftersom
man gor mer extrema saker”. Uttalandena tyder
pd att det ir fiktionen som méjliggdr att prova
saker som man annars inte kan. Till skillnad
mot de tidigare tre aspekterna blir den inter-
aktiva funktionen hir en begrinsning, eftersom
spelarna inte kan préva andra ramverk in dem
som redan finns representerade i gruppen, un-
dantaget de begrinsade mojligheter som finns i
och med firdigproducerade bakgrundsmaterial.
I detta har litteraturens mangfald betydligt mer
att erbjuda.

Rollspelandets varde

I detta avslutande avsnitt diskuteras rollspelan-
de som en virdeskapande aktivitet, dir stéd
s6ks i den litteraturvetenskapliga forskningen
kring litteraturldsningens virden. Lisning ar
en virdeskapande aktivitet, men estetiskt virde
kan aldrig fixeras i en virdeskala, eftersom den
kan upplevas och beskrivas i ett odndligt antal
nyanser, menar litteraturvetaren Anders Palm.*
Textens statiska identitet som sprikligt objeke,
som artefakt, kan beskrivas utan att virderas,
men i tolkningsakten, arteakten, blir verket
virdeladdad upplevelse och erfarenhet. Det
litterira verkets dubbla karaktir, arte(f)akten,
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“ger forutsittningarna for att forstd samman-
hanget mellan dess bestiende egenskaper och
dess varierande virden”.** En &vergripande
friga for foreliggande undersékning ir om
ocksa berittande i interaktiva medier, dir de
bestdende egenskaperna kan ifrigasittas, kan
rymmas i en sddan virdeteori.

Med utgangspunke i Felskis dimensioner
har det blivit tydligt att rollspelarna erfar
virden som piminner om en litterdr diskurs.®
Spelandet erbjuder tydligt en fiktionalitet, ddr
fantasin anvinds for att skapa och omskapa
berittelsen. Resultatet har ocksd visat att poeti-
citet, i form av intrig, har en framtridande
betydelse, trots att berittandet dr interaktive
och kollektivt och att det dirfér saknas en
statisk identitet hos berittelsen. Den litterira
upplevelsen, emotionaliteten, det vill siga att
leva sig in i och lata sig fingslas av berittelsen,
ir dven den mycket framtridande i spelarnas
tal om varfor de spelar rollspel.

Palm menar att den viktigaste virdepro-
duktiva egenskapen i en litterdr diskurs ir
interrogativiteten. I kraft av sin fiktionalitet,
poeticitet och emotionalitet kan litteraturen
mdta var undran och forundran infor virlden
med motbilder och andra perspektiv. Den lit-
terdra texten stiller krav pé oss att beméta upp-
levelsen for att bli en hindelse i den kulturella
kontext vi befinner oss. Utifran deltagarnas
redogorelser for vad det innebir att spela roller
i spelaktiviteten forefaller dven interrogativitet
vara en egenskap som priglar métet med
berittelsen.

Samtidigt gir det inte att bortse frin att
det i den undersdkrea spelsekvensen finns ett
material som utgor ett ramverk, nimligen
bakgrundsmaterialet till dventyret Shadows
over Bigenhafen. Det utgor inte en artefake
i betydelsen ett litterdre verk, men kan dnda
sigas vara en responsinbjudande strukeur®
for en arteakt, vilket synliggdrs i resultaten
nir bada spelgruppernas logg innehiller en
visentlig del av de forberedda hiindelserna och
platserna. Det dr dock paradoxalt att inten-
tionen till en viss berittelse, uttrycke i fabeln



ovan, maste forindras av spelarna for att de
inte ska misslyckas med sitt uppdrag. Lit-
teraturdidaktikern Christian Mehrstam har
med utgdngspunkt i Aarseths resonemang om
ergodiska texter visat hur spel kan erbjuda en
overtydlig transcendent riktadhet mot insocia-
lisering i en roll, vilket r en rimlig forklaring
till spelarnas agerande i dventyret. Spelare och
text konstrueras samtidigt pa ett sitt som ar
specifikt for sammanhanget, dir praktiken
att spela rollspel innebir vissa forvintningar
pa spelarna. Dessa blir deltagare i en radikal-
konstruktivistisk bemirkelse, vilket gor att
traditionella litteraturvetenskapliga perspektiv
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