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Sammanfattning:

Syftet med studien &r att belysa potentiell teatral kunskap inom Tabletop RPG genom att
undersoka relationen mellan teater och Tabletop RPG. Studien vilar pa tre pelare: Teater,
Tabletop RPG och Teatral kunskap. Studiens empiri baseras pa tre kvalitativa
halvstrukturerade intervjuer med utovare av savil Teater som Tabletop RPG. Det insamlade
materialet analyserades i tva steg, ddr Tabletop RPG {0rst stilldes 1 kontrast till Teater for att
undersoka likheter och skillnader, for att sen i steg tva se hur dessa paverkade Tabletop RPGs
relation till Teatral kunskap. I studiens resultat framkommer att det forekommer stora likheter
mellan Teater och Tabletop RPG, men att det ocksé finns flera tolkningar av dess relation till
varandra. Det visas ocksd pa att dessa likheter samt Tabletop RPGs mojlighet att kunna
utforas pa distans gor att Tabletop RPG ses som ett mycket lovande verktyg for att utova
teatral kunskap. Studien visar dock ocksa pé ett behov av att vidare undersoka omradet och

dess mojliga applikationsomraden.
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Inledning

Som teaterpedagogstudent och med ett stort intresse for savél rollspel som teater, sa har jag
upplevt en outtalad koppling mellan dessa. Det dr intresset for denna tanke som ligger till
grund for denna studie. Men for att borja i ritt dnde:

Vad édr teater? Vad ridknas som teater? Manga kommer sikert att tinka pd Shakespeares verk,
andra pa improvisationsteater. Samtidigt beskriver Svenska akademins ordbok (2009) teater
sa har: “scenisk konstart dédr de upptrddande med tal och rorelser ger intryck av att vara andra
personer inbegripna i ngt hindelseférlopp”. Medans Martha Vestin (2006) beskriver de som

“Teater dr gestaltning av liv, av aktorer, infor publik, hdr och nu” (S.9).

Samtidigt s beskrivs termen rollspel av Svenska akademiens ordbok (2021) som
“Gestaltning (i grupp) av stiliserade roller ofta ur vardagslivet; ofta med syfte att hitta
16sningar pé konflikter”. Denna definition tillsammans med den given av Szatkowski (1985)
att “A spelar B med C spelar D utgor en grund for vad rollspel dr. Rollspel ar ett dock véldigt
stort omrdde. Det innefattar allt ifran improvisationsévningar (Szatkowski, 1985), till
pedagogiska spel inom utbildning (Olsson 20006) till en delen av rollspel som jag framst dgnat
mig at dr ndgot ként som tarningsrollspel, eller Tabletop role playing game (Tabletop RPG),
som kommer vara den delen av rollspel som denna uppsats kommer att dgna sig at primart.
Detta d4 jag sedan 2015 har jag dgnat mig at Dungeons and dragons, vérldens forsta Tabletop
RPG (Peterson, 2012). Tiden spenderat med Dungeons and dragons har givit mig mycket jag
upplever mig ha anvéndning av i mitt teaterskapande. Jag har upplevt utveckling av mitt
historieberéttande, samspel med andra, improvisationsforméaga och grepp pé historiers helhet
for att bara ndmna nédgra. Jag undersoker dérfor 1 uppsatsen, hur andra teaterutdvare upplever
detta samband for att bena ut vilket teatraliskt kunskapsskapande som Tabeltop RPG kan

bidra med till larande i teater.

Studiens tre pelare

Denna studien vilar primaért pé tre centrala begrepp och pelare; teater, rollspel/Tabletop RPG
och teatral kunskap. De kommer undersdkas genomgaende under studien, men nedan

forklarar jag min utgangspunkt.



Teater

Teater ar ett valdigt brett koncept och har beskrivits av manga och som an fler har en
inforstddd forstielse av vad begreppet innebér for dem. I denna studie undersoks Teater som
konstform och bryts ner i nagra av dess bestandsdelar for att undersoka vad de innefattar for

att sedan kunna jimforas och kontrasteras mot rollspel/Tabeltop RPG.

Rollspel/Tabletop role playing game (RPG)

Rollspel ar dven det ett stort koncept, i denna studie fokuseras det pa Tabeltop Role Playing
Games (Tabletop RPG) eller tirningsrollspel som det ocksa kallas. Grunden av rollspel
generellt, utforskas for att senare g vidare till att behandla Tabeltop RPG och Dungeons and
dragons primirt. Detta for att undersdka dess bestandsdelar for att se vad de innefattar och for

att kunna jaimforas och kontrasteras mot Teater.

Teatral kunskap

Teatral kunskap kommer i denna studien vara de samlingsbegrepp for kunskaper eller
fardigheter som anvinds och krivs for arbete med teater. Jag reserverar mig for att vissa saker
inte kommit med i studien da teater som omréade dr enormt komplext och det finns fler dolda
kunskaper och fardigheter. Studien dmnar att ge en 6verblick 6ver flera omraden, som dven

omnamns av de informanter som deltagit 1 studien.



Problemomrade, syfte och fragestallningar

Genom tidigare forskningen vet vi att det finns flera teatrala kunskaper som framjar
teaterskapande, som framfort av bland annat: Spolin (1999), Close et al. (1994), Térnquist
(2006), Ahlstrom (2014), Sjostrom (2007), Mallet & Skillbeck (1999: 5), Vestin (2006),
Olsson (2006), McLauchlans (2001), Johnston (2015) och Stanislavskij (1976).

Vi vet ocksa att definitionen av teater ar bred och komplex som framfort av bland annat

Vestin (2006) och Bentley (1965).

Daremot dr det fa som undersokt likheter och skillnader mellan teater och Tabletop RPG och

hur dessa paverkar de teatrala kunskaperna inom utévandet av Tabletop RPG.

Baserat pa mitt intresse av Tabletop RPG som beskrivits i inledningen, ser jag vikten av att
undersoka dess relation till teatern och genom detta ge en ytterligare dimension till
teaterldrandet. For att undersoka fler yttrandeformer som teaterpedagoger och -utévare kan
nyttja for att ta till sig och utveckla sitt teaterskapande och ldrande. Detta kan sammanfattas i

uppsatsens syfte:

Syftet med studien &r att belysa potentiell teatral kunskap inom Tabletop RPG genom att

undersoka relationen mellan teater och Tabletop RPG.

For att na detta syfte stéller jag foljande fragestillningar:
Fréan synsittet av teaterutdvare:
e Vilka likheter och skillnader finns mellan Tabletop RPG och teater?
e Vad talar for och emot att Tabletop RPG skulle kunna kidnnetecknas som
teaterpraktik?

e Vilka former av Teatral kunskap mojliggdrs inom Tabletop RPG?



Bakgrund och tidigare forskning

Den tidigare forskningen som hér redovisas dr &mnad att 6ka relevansen for studien och sitta
den 1 en bredare kontext. D4 denna uppsats kan beskriva som vilandes pa tre priméra pelare
“Teater”, “Rollspel/Tabletop RPG” och “Teatral kunskap” sa kommer jag i detta kapitel dyka

ner 1 dessa termer .

Teater och drama

Teater har manga definitioner. Redan pa antiken sa definierar Platon (Bosher, 2012) att poesi
och teater dr en imitation eller representation av verklighet. Alltsd inte verkligheten sjilv utan
en illusion eller spegling av ndgot annat. Men det utvecklades under aren och en timligen
konkret definition ges av Bentley (1965). Han definierar teater genom formen “X spelar Y
medan Z ser pd”. Detta ger en tydlig uppdelning i skadespelare, rollfigurer och askidare. I
definitionen som ges av Vestin (2006) “Teater dr gestaltning av liv, av aktorer, infor publik,
hir och nu” (Vestin 2006, s.9), ser vi tydligt en grund i samma formel, men med en
vidareutveckling. Det Vestin (2006) sétter storre fokus pa ar gestaltningen av liv.

Négot som Johnston (2015) beskriver dr hur var spontanitet i regel skadas under uppvéxten,
inte minst av skolsystemet. Han beskriver att vuxna ménniskor litt begrinsar sitt uttryck nér
de kénner sig iakttagna. Nagot som kan frigoras genom arbete med improvisationsteater, men

som har ett motstand fran en inldrd blygsamhet.

Baserat pa definitionen av teater givet av Bentley (1965), sdrskiljer Janek Szatkowski (1985),
teater och drama genom dess form. Bentley (1965) definierar teater som “X spelar Y medan
Z ser pd”. Detta bendmner Szatkowski (1985) som teatral fiktion. Utifran detta utvecklar han
begreppet for den dramatiska fiktionen. Till denna rédknar han uttrycksform sasom fria
improvisationer och levande rollspel. Den form Szatkowski (1985) anvénder hir ar att “A
spelar B medan C spelar D, samtidigt som deltagarna iakttar varandra, i sin roll som sévil

skadespelare, rollfigur som askadare”( Szatkowski, 1985).

Spolin (1999) menar att for att skadespel och teater ska flyta sa krivs spontanitet. Hon lyfter
in lekar/spel som en grundpelare for teater. Spolin (1999) beskriver det som en naturlig
gruppform dir elever/skddespelare utvecklas under tiden de har kul. Det trédnar och

vialkomnar bland annat spontanitet inom lekarna och spelens regler, da reglerna i spel och



lekar skapar ramar inom vilka utdvarna &r fria att handskas med dessa pa sina egna och unika
vis. Spolin fortsdtter att hdvda att utveckling sker via spelen och lekarna d
eleverna/skddespelarnas spontanitet vicks i deras utforande (Spolin 1999). Vidare kring
spontanitet ndmner Johnston (2015), ndr han beskriver teaterundervisning att ju farre

blockeringar eleverna har desto littare dr det for dem att ta till sig undervisningen.

Rollspel och Tabletop RPG

Szatkowski (1985) beskriver rollspel med en formel; att “A spelar B medan C spelar D”. Han
menar att det handlar om ett samspel mellan personer dir de inblandade tar sig an en annan
karaktér dn sig sjdlv, ndgot som ar vanligt i improvisationsdvningar. Olsson (2006) lyfter upp
rollspelets roll inom utbildning. Hon beskriver hur teater kan fungera som meningsskapande
och kunskapande praktik i skolan. Att 1ana en fiktiv gestalts namn, kldder och erfarenheter i
rollarbetet pé teaterscenen kan innebédra en stunds vilbehdvlig avkoppling fran det tonériga
vardagsjaget. (s1) Olsson (2006) forklarar hur att arbeta med rollen skapar mdjlighet for att
jobba med det egna identitetsbyggandet. Hon forklarar hur rollfigurens erfarenheter blir bade
levda och vikarierande, eftersom skadespelaren samtidigt &r rollen och sig sjilv. Olsson
(2006) forklarar hur rollspel kan hjélpa i utvecklandet av empati fér andra med andra

levnadsforhéllanden till sig sjélv.

Spolin (1999) anvénder vid flera tillfdllen karaktirsarbete synonymt med rollspel. Rollspel
innebdr ett satt att utveckla karaktdrerna vidare. Rollspelet anvinds som en av de sista delarna
1 hennes bok “Improvisation for the theater”, detta da hon menar att grunden till rollspelet ska
ligga 1 hdngivelsen till spelet i forsta hand, och den gemensamma fiktionen.

Theater of the oppressed ar en rorelses som Boal tog till Sverige under namnet “De
Fortrycktas Teater” (Olsson 2006). Den har ett fokus pé att belysa de svaga i samhillet och
deras situation. Ett redskap som Boal (2000) anvinder sig av i denna rorelse dr en form av
rollspelsteater som kallar forumteater. Forumteater &r ett spel som leds av en joker, en slags
spelledare, dir en scen spelas upp dér oréttvisor intrdffar. Sedan spelas scenen igen, men da
far publiken uppmaning av jockern att ropa stopp nér de upplever att en situation skulle
hanteras annorlunda. Publikdeltagaren fir da ta sig an den rollen som hen tycker borde gora
nagot. Nér denna roll intas av publikmedlemmen menar Boal (2000) att hen gar fran att vara
passiv askadare till agerande skadespelare, detta fenomen forklarar han som spect-actor, frin

engelska orden spectator (dskadare) till actor (skadespelare).



Samspelet mellan joker och publikdeltagare i forumteater har ménga likheter med samspelet
mellan spelare och spelledare i Tabletop RPGs. I Tabletop RPGet, “Mutant, undergangens
arvtagare”, beskrivs samspelet mellan spelledare, spelare och rollperson/karaktér istillet
som‘“Spelets deltagare upplever dventyr i en annan virld, som styrs av regelbockerna och
spelledaren. Spelarna méste samarbeta for att 16sa gemensamma problem och dvervinna
oviantade faror. Det finns ingen egentlig spelplan. Det mesta forsiggar i deltagarnas huvuden,
Dessutom ér det spelledaren som ansvarar for reglerna och ser till att spelet fortloper
smidigt. spelledaren har ingen egen rollperson, men gestaltar alla figurer, varelser och

monster som spelargruppen méter under dventyren.” (Bergstrom, 2004. s.8)

Dungeons and Dragons

Dungeons and Dragons, som dr det Tabletop RPG som denna studie har sin utgangspunkt i,
beskriver relationen mellan dessa roller som att varje spelare skapar en karaktar/aventyrare,
och sluter sig samman med andra dventyrare. De arbetar tillsammans och gar pa dventyr. De
kan dven losa pussel, prata med andra karaktérer, sldss mot fantastiska monster och utforska
magiska foremél och andra skatter. Medan en annan deltagare tar pa sig rollen som
spelledare/Dungeon Master (DM), spelets priméra storyteller och domare. Spelledaren skapar
ett Aventyr for spelarna, som navigerar dess hinder och bestimmer vilka végar att utforska.
spelledaren/DM kanske beskriver entren till det stora slottet och spelarna bestimmer vad
deras karaktirer gor. Oavsett om de véljer att gora ar det spelledaren/DM som bestdmmer
resultatet av dventyrarnas handlingar och beskriver vad de upplever. D4 en DM kan
improvisera fOr att reagera pd vad 4n en spelare véljer att gora, sd blir Dungeons and Dragons
odndligt flexibelt och varje dventyr ovéntat (Wizards of the Coast, 2014 s.5).

Wizards of the Coast (2021b) har dven beskrivit detta ssammanhang, pa sin Youtubesida som
att finns det tva priméra roller, “Spelaren” och “Spelledaren/DM”. Alla spelarna hjalps at for
att skapa en historia men uppgifterna ér olika. Spelledarens uppdrag ar att beskriva ett
scenario for de dvriga spelarna. De Ovriga spelarna ska i det presenterade scenariot bestimma
sig for vad deras karaktdr ska gora. Den uppbyggnad som detta ger form till &r di “Scenens
etablerande” -> “Beslutet” -> “Resultat” (Wizards of the Coast 2021, 00:18). Alltsa scenens
etablering dr da en situation presenterad av spelledaren. Valen ar de som spelarna véljer att
gora 1 situationen. Resultatet &r en kombination av spelarnas val, spelets regler och

spelledarens tolkning av utfallet. Nér resultatet utspelat sig, etableras den nya situationen och
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stegen upprepas. Med hjélp av dessa steg sa skapas ett system dér spelarna skapar
huvudpersonerna i en historia dér spelledaren bygger upp vérlden runt omkring dem. Sen
spelar man genom beslut om situationen och improviserad teater i enlighet av de tre

grundstegen.

Dungeons and dragons bakgrund och uppkomst

Lundell (2014) redogér for uppkomsten av Dungeons and dragons; 1974 gavs forsta utgédvan
av Dungeons and dragons ut av Gary Gygax. Detta var det forsta exemplet av Tabletop RPG.
Garry Gygax bakgrund i skapandet av Dungeons and Dragons, utgick fran olika former av
krigsspel och strategispel ddar man kontrollerade stora arméer vid ett slagfalt, primért spelet
Chainmail. Vidareutvecklingen som Gygax gjorde av dessa spelen baserades pa att varje
spelare kontrollerade en karaktér i spelvérlden och att han introducerade spelledaren som en
narrator av denna vérld. Populariteten 6kade snabbt och redan étta ar senare var spelet
oversatt till 14 olika sprak. Dock fick Dungeons and dragons motstidnd efter att den
amerikanska pressen och virdekonservativa grupper beskyllde spelet for att bidra till
satanism, ockultism och mord. Detta menar Lundell (2014) bidrog till att Tabletop RPG blev
en egen subkultur vilket gjorde att den breda adaptionen blev betydligt mycket ldngsammare.
Nilsson och Waldermarson (2011) beskriver att nir Tabletop RPG fick sitt genomslag 1
Sverige pa 1990-talet uppstod dven da en samhéllsdebatt dar faror associerade med Tabletop
RPG presenterades, med samma smala argument som i USA. Dock har utvecklingen vént och
idag beskrivs Tabletop RPG som en metod for inldrning, ett medel for personlig utveckling,

konflikthantering och en hobby.

12 mars 2015 startade Critical role livestreaming sina spelsessioner av Dungeons and dragons
och ir idag det storsta Dungeons and dragons streamen pa Twitch (Brooks 2017). Critical
role beskriver sig sjdlva som ett ging nordiga rostskéddespelare, som sitter som védnner runt ett
bord tillsammans for att skapa episka historier. (Critical Role Productions 2021). De
livestreamar sina spelsektioner pd Twitch.com, och enligt Twitchtracker.com (2021-08-18) sa

tittar 19 995 personer live varje vecka, med 6ver 805 000 totala foljare.

Idag spelar dven flera personer Tabletop RPGs online, ett av dessa verktyg heter “Roll 20”

och de beskriver pa sin hemsida, sin plattform som att:
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Roll20-teamet engagerade 1 att gora det mojligt att forena spelare oavsett avstind via
vara spelverktyg som dr enkla att anvdnda. Det innebdr att vi strdvar efter att minska
den tekniska bordan for deltagarna, underlitta skapandet av spelgrupper och att
minska eventuella hinder att komma igang néar gruppen samlas kring spelbordet. For
att uppna dessa mal forsoker vi skapa en hallbar service som fungerar som en resurs at

spelgemenskapen sé lange den behdvs. (Roll 20, 2021-08-18)

Teatral kunskap

Spolin (1999), beskriver att vi ldr oss genom upplevelser och att uppleva. Dérfor ar det viktigt
att nirmare undersoka aspekterna av teater och hur dess utévande ar kopplat till dess
inldrning. Vad som krévs for att spela teater, dr flera aspekter och kommer omgjligt att kunna
redogoras for hir, dock d&mnar jag ge en bred bild av vad flera teaterforskare och utdvare

lyfter fram inom omrédet.

Samspel, Yes, and...

Spolin (1999) lyfter att en av de fundamentala kunskaperna som behovs i teaterutovande ar
att kunna skapa ett samspel. Hon forklarar att en regissor inte bor séga exakt var en
skadespelare ska sté eller exakt vad hen ska gora. Hon menar i det fallet att det r ett samspel
mellan skadespelare och regissor som tillsammans kan skapa en béttre helhet genom att
bejaka och ta del av varandras kunskaper och inputs. Vidare menar hon att det &r dr minst lika

viktigt mellan skddespelarna pa scen ocksa, for att skapa en levande scen.

Close et al. (1994) ér inne pa samma spar och beskriver ’Yes, and...” (s.28) som den
viktigaste regeln 1 improvisationsteater. ’Yes, and...” (s.28) betyder att om nagon stéller en
fraga, s maste motspelaren svara positivt och sedan tilldgga nagot till den redan accepterade
situationen. Den regeln kan hjdlpa tvd improvisatdrer skapa en scen tillsammans innan de
forstatt att det dr det dem gor. Om “Yes, and...” f6ljs kommer det finnas odndliga mojligheter
pa scenen och skadespelarna kommer ldgga till en bit av pusslet en efter en tills de enkelt
skapat en scen (Close et al., 1994). Genom att anvénda sig av "Yes, &...” (5.28) kommer
improvisatorerna att komma dverens och acceptera varandras impulser och intentioner 1
scenen. Close et al. (1994) menar att genom att acceptera varandras idéer kommer de skapa
en hangivelse till den gemensamma verkligheten, fora skadespelarna samman och skapa ett

gruppsinne. [ kontrast menar bade Close et al. (1994) och Spolin (1999) att om skadespelarna
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nekar verkligheten som erbjuds av varandra kommer scenens utveckling att avslutas och

forstora mojligheterna till ett gruppsamspel mellan aktdrerna.

Ahlstrand (2014) beskriver tre kategorier av bejakande; “driv”, “dubbelhet” och
“vaxelverkan” (s.175). Ahlstrand (2014) skriver om gruppens betydelse som grunden nér hon
forklarar vaxelverkan. Detta dé aktoren ska forhalla sig till tre saker samtidigt, min historia,
din historia och vér historia. Ahlstrand (2014) menar att det gemensamma berittandet kraver
trining da aktdrerna maste hitta balans mellan att att inte bestimma sig for vad hens karaktar
vill alltfér snabbt. Detta da vem man &r och vad man vill ocksa maste forhalla sig till de andra
aktorerna och den gemensamma beréttelsen. Ahlstrand (2014) hiavdar att skadespelaren inom
improvisation forsoker nollstélla sig underlattar det att forsta vart den andre dr pa vig och kan

da lattare driva den gemensamma beréttelsen framat.

Tornquist (2006) beskriver att jobba tillsammans med teater, 1 till exempel en produktion,
skapar en pedagogisk struktur, dér sjdlva arbetet som bygger pa samarbete, kollektivt

skapande och den kreativa processen bildar grunden 1 arbetet.

Kroppen och rosten

Kroppen ir skadespelarens fraimsta och kanske enda verktyg menar manga, inte minst Kent
Sjostrom (2007). Han fokuserar i boken “Skddespelare 1 handling” pé hur utveckling och
frigorande av kroppen hjilper skadespelare att agera. Han skriver att ett av de krav som stélls
pa skadespelare ar “att gora sin egen kropp tillgdnglig for en ny och frimmande idé, ett annat
tdnkande 1 en annan tid” (s.19) Detta da han beskriver jaget eller “henne sjalv” (s.19) som
basen for allt skddespelaren skapar. Sjostrom (2007) understryker hur kontroll av sin kropp ér
nagot som skapas av repetition och medvetandegorande av sin kropp. Detta blir viktigt da
skadespelare lanar ut sin kropp at en annan karaktir och berittelse. Nar skddespelaren ar pa
scen s& menar Sjostrom (2007) att kroppen dven tolkas och darfor stirks medvetande av
kroppen for bade skadespelare och publiken. Han fortsétter 4ven beskriva hur denna

granskning kréver att skaddespelare dr hingiven till scenens fiktion.
Rosten beskriver Sjostrom (2007) som den del av helheten av kroppen som verktyg. De

Mallet & Skillbeck (1999: 5) menar att rosten dr en vital del av skadespelet d& de beskriver

att manga géirna separerar sangrost och skadespeleri i framtradande, dir de gérna separerar
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delarna, nagot som skulle forminska det som kommuniceras. Genom detta menar de att det

riskerar att tappa dktheten i vad som formedlas.

Johnston (2015) forklarar att med kroppssprak och rost formedlar vi statusforhallanden
mellan méanniskor. Detta gors dels med handlingar och ordval, men ocksa genom intensitet,
timing och tonlége. Det dr i dessa statusvéxlingar som Johnston (2015) menar att skddespelet
sker. Ahlstrand (2014) menar att en viktig forutsittning for samspel pa scen ska fungera ar det
fysiska beréttandet 1 kroppen. Nir denna forutsittning ar pé plats kan samspelet 1 en scen
fungera. Genom lyssnande sa kan skédespelaren ocksa berétta och beskriva det som gestaltas

tillsammans Ahlstrand (2014)

Att beritta en historia

I teater brukar en historias uppbyggnad definieras som dramaturgi. Pusztai (2013) beskriver
att dramaturgi anvinds for att analysera och forsta en berittelses uppbyggnad. Begreppet
Storytelling beskriver som Pusztai (2013) som ett begrepp som inte bara betyder muntligt
berdttande utan ocksa anspelar pa en medveten teknisk hantering av beréttande och
beréttelser savdl som muntligt berdttande (s.149). Pusztai (2013) séger att storytelling inom
teater anvénds bland annat inom improvisationsteater och story-line-teater. Vestin (2006)
menar att analys av texten/historien dr viktigt for att hitta -

vilja och drivkraft for karaktdrer och handling, och att den

efterfoljande forstaelsen hjilper att motivera handlingar

och hindelseforloppet pa scenen. / \
Vestins (2006) definition av teater som citeras ofta ar

“Teater ar gestaltning av liv, av aktorer, infor publik, hér & ?
och nu” (S.9). Hon viljer dven att gestalta denna inom en

bild p4 samma sida. Bilden visar en Vestin (2006 5.9)

triangel som bestér av ett ljus, en skddespelare och dskadare. Forhallandet mellan dessa visas
genom dubbelriktade pilar. Ljuset symboliserar vad som berittas, och har kopplingar bade till

skddespelarna och till publiken. Skadespelarna maste ha en forstaelse av berdttelsen for att

kunna férmedla den samma till publiken.
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Olsson (2006) lyfter att teaterns praktik har vissa likheter med rollekens. Bada innebér ett

skapande av fiktiva virldar. (s. 32) Detta genom den berittade historien.

Att forsta och skapa helhet

Vestin (2006) bygger vidare pa bilden ovan i sin beskrivning av regissoren. Regissoren star
dé 1 mitten av teckningen och hjilper pilarna att hdra samman, som en hjélp 1 att skapa

helheten och forstarka framtrddandet av skadespelarna.

Landell (2018) betonar vikten i ldrandet av teaterelever, att ldra sig om hela teaterprocessen
inte bara den enskilda delen som beror eleven i fréga, i just den aktuella produktionen, utan fa
en koppling till helheten. Hon pratar om autentisk praktik med stéd fran Tornquist (2006)
som beskriver arbetet med en musikalproduktion. Dér far eleverna ta del av ett sceniskt
arbete, nagot som Petersen Jensen och Lazarus (2014) ger elever mojlighet att ldra sig av en
verklig miljo dir de far ta sig an olika roller sdsom exempelvis dramatiker, regissor och
skadespelare. Forestillningsprocessen blir en grund for 1drandet av helheten beskriver
Landell (2018). Progressionen 1 processen till fardig forestdllning bidrar tillsammans med de

olika yrkesfunktionernas uppgift till strukturen av forestidllningens helhet (s.13).

McLauchlans (2001) anvinder strukturen av forestillningar for att skapa ett pedagogisk
larande av helheten. Arbetet bygger pa att eleverna skapar och improviserar fram manus med
hjalp av improvisationer, diskussioner, skrivande och bearbetning av manus. De fortsétter att
iscensétta manuset, detta bdde som skddespelare men ocksa som andra delar av produktionen.
Den sista delen ér sjdlva forestillningsperioden, dédr saidant som uppvarmning, forestéllning,
feedback och éterstillning fors in. Allt for att ge elever en helhet av teaterns delar, for att pa

sé sitt f4 en djupare forstéelse for konstformen i sin helhet.

Karaktarsarbete

Spolin (1999) beskriver karaktdren som inneboende i allt som gors pa scenen. En karaktér
menara Spolin (1999) kan bara vixa ur en integration med hela scenens varande. Hon
fortsdtter med att om en skadespelare ska kunna spela en roll maste karaktiren skapas och
handla med omgivningen som en vital del av karaktirsskapandet. Spolin (1999) menar att om
en jobbar med karaktérsarbete for tidigt i sitt skadespelararbete riskerar skddespelaren att

dolja sig bakom karaktéren, som en slags skydd frén att ta sig an djupare scenisk
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framstéllning, for att undvika att vara uteldmnad pé scenen. Detta menar hon syns ldttare hos
nybdrjare dn hos tranade skadespelare, d mer trinade skadespelare kan ddlja detta bakom en
trovardig gestaltning. Men hon understryker att for att skapa en bra gestaltning ska
karaktérsarbete anvéndas for att frimja den teatrala kommunikationen, inte som ett sitt att
gomma sig bakom en skyddande vidgg (s.233). Hon forklarar att for att undvika detta, ska

man se till att skddespelare ska spela/leka forst, innan de forsoker skadespela.

Johnston (2015) forklarar hur en karaktérs byggs upp till stor del av sitt statusforhallande till
sin omgivning. Dessa dndras beroende pa vilket sammanhang som en person befinner sig.
Exempelvis kan en fotbollspelare ha vildigt hog status pa fotbollsplanen, men kanske inte
samma status till sin omgivning pa en basketplan. Det dr dessa skiftningar av status beroende
pa situation som skapar ett djup till en karaktdr (Johnston, 2015). Sjostrom (2007) beskriver
att forsta en karaktérs vilja &r en stor del av vad det &r att forkroppsliga en karaktir. Hur
ménniskans handlande péverkas av dennes vilja. Kroppen beskriver han som att den anpassar

sig och forhaller sig till olika mél genom att beskriva en hdndelse.

Stanislavskij (1976) beskriver att en skadespelare ska spela en roll pé riktigt. Han menar att
en da &r 1 full dverensstimmelse med sin roll, att rollen &r i enlighet med en tanke, kénsla,
handling och som en f6ljd av detta agerar logiskt och konsekvent i situationerna som
karaktéren stélls infor. Stanislavskij (1976) skriver att tidigare indvade betenden kan stora 1
ett framstdllande och gora det mindre dkta, och darfor dr det viktigt att hinge sig at sin
karaktir och dess val och handlingar. Stanislavskij (1976) beskriver hur skadespelarens
rolltagande ir ett komplext, och kan inte reduceras till ndgon trivial eller sjdlvklar
identifikation med rollen. Skédespelaren blir naturligtvis inte rollfiguren, men han eller hon

kan med hjélp av sin fantasi och forestillningsformaga ldra kénna rollens tankar och kénslor.
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Metod

Detta &r en kvalitativ studie med semistrukturerade intervjuer som forskningsmetod. |
metodkapitlet kommer jag beskriva min forskningsmetod, mitt urval, redogora for hur jag
samlar in data, analyserar denna data samt presentera de forskningsetiska stéllningstaganden

jag gjort inom studien samt forklara hur Coronapandemin paverkat denna studie.

Kvalitativa intervjuer, halvstrukturerad

For att fa ut s& mycket som mojligt fran samtliga intervjuer ansdg jag i likhet med Ahrne och
Svensson (2015) att en halvstrukturerad intervju skulle ge mig ett flexibelt sétt att arbeta, for
att skapa fler mojligheter och att soka fler svar. Zetterquist och Ahrne (2015) understryker att
denna typen av intervjuer fungerar sarskilt bra for att undersoka ménniskors uppfattningar

och vérderingar om ett &mne/fenomen.

En av de framsta styrkorna med de halvstrukturerade intervjuerna &r, som Ahrne och

Svensson (2015) beskriver ar flexibiliteten..

Urval

Gillande kvalitativa undersokningar s lyfter Eriksson-Zetterquist och Ahrne (2015) vikten
av att tdnka igenom sitt urval noga. Jag har dérfor anvéant mig av Mdlstyrt urval. Ett malstyrt
urval beskrivs som ett strategiskt urval dir principen dr att hitta informanter som &r relevanta

for studiens syfte (Bryman, 2011)

Da denna studie undersoker ett kunskapsutbyte mellan tvé kreativa former av sysselsittning,
ansag jag det viktigt att ha informanter med god forstielse och insikt inom bade Tabletop
RPGs sa vil som teater. For att fa fler perspektiv pa fragestéllningarna och for att hitta
personer med specifika kunskapsprofiler samt for att ge mig hogkvalitativ data, valde jag att
begrinsa antalet personer i intervjustudien till tre informanter. Det jag aviserade att jag sokte
var alltsa personer som ar “aktiv teaterutdvare samt rollspelare (av D&D)”, detta med en
outtalad forhoppning att fa atminstone en eller tvd av informanterna som agerat spelledare
och spelare nér de spelar Dungeons and Dragons, detta just for att informanterna ska ha en sa

bred insikt som mgjligt.
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Genomforande

Béde Teater och Tabeltop RPGs dr tva kreativa former av sysselsittning dér médnniskan &r i
fokus. Svensson och Ahrne (2015) betonar vikten att vélja ritt metod for rétt problem vilket
styrker mig 1 uppfattningen att ett behov skapas av att s6ka manniskors tankar och
erfarenheter ndr man undersoker teater och Tabeltop RPGs erfarenheteutbyte. Detta bidrar till
valet av en kvalitativ studie. Vidare pdverkade Covid-19pandemin utférandet, da
undersokningsstudier skulle kints svart och oansvarigt. Med denna bakgrund ansags

kvalitativa intervjuer vara ett passande alternativ for denna studie.

Pa grund av Covid-19 pandemin ansag jag det inte ldmpligt att ha fysiska méten inom ramen
for studien. Jag fattade dérfor beslutet att halla intervjuerna digitalt med samtliga informanter.
Fordelen med detta var att att inga geografiska hinder framstod. Cederholm och Nilsson
(2020) menar att med digitala intervjuer finns nackdelar sasom &r att trots video &r det svart
att se kroppssprék- och ansiktsuttryck hos respondenterna med anvindandet av video. Detta
ansag jag vara forsumbart pé grund av rdidande omsténdigheter, sa vil som fordelen att kunna

bredda min sokradie.

Trots detta hade inte sokandet efter informanter en sjdlvklar startpunkt. I mitt sokande efter
informanter hittade jag forum och Facebookgrupper for spelare av Dungeons and Dragons sa
vil som teateraktiva, men ingen sjdlvklar plattform for de som sysslar med bada delarna. Da
jag ar engagerad 1 bade Teater och Tabletop RPGs sa blev planen att s6ka informanter genom
mitt sociala nitverk och be om hjélp att sprida forfrigan om informanter. Jag skapade ett
Facebook-inldgg enligt Bilaga 3, som jag sedan bad mina vénner att dela vidare.

Inom bara nagra timmar hade jag fatt kontakt med flera intresserade av studien. Detta gjorde
att ett urval behdvde goras bland alla intresserade, dé beslutet om tre informanter redan var
gjort. Jag utforde skriftliga korta forintervjuer varefter jag gjorde ett urval av informanter
baserat pa deras bakgrund inom bade Tabeltop RPGs och teater. Med den informationen 1
hand sa forsokte jag hitta tre personer med olika erfarenheter, dels skilda erfarenheter kring
sitt teaterutdvande men dven forhoppning om att ikludera bade spelare och spelledare fran
Tabletop RPGs. Efter det var det baserat pa hur snart de hade hort av sig till mig om studien,
som i turordning. Direfter valde jag dven att avgriansa mig till myndiga personer dver 18 ér,

for att underlitta for mig sjdlv avseende deras medverkan i studien. De informanter som
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sedan deltog beskrivs vidare 1 kapitlet Resultatredovisning och analys nedan. For att

undersoka mina fragestdllningar har jag valt ut och intervjuat tre olika teaterutdvare.

Fréagorna som jag stillde leder mot att forsoka forsta kunskapsutbytet mellan Teater och
Tabeltop RPG. For att fa en djupare forstaelse for vilka referenspunkter informanterna utgér
ifran anser jag det finns ett stort virde att bli inférstddd med deras definitioner av de bada

uttrycken, s vél som vad for teatrala kunskaper en anvénder och utvecklar i dem.

Resultatredovisningen kommer ga till sa att forst presenteras informanterna, foljt av en
redogorelse vad som kommit fram under intervjuerna. Jag anser det dnd4 viktigt att beritta
om deras bakgrund och erfarenheter med teater och Tabeltop RPGs, for att styrka relevans for
studien. Intervjuinnehéllet kommer da presenteras i som Definitioner och Kunskap med tre
underrubriker kopplat till studiens tre pelare; Teater, Tabletop RPG och Likheter och
skillnader. Dér i Likheter och skillnader kommer analysen om vilken struktur och Teatral
kunskap som de bada formerna delar, och var de skiljer sig. Detta for att sedan diskutera

resultaten och undersoka framtida forskningsomraden baserat pa resultatet ur denna studie.

Forskningsetiska stillningstaganden

Nér man bedriver en kvalitativ forskningsstudie ar det viktigt att ta hinsyn till
forskningsetiska principer (Svensson och Ahrne , 2015, Vetenskapsradet, 2017) redogor for
flera av dessa, som jag forhaller mig till for att skapa ett s& bra och tryggt forhallande for alla
som deltagit 1 studien. En grund i detta dr en samtyckesblankett (Se bilaga 2) som skickats ut
till samtliga informanter. Dock fanns det en utmaning kopplat till samtyckesblanketten dé
intervjun skulle ske digitalt, vilket gjorde att mdjligheten for informanterna att skriva péa
innan intervjun for hand inte var ett alternativ. For att sdkerstélla samtycket bad jag darfor om
ett mailsvar déar de konfirmerar att det ldst och samtycker till medverkandet i studien, sa vél

som en muntlig konfirmation av detta innan intervjun startade.

Som en atgérd for att halla informanterna anonyma har jag valt att byta namn pa dem och
anonymisera annan information som skulle kunna kopplas till dem. I beskrivningen kommer
jag byta namn pa informanterna och bendmna dem efter karaktirer fran kdnda pjaser for att

kunna sirskilja deras svar. Jag bendmner dem Hamlet, Jason och Godot.
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Resultatredovisning och analys

Nedan presenteras och redogdrs resultaten av studiens intervjuer. Fokus kommer vara pa
mina tre fragestéllningar: Fran synsdttet av teaterutdvare: Vilka likheter och skillnader finns
mellan Tabletop RPG och teater?, Vad talar for och emot att Tabletop RPG skulle kunna
kidnnetecknas som teaterpraktik? och Vilka former av teaterldrande mojliggdrs inom Tabeltop
RPG?. Dessa fragor kommer dérefter behandlas i relation till den tidigare forskningen inom

omrédet 1 senare kapitel.

Informanterna

Hamlet 4r en medelélders teaterpedagog, som jobbar i en mellanstor svensk stad. Hen har
varit verksam som teaterpedagog i cirka 20 &rs tid. Hen har genom sitt yrkesliv stor forstaelse
och erfarenhet av bade skédespeleri och andra delar av teatern. Avseende Tabletop RPGs har
hen spelat flera olika typer sedan mitten av 80-talet, och spelat Dungeons and Dragons nyare
utgdva specifikt till och fran de senaste sex aren. Hen har dven engagerat sig mycket i flera
olika kretsar som sysslar med Tabletop RPGs dir hen dven recenserat och skrivit om flera
olika system bade pa nétet och i tryckta tidningar. Nér hen spelar Tabletop RPGs idag sa sker
det mest via digitala hjdlpmedel online, pa grund av att hens medspelare dr utspridda runt om
1 Sverige. Hamlet har stor erfarenhet bdde som spelare och spelledare nér det kommer till

Tabletop RPGs.

Jason dr en skddespelarstudent i tjugo- tjugofem ars alder. Hen har sedan tiodrsildern sysslat
med teater och skadespeleri, bade som fritidsaktivitet men dven i sin utbildning pa bland
annat gymnasium och folkhdgskola. Hen beskriver sig sjélv primért som skadespelare, men
har under sina ar dven regisserat och haft andra roller utanfor scenen. Tabeltop RPGs ér ett
stort fritidsintresse som Jason primért har sysslat med sedan 2017. Dock innan dess hade hen
ocksa sysslat med en del Live som ér ett annat typ av rollspel. Jason spelar priméart som

spelledare nér hen spelar Dungeons and Dragons, men agerar dven spelare ibland.

Godot &r i mitten av 30-arsaldern och ar spelutvecklings- och projektledningsstudent. Godot
har haft teaterintresse ldnge, hen beskriver det sa tidigt som dagisaldern. Hen har stor
erfarenhet fran studentspex, sommarteater, 14st teater vid folkhogskola och @ven varit anstilld

pa heltid som skadespelare under ndgra manaders tid. Hen beskriver det som “Det har tagit
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upp storsta delen av mitt liv, under atta ars tid” Godot borjade spela Tabeltop RPG i
hogstadiet men hade sedan ett ganska langt uppehall for att sedan borja spela igen for cirka
fyra ar sedan, och spelat Dungeons and Dragons de senaste tva aren. Hen har spelat fram for
allt online de senaste dret, ndgot som péaverkats av Coronapandemin. Godot har aldrig varit

spelledare under denna tiden utan enbart agerat spelare.

Definitioner och kunskaper

Studiens syfte baseras i att forsoka forstd relationen mellan Teater och Tabeltop RPG. For att
fa en djupare forstaelse for vilka referenspunkter informanterna utgar ifran anser jag att det
finns ett stort vérde att bli inforstadd 1 deras definitioner av de bada uttrycken, sa vél som vad

for kunskaper en anvénder och utvecklar i dessa.

Vad ar teater?

Samtliga informanter behovde pausa till innan de avgav sina svar, de beskriver en ovana att

just definiera ndgot som de har en inbyggd forstéelse av.

Hamlet beskriver det som att det finns tusen sétt att gora det. Dér grunden menar hen finns
nog dnda i Martha Vestins (2006) beskrivning “Teater dr gestaltning av liv, av aktorer, infor
publik, hir och nu” (S.9). Hamlet lyfter ett av hens tidigaste minnen av teater och beskriver
“Att vuxna ménniskor kunde leka tillsammans, sé leken blev verklig.” For hen var det en
otrolig upplevelse. “Det skapandet men ocksa fa det utrymmet till det var okey att gora det
tillsammans med andra”. Detta &r ocksé dr ndgot av teatern, men ar nadgot som ar svarare att

formulera i en definition av termen, enligt Hamlet.

Jason borjar att beskriva det som “avbildning av samhélle bade funktionellt och realistiskt”.
Denna mer vidgade definition bad jag dven hen att redogora vidare for. Jason fortsatter da att
forklara att det kan vara en person eller flera, sa linge en person har nigot att sdga om
virlden antingen den fiktionella virlden eller den realistiska vérlden. Jason skiljer sig ocksa
fran Hamlet hér och séger att det inte &r ett krav att det finns en publik, utan att det handlar
primért om framstéllandet eller framtrddandet, dven att det alltid finns en poéng att ndgon

tittar for att hoja det till mer av teateruttrycket. Jason lyfter upp filmad teater som en form av
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teater som saknar publik 1 sitt uppforande, men som dnda hen menar ir teater. Hamlet lyfter

att det dr ndgot som sker i nuet, infor publik ar grunden for teatern.

Godot jamfor just den filmade teatern med ett foto av en tavla. Nagot som ir fint och som ger
en bit helheten av det som upplevs, men primirt ett minne av konstens framforande. Det
Godot sdger ar att “Teater, 1 skillnad fran film hinder i stunden, inte skapat och levererat utan
nagot som skapas medan man ser det.”, ndgot som dven Hamlet betonar. Godot beskriver
utovandet av teater som: “Det &r att utforska sig sjilv pa nét sitt. Och att utforska livet och
hur det dr att vara méanniska. “Genom repetition av teater 1ar man kénna sig sjalv och dmnet,

berittelsen.”

Hamlet beskriver hur hen jobbat som frilansande teaterpedagog, att detta var en vildigt
larorik tid d& hen menar att man fick gora alla delar av teatern sjilv. Detta menar hen var

vildigt utvecklande for att man maéste lira sig alla delar for att ha ett stort grepp om helheten.

Vad ar Tabletop RPG med fokus pd Dungeons and Dragons?

For Hamlet ska Tabeltop RPG primért inte vara infor publik utan det &r en ganska intim sak.
For hen handlar det egentligen véldigt lite om att spela en roll.” Jag ska ju inte visa upp mig
utan att jag far en chans att ga in och leka och att det 4&r mera drama inom gruppen”

Hamlet beskriver hur hens generella beskrivning av Tabeltop RPG géar i hand i hand med
namnet pa en podcast, “Radio theater with dice”, alltsd “Radioteater med térningar”.
Hamlet tycker att DnD &r spAnnande om man borjar titta pa det ordentligt, vilket hen har
gjort. Hamlet beskriver att ndr det giller DnD s& maste man forsté att det har sitt ursprung 1
gamla krigsspel och det finns ju vildigt mycket kvar i det, trots att DnDs sjédlva brukar prata

om att de stir for undersdkande, socialt spel och att sléss.

Jason beskriver att hen sysslade med Live, ett annat typ av rollspel dér spelarna fysiskt
portritterar sin karaktér, ndgot hen menar gjorde Dungeons and Dragons mer lattbegripligt.
Hen beskriver denna formen som Tabeltop RPG, med agerandet i en forkroppsligad kapacitet
snarare dn den narrativa funktionen, “Som DnD fast pa riktigt”. Just Dungeons and Dragons
beskriver Jason som ett d&ventyrs Tabletop RPG dir man skapa sin karaktir och och storyn
baseras pd hur man rullar sina tdrningar och sina val. Lite som ett bradspel dér resultaten

bestdms av tdrningsslag.
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For Godot dr Dungeons and Dragons ett séllskapsspel i ett avseende och en
underhéllningsform dér man konsumerar underhallning tillsammans. Det har ocksa det
adderade lagret av improvisationsteater, ett gemensamt historieberéttande skapas av
samspelet mellan spelare till spelare och spelare till spelledare. Hen beskriver det som teater
och spel pa samma géng “Som improvisationsteater 1 grupp med spelelement][...]Att vinna

eller forlora ér for mig sekundart”

Likheter och skillnader

Samtliga informanter beskriver vikten av samspel och gruppdynamik inom bade teater och
Tabletop RPG. Jason beskriver vikten av att dela pd fokuset; “Man kan inte tdnka att en
karaktér dr huvudkaraktiren. Man maste se alla karaktdrer och ge dem alla en plats att kunna

agera.”

Godot sitter ytterligare fokus pé detta, och sédger att “ett gemensamt historieberittande skapas
av samspelet mellan spelare till spelare och spelare till spelledare.”. I rollspelet, som kan
liknas vid teater, s& menar Godot ocksa att det inte handlar om att vinna eller forlora, utan att

det ar berattandet av historien som ligger 1 fokus.

Hamlet beskriver samspelet som en balansgang; att dels driva igenom sin egen vilja, att inte
vara radd for att trampa andra pa tarna och da samtidigt vara beredd att siga ja till andras
erbjudanden. Nagot jag kopplar till ett annat centralt begrepp fran improvisationsteatern som
alla informanterna lyfter i relationen mellan teater och rollspel; “Yes, and...”. Godot
beskriver det som att “haka pa varandra och bolla vidare sé saker vixer och tas vidare”, och

Jason menar att samspelet vixer i att inte blockera varandras val och handlingar.

Godot lyfter att ndgot som géller allt teatral utovande, kan ménga ginger kopplas till ett
hantverk. Man behdver erfarenhet av att utova “hantverket” av att skaddespela, “Kunskapen
om en sjalv”. “Ju bittre man kinner sig sjélv, ju battre kan man prestera” Godot fortsétter
med att sdga att hitta sitt inre mod och att vaga agera ut for att kunna mota publik, ar viktigt 1
scenisk framstdllning. Detta for att kunna anvénda kroppen fullt ut, ldra kdnna sin egen
kropp. “Kroppen och rosten dr allt man har i teater” Detta menar hen dr centralt i teatern,

ocksa viss del i Tabeltop RPG ocksé, men inte lika mycket som i teater d& Tabeltop RPG mer
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séllan presenteras for en stor publik. Jason lyfter dock hur hens erfarenhet av att ta sig an
karaktérer fysiskt 1 bdde kropp och rdst, har varit en stor tillgang i sitt utdvande av Tabeltop
RPG. Niér hen har agerat spelledare har hens spelare vid manga tillfallen uttryckt att “Det

liksom forhgjer stimningen”.

Hamlet berittar att det under de senaste dren har det uppstétt vissa blockeringar hos méinga
nya utdvare av Tabletop RPGs da de har kollat pé livestreamade sessioner av Critical Role,
dar professionella rostskddespelare spelar tillsammans. Detta menar hen har skapat en press
pa vissa spelare om att det &r ett maste att ta till en speciell rost eller ett speciellt manér nar
personen spelar. Detta dr ndgonting Hamlet har mérkt, tillika drabbats av sjélv, de senaste
aren. Hen ndmner att detta syns mer i dagens spelare kontra spelarna nér hen sjilv borjade
spela, att det finns en hel del asikter om hur man som spelare och spelledare ska vara. “Innan
var det ett spel for att vara tillsammans och ha kul. Nu pl6tsligt var det en fraga om man var
tillrdckligt bra pé att gora roster, vilket kan skapa osdkerhet pA om man kan fungera som
spelledare.” Detta menar Hamlet &r baksidan av streamat Tabletop RPG, men att det kan
motverkas med en bra grupp som fokuserar pa att ha kul. Sen menar Hamlet och Jason bada
att en positiv aspekt av livestreaming ar att manga som aldrig sysslat med Tabletop RPG

tidigare nu far vetskap om det och bygger upp intresset for att sjélva borja spela.

Négot som Jason menar ir att en spelledare utvecklar en stor méngsidighet nir hen spelar
Dungeons and dragons, da spelledaren “bar méanga hattar”. Hen fortsétter med att forklara att
spelledaren bygger upp den vérlden och scenen som spelarna agerar p4, likt en scenograf.
Spelledare skadespelar dven karaktérerna som spelarna moéter i sina dventyr, men har ocksa
huvudansvaret for att historiens delar haller ihop i likhet med manusforfattaren och
regissoren. Godot och Jason beskriver bdda hur de tycker det ar viktigt for spelledaren att ha

ett grepp om spelets regler, detta for att “leken” inte ska hindras utan hjdlpas av reglerna.

En kontrast som Godot lyfter mellan improvisationsteater och Tabletop RPG ér tiden. En
improvisationsteater brukar ofta vara relativt kort. Aven om det ir en lingre
improvisationsforestéllning sa ér spelen av Tabeltop RPG oftast betydligt mycket lingre, da
det ménga ganger spelas i flera sessioner. Den ldngre formfaktorn av Tabletop RPG kriver
darfor en djupare respekt for historien och helheten jaimfort med improvisationsteatern.
Jason beskriver vikten av ndgot hen kallar att ha “kameleontégon”. “Man ska kunna ha koll

pa den stora bilden men ocksa den lilla bilden.”. Dels se vad medspelare behover, men dven

24



ha fokus pé sin egen karaktérs vilja. Han forklarar hur det kan forstora en teaterscen att ta sin
replik rakt upp och ner utan att lyssna och kénna in sin medspelare. Hen fortsétter att forklara

att det handlar om att respektera historien och samspelet mellan alla aktorer.

Hamlet menar att jimfora rollspel och teater dr nu mer aktuellt &n nagonsin. Inte minst med
tanke pa hur det blivit mer och mer populért att ocksa spela Tabletop RPG infor publik, bade
infor fysisk publik och som livestreams via internet. Detta publikmdte dr en central del for
Hamlet, som menar att “nagot som skulle kunna skilja rollspel fran teater, ar just motet med
publiken och den energin som dér uppstar®. Det dr ocksé pa detta sitt som hen tydligt skiljer
pa teater och film; “Filmen har inte motet med publiken. Det som sker, sker inte nu, det sker
sen, da &r det inte levande langre, det dr en rest, en artefakt som nagon tittar pa. Teater sker i

nuet.”

Godot, sidger “Rollspel ér teater, och teater ar rollspel”, det handlar om att gestalta en roll 1
nuet. Han forklarar dven att de andra spelarna vid bordet dr bade dskadare och skidespelare
som om vartannat vixlar mellan dessa roller. Det handlar om ett samspel forklarar Jason, “du
kan inte alltid vara huvudpersonen”, utan alla spelare maste fa sin tid i rampljuset. Da blir

man ocksa askadare ibland.

Samtliga informanter lyfter att en stor likhet mellan teater och Tabletop RPG ér att respektera
fiktionen och dess regler. Ett exempel som Godot ger pa dett &r att i Dungeons and Dragons
kan man “gé 30 fot nir man ska borja sléss, och inte mer. P4 samma sitt kan inte

huvudpersonen i Virginia Woolf flyga”.

Hamlet lyfter dven litteraturvana som en nyckelkunskap for att beméstra spraket och
strukturen i savél teatern som 1 Tabletop RPG, “Det finns en lang tradition att det finns
litteratur som ligger bakom allt ifrdn olika typer av dramor till teaterteori, till rollspelsregler,
till den litteraturen som inspirerar rollspelen.”. Hen menar att litteraturen utvecklar bade
fantasin och ordforradet, for att lattare visualisera och portrittera historien och det som sker i

en given scen, badde inom teater och Tabletop RPG.
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Sammanfattande analys

Intervjuerna belyser tydligt att de teatrala kunskaperna dr tydligt ndrvarande 1 bade Teater och
Tabletop RPG. Informanterna belyser aspekter inom samspel, kropp och rost, historien vikt
och en respekt for helheten som &r ndrvarande inom bade Teater och Tabletop RPG.
Informanterna belyser likheterna som manga, diar Godot siger att det rakt av 4r samma sak.
Skillnaderna som ér tydligast och dir informanterna inte haller med varandra handlar om
publikmdétets roll, dir Jason menar att det inte kravs publik for att rdknas som teater och

Gordot hdvdar att publik kridvs, men sdtter medspelarna 1 rollspelet som spelets publik.

Sammanfattningsvis sa lyfts manga likheter mellan Teater och Tabletop RPG och dess
teatrala kunskapsinnehall. I studien lyfts ocksa skillnader, framforallt kopplade till publikens
roll 1 utdvandet, men dven vissa skillnader 1 hur Teater och Tabletop RPG konkret ger uttryck
for olika teatrala kunskaper. I denna studie ses ocksa underlag som stédjer att Tabletop RPG
kan kdnnetecknas som en form av teaterpraktik. Detta dr sant under forutséttning att spelarna
runt bordet intar rollen som spelare och askddare, eller om spelet spelas live infor publik. Till
sist kan ocksa flera aspekter av Tabletop RPG kopplas till teatrala kunskaper, sdsom samspel,

kropp och rost, histories vikt och en respekt for helheten.
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Diskussion

Syftet med denna studie ar att belysa potentiell teatral kunskap inom Tabletop RPG genom att

undersoka relationen mellan teater och Tabletop RPG.

Metoden som anvindes fungerade i mangt och mycket bra. Den flexibilitet som en
halvstrukturerad intervju bidrar med gav en sévél bredare som djupare forstaelse for &mnet dn
det som soktes vid studiens start. Men ndgot som jag dock upplevde under den forsta
intervjun, ar att flexibiliteten dven kan skapa viss problematik under intervjuerna. Da den
forsta informanten hade flera intressanta sidospar blev det latt att folja med i1 dessa, vilket
bidrog till en véldigt lang intervju med en del intressant men relevant information for studiens
syfte. Nagot som Hartman (2004) menar kan vara brist pa tillrdckliga forberedelser. Detta gav
insikten att en bor aterga till intervjumallen (Se Bilaga 1) nér svaret kommer for 14ngt frén
den stéllda fragan. Insikten hjélpte i de 6vriga intervjuerna till den grad att de undvek att
svdva ut till samma grad som den forsta intervjun hade gjort och pa sé sétt hélla sig inom en

rimlig tidsram och innehdlla primért relevant information for studiens syften

Fran vad som insamlats frén informanterna i denna studie s finns det tydliga kopplingar och
en tydlig relation mellan Teatern och Tabletop RPG. Informanterna ndmner bland annat att
“att ge liv till sin karaktdr” dr kirnan 1 Tabletop RPG, ndgot som jimforas med, Spolin
(1999), som beskriver att karaktéren dr inneboende i allt som gors pd scenen i teater.
Sjostrom (2007) beskriver att forstd en karaktirs vilja dr en stor del av vad det ar att
forkroppsliga en karaktér pa teaterscenen. Vilket informanterna och Wizards of the Coast

(2014) beskriver ér spelarens roll 1 Tabletop RPG.

Ett verktyg for att just ge liv till sin karaktér i Tabletop RPG &r genom kropp och rost, nagot
som flera informanter vittnat om. De beskriver bland annat att forvrianga sin rost kan ge en
storre inlevelse och forhdja det gemensamma beréttandet under en spelsession. Sjostrom
(2007) beskriver hur skadespelare lanar ut sin kropp at en annan karaktér och beréttelse, inom
teatern, som spelare som portritterar en karaktir genom rost och kropp. Sjostrom (2007)
fortsatter 4ven beskriva hur inlevelsen kriver att skddespelare ar hangiven till scenens fiktion,
vilket knyter an till det informanterna sédger om att ansluta sig till den vérlden som skapas

tillsammans i Tabletop RPG.
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Close et al. (1994) beskriver “Yes and” som ett sdtt att fora improvisationer och historier

framat, detta har samtliga informanter nimnt som en vital del av deras spelande av Tabletop
RPG. Informanterna beskriver i likhet Wizards of the Coast (2021a) (2021b) och Bergstrom,
J. (2004) att malet av Tabletop RPG ér att beritta en historia tillsammans, ett mal som dven

Ahlstrand (2014) menar dven dr centralt for teatern.

Vestins (2006) definition “Teater dr gestaltning av liv, av aktdrer, infor publik, hir och nu”
(s.9), haller tvd av informanterna med om, och de beskriver ocksa hur Tabletop RPG é&r nigot
som hénder “hdr och nu”. Informanterna skiljer sig dock 1 sin instdllning till just “infor
publik”. Hamlet och Gordot ser det som vitalt for teaterns varande, och Jason som en
forstarkning av uttrycket. Boal (2000) beskriver hur en askddare av forumteater dven kan inta
sig rollen som skadespelare och gé in i rollen av en spect-actor, alltsa bade publik och
deltagare pa samma géng. Funktionen av en spect-actor ér d@ven hur Godot forklarar de

dubbla funktionerna spelarna av Tabletop RPG intar, som bade publik och deltagare.

Detta leder oss in till andra halvan av studiens syfte, den teatrala kunskapens inneboende 1
Tabletop RPG. Genom intervjuerna i denna studie har det framkommit att genom dess likhet
med teater och teaterutovande har ocksd utdvandet av att spela Tabletop RPG en tydlig
paverkan pé inldrning. Detta dr ocksé ndgot som ocksa kan hénvisas till Spolin (1999), som
beskriver att vi lir oss genom vara upplevelser och genom att uppleva. Tabletop RPG, precis
som Teater ger spelarna mojlighet att utdéva skadespeleri, eller som Godot bendmner det, att
utfora “hantverket”. Hen hivdar att man behover erfarenhet av att utdva detta “hantverk” for

att skadespela.

En ytterligare aspekt dér flera informanter lyfter att Tabletop RPG till och med kan ha ett
overtag mot Teater i anskaffandet av teatral kunskap dr det faktum att det kan goras trots
geografiska avstand med hjélp av digitala verktyg. Nagot som flera av informanterna gjort
antingen beroende pé geografiskt avstand till medspelare eller pd grund av den rddande

Coronapandemin.

Detta, tillsammans med ovanstdende ndmnda aspekter av Tabletop RPGs relation till Teater
och Teatral kunskap, leder oss till att tro att Tabletop RPG kan anvéndas for att ldra ut och
praktisera teatral kunskap pa nya sétt. Barridrer som skapas av savil geografiska avstind och

nedsatt kroppslig funktion forminskas eller tas bort. Tabletop RPG kan i min mening alltsa
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ses som ett ytterligare verktyg for att utveckla teatrala larandet for teaterpedagoger,

regissorer, manusforfattare och skadespelare.

Avslutande reflektion

I denna studie har jag undersokt en rad olika begrepp inom Teater, Tabletop RPG och Teatral
Kunskap, for att forsta dess samband. Dessa tre dr alla véldigt breda begrepp som innefattar
véldigt minga aspekter. P4 grund av studiens omfattning har det varit omgjligt att innefatta
alla aspekter, ndgot som dppnar upp for mycket vidare forskning pa omradet. Vi kan dock se

att det finns starka indikationer och kopplingen mellan dessa omraden.

Tre informanter dr en begransad informationskilla, och dérav ér en ytterligare mojlighet att
utforska dessa dmnen att fora in fler roster i framtida studier och undersdkningar for att ge en
mer heltdckande bild. Det vore ocksa intressant att undersoka informationskéllor utanfér
Sverige, och 1 fler aldersgrupper som kan ha andra erfarenheter av sdvél teater som olika
typer av rollspelande. Som ocksa ndmns i studien sd har dock informanternas breda kunskap
innefattande savél rollspel som teaterutovande varit en stor styrka i studien, di de sjdlva

kunnat visa pé sina egna erfarenheter av dessa skillnader och likheter.

Da denna studie primért fokuserat pd att belysa de teatrala kunskaperna i Teater och Tabletop
RPG och undersdka relationen mellan dessa, sa finns det mycket forskning som fortfarande
borde goras. En fortsatt studie pa exakt hur Teaterpedagoger kan anvinda sig av Tabletop
RPGs for att utveckla de Teatrala kunskaperna hos sina elever skulle hjilpa till att
vidareutveckla Tabletop RPG som ett teaterpedagogiskt verktyg. Sétt som detta skulle kunna
goras pd dr bland annat att som teaterpedagog, hélla i spelsessioner av Dungeons and
Dragons tillsammans med teaterelever for att senare reflektera kring larandet som sker i

spelet kontrasterat mot larandet pa teaterlektionerna.
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Bilagor

Bilaga 1 - Intervjuguide

Lite om informanten:

e Beratta lite om din relation och erfarenhet till Teater
- Hur introducerades du till teater?
- Hur lange har du hallit pa med teater?
- Vad for inriktning har du pa ditt teaterskapande?
- osv

e Beratta lite om din relation och erfarenhet till Dungeons and Dragons och rollspel
- Hurintroducerades du till D&D?
- Hur lange har du hallit pa med D&D?
- Hur spelar du idag? Spelledare, Spelare, Bada? Hur ofta...
- osv

Definitioner:
e Hur skulle du beskriva Teater fér nagon som aldrig tagit del av det tidigare?

e Hur skulle du beskriva Dungeons and Dragons for nagon som aldrig tagit del av det
tidigare?

e Vilka likheter och skillnader ser du mellan utdovandet av Teater och D&D?

Kunskaper

e Vilka kunskaper anser du ar viktiga att ha for att vara hégpresterande inom teater?
- Impro
- Manusarbete
- Karaktarsarbete

e Vilka kunskaper anser du ar viktiga att ha for att vara hogpresterande i rollspel?
- Regler
- Impro
- Karaktarsarbete

e Finns det nagra kunskaper en far av Teater som skulle hjalpa nagon att spela

Dungeons and dragons?
e Finns det nagra kunskaper en far av D&D som skulle hjalpa nagon att utdva teater?
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Bilaga 2 - Samtyckesblankett

Samtyckesblankett for medverkan i studie for kandidatuppsats och behandlande av
personuppgifter i samband med denna

Studiens utférare: Oscar Bystrom, student Teaterpedagogprogrammet, Orebro
Universitet.

Studiens utforande: Kvalitativa intervjuer.

Studiens syfte: Att undersoka Dungeons and Dragons relation till teater.

Jag dr medveten om att :

- deltagandet i studien &r helt frivilligt och att jag nédr som helst kan avbryta mitt
medverkande, dven efter att sjdlva intervjun har dgt rum,

- mina svar kommer att anonymiseras och att det insamlade materialet kommer enbart
att anvindas 1 uppsatsarbetet som intervjun syftar till,

- intervjun kommer att spelas in och sparas under uppsatsprocessen for att sedan
forstoras tillsammans med alla andra dokument som foljer med den efter godkénd
uppsats,

- inspelningarna kommer att forvaras pa intervjuarens dator och pa intervjuarens
Google Drive under tiden for uppsatsarbetet,

- den enda som kommer att lyssna pé inspelningen ar Intervjuaren och det jag berittar
kommer enbart att anvéndas i studiens syfte,

- samt att mina personuppgifter kommer att anvéndas i syfte att boka tid for
intervju/intervjuer och kommer inte spridas vidare.

Genom att svara pa detta mail, intygar du ditt samtycke for medverkande i
studien enlighet med ovan beskrivna behandling av

dina personuppgifter.

Svara enligt foljande:

“Namn

Datum

Jag samtycker till deltagande av studien.”
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Bilaga 3

INFORMANTER SOKES!

Hej

Oscar heter jag och pluggar sista terminen pa Teaterpedagogprogrammet vid Orebro
Universitet. Jag soker informanter till min C-uppsats som kommer handla om Dungeons and
Dragons och dess relation till teater.

Ar du aktiv teaterutdvare samt rollspelare (av D&D) och &r intresserad av att delta genom en
intervju kontakta mig garna pa nagot av féljande vis:

Mail: oscar.bystrom@hotmail.se

SmS: 070-XXXXXXX

Eller via messenger om det ar smidigare for dig.
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