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English title: Thetral knowledge within Tabletop RPG – for the sake of theater - A

qualitative study about how Tabletop RPG’s might contribute to learning within theater.

Sammanfattning:

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

undersöka relationen mellan teater och Tabletop RPG. Studien vilar på tre pelare: Teater,

Tabletop RPG och Teatral kunskap. Studiens empiri baseras på tre kvalitativa

halvstrukturerade intervjuer med utövare av såväl Teater som Tabletop RPG. Det insamlade

materialet analyserades i två steg, där Tabletop RPG först ställdes i kontrast till Teater för att

undersöka likheter och skillnader, för att sen i steg två se hur dessa påverkade Tabletop RPGs

relation till Teatral kunskap. I studiens resultat framkommer att det förekommer stora likheter

mellan Teater och Tabletop RPG, men att det också finns flera tolkningar av dess relation till

varandra. Det visas också på att dessa likheter samt Tabletop RPGs möjlighet att kunna

utföras på distans gör att Tabletop RPG ses som ett mycket lovande verktyg för att utöva

teatral kunskap. Studien visar dock också på ett behov av att vidare undersöka området och

dess möjliga applikationsområden.

Sökord: Teater, Tabletop RPG, Teatral kunskap, Rollspel, Teaterpedagogik
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Inledning
Som teaterpedagogstudent och med ett stort intresse för såväl rollspel som teater, så har jag

upplevt en outtalad koppling mellan dessa. Det är intresset för denna tanke som ligger till

grund för denna studie. Men för att börja i rätt ände:

Vad är teater? Vad räknas som teater? Många kommer säkert att tänka på Shakespeares verk,

andra på improvisationsteater. Samtidigt beskriver Svenska akademins ordbok (2009) teater

så här: “scenisk konst art där de upp trädande med tal och rörelser ger in tryck av att vara an dra

personer in begripna i ngt händelse förlopp”. Medans Martha Vestin (2006) beskriver de som

“Teater är gestaltning av liv, av aktörer, inför publik, här och nu” (S.9).

Samtidigt så beskrivs termen rollspel av Svenska akademiens ordbok (2021) som

“Gestaltning (i grupp) av stiliserade roller ofta ur var dags livet; ofta med syfte att hitta

lösningar på konflikter”. Denna definition tillsammans med den given av Szatkowski (1985)

att “A spelar B med C spelar D utgör en grund för vad rollspel är. Rollspel är ett dock väldigt

stort område. Det innefattar allt ifrån improvisationsövningar (Szatkowski, 1985), till

pedagogiska spel inom utbildning (Olsson 2006) till en delen av rollspel som jag främst ägnat

mig åt är något känt som tärningsrollspel, eller Tabletop role playing game (Tabletop RPG),

som kommer vara den delen av rollspel som denna uppsats kommer att ägna sig åt primärt.

Detta då jag sedan 2015 har jag ägnat mig åt Dungeons and dragons, världens första Tabletop

RPG (Peterson, 2012). Tiden spenderat med Dungeons and dragons har givit mig mycket jag

upplever mig ha användning av i mitt teaterskapande. Jag har upplevt utveckling av mitt

historieberättande, samspel med andra, improvisationsförmåga och grepp på historiers helhet

för att bara nämna några. Jag undersöker därför i uppsatsen, hur andra teaterutövare upplever

detta samband för att bena ut vilket teatraliskt kunskapsskapande som Tabeltop RPG kan

bidra med till lärande i teater.

Studiens tre pelare

Denna studien vilar primärt på tre centrala begrepp och pelare; teater, rollspel/Tabletop RPG

och teatral kunskap. De kommer undersökas genomgående under studien, men nedan

förklarar jag min utgångspunkt.
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Teater

Teater är ett väldigt brett koncept och har beskrivits av många och som än fler har en

införstådd förståelse av vad begreppet innebär för dem. I denna studie undersöks Teater som

konstform och bryts ner i några av dess beståndsdelar för att undersöka vad de innefattar för

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

Rollspel/Tabletop role playing game (RPG)

Rollspel är även det ett stort koncept, i denna studie fokuseras det på Tabeltop Role Playing

Games (Tabletop RPG) eller tärningsrollspel som det också kallas. Grunden av rollspel

generellt, utforskas för att senare gå vidare till att behandla Tabeltop RPG och Dungeons and

dragons primärt. Detta för att undersöka dess beståndsdelar för att se vad de innefattar och för

att kunna jämföras och kontrasteras mot Teater.

Teatral kunskap

Teatral kunskap kommer i denna studien vara de samlingsbegrepp för kunskaper eller

färdigheter som används och krävs för arbete med teater. Jag reserverar mig för att vissa saker

inte kommit med i studien då teater som område är enormt komplext och det finns fler dolda

kunskaper och färdigheter. Studien ämnar att ge en överblick över flera områden, som även

omnämns av de informanter som deltagit i studien.
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Problemområde, syfte och frågeställningar
Genom tidigare forskningen vet vi att det finns flera teatrala kunskaper som främjar

teaterskapande, som framfört av bland annat: Spolin (1999), Close et al. (1994), Törnquist

(2006), Ahlström (2014), Sjöström (2007), Mallet & Skillbeck (1999: 5), Vestin (2006),

Olsson (2006), McLauchlans (2001), Johnston (2015) och Stanislavskij (1976).

Vi vet också att definitionen av teater är bred och komplex som framfört av bland annat

Vestin (2006) och Bentley (1965).

Däremot är det få som undersökt likheter och skillnader mellan teater och Tabletop RPG och

hur dessa påverkar de teatrala kunskaperna inom utövandet av Tabletop RPG.

Baserat på mitt intresse av Tabletop RPG som beskrivits i inledningen, ser jag vikten av att

undersöka dess relation till teatern och genom detta ge en ytterligare dimension till

teaterlärandet. För att undersöka fler yttrandeformer som teaterpedagoger och -utövare kan

nyttja för att ta till sig och utveckla sitt teaterskapande och lärande. Detta kan sammanfattas i

uppsatsens syfte:

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

undersöka relationen mellan teater och Tabletop RPG.

För att nå detta syfte ställer jag följande frågeställningar:

Från synsättet av teaterutövare:

● Vilka likheter och skillnader finns mellan Tabletop RPG och teater?

● Vad talar för och emot att Tabletop RPG skulle kunna kännetecknas som

teaterpraktik?

● Vilka former av Teatral kunskap möjliggörs inom Tabletop RPG?
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Bakgrund och tidigare forskning
Den tidigare forskningen som här redovisas är ämnad att öka relevansen för studien och sätta

den i en bredare kontext. Då denna uppsats kan beskriva som vilandes på tre primära pelare

“Teater”, “Rollspel/Tabletop RPG” och “Teatral kunskap” så kommer jag i detta kapitel dyka

ner i dessa termer .

Teater och drama

Teater har många definitioner. Redan på antiken så definierar Platon (Bosher, 2012) att poesi

och teater är en imitation eller representation av verklighet. Alltså inte verkligheten själv utan

en illusion eller spegling av något annat. Men det utvecklades under åren och en tämligen

konkret definition ges av Bentley (1965). Han definierar teater genom formen “X spelar Y

medan Z ser på”. Detta ger en tydlig uppdelning i skådespelare, rollfigurer och åskådare. I

definitionen som ges av Vestin (2006) “Teater är gestaltning av liv, av aktörer, inför publik,

här och nu” (Vestin 2006, s.9), ser vi tydligt en grund i samma formel, men med en

vidareutveckling. Det Vestin (2006) sätter större fokus på är gestaltningen av liv.

Något som Johnston (2015) beskriver är hur vår spontanitet i regel skadas under uppväxten,

inte minst av skolsystemet. Han beskriver att vuxna människor lätt begränsar sitt uttryck när

de känner sig iakttagna. Något som kan frigöras genom arbete med improvisationsteater, men

som har ett motstånd från en inlärd blygsamhet.

Baserat på definitionen av teater givet av Bentley (1965), särskiljer Janek Szatkowski (1985),

teater och drama genom dess form. Bentley (1965) definierar teater som “X spelar Y medan

Z ser på”. Detta benämner Szatkowski (1985) som teatral fiktion. Utifrån detta utvecklar han

begreppet för den dramatiska fiktionen. Till denna räknar han uttrycksform såsom fria

improvisationer och levande rollspel. Den form Szatkowski (1985) använder här är att “A

spelar B medan C spelar D, samtidigt som deltagarna iakttar varandra, i sin roll som såväl

skådespelare, rollfigur som åskådare”( Szatkowski, 1985).

Spolin (1999) menar att för att skådespel och teater ska flyta så krävs spontanitet. Hon lyfter

in lekar/spel som en grundpelare för teater. Spolin (1999) beskriver det som en naturlig

gruppform där elever/skådespelare utvecklas under tiden de har kul. Det tränar och

välkomnar bland annat spontanitet inom lekarna och spelens regler, då reglerna i spel och
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lekar skapar ramar inom vilka utövarna är fria att handskas med dessa på sina egna och unika

vis.  Spolin fortsätter att hävda att utveckling sker via spelen och lekarna då

eleverna/skådespelarnas spontanitet väcks i deras utförande (Spolin 1999). Vidare kring

spontanitet nämner Johnston (2015), när han beskriver teaterundervisning att ju färre

blockeringar eleverna har desto lättare är det för 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 där de inblandade tar sig an en annan

karaktär än sig själv, något som är vanligt i improvisationsövningar. Olsson (2006) lyfter upp

rollspelets roll inom utbildning. Hon beskriver hur teater kan fungera som meningsskapande

och kunskapande praktik i skolan. Att låna en fiktiv gestalts namn, kläder och erfarenheter i

rollarbetet på teaterscenen kan innebära en stunds välbehövlig avkoppling från det tonåriga

vardagsjaget. (s1) Olsson (2006) förklarar hur att arbeta med rollen skapar möjlighet för att

jobba med det egna identitetsbyggandet. Hon förklarar hur rollfigurens erfarenheter blir både

levda och vikarierande, eftersom skådespelaren samtidigt är rollen och sig själv. Olsson

(2006) förklarar hur rollspel kan hjälpa i utvecklandet av empati för andra med andra

levnadsförhållanden till sig själv.

Spolin (1999) använder vid flera tillfällen karaktärsarbete synonymt med rollspel. Rollspel

innebär ett sätt att utveckla karaktärerna vidare. Rollspelet används som en av de sista delarna

i hennes bok “Improvisation for the theater”, detta då hon menar att grunden till rollspelet ska

ligga i hängivelsen till spelet i första hand, och den gemensamma fiktionen.

Theater of the oppressed är en rörelses som  Boal tog till Sverige under namnet “De

Förtrycktas Teater”  (Olsson 2006). Den har ett fokus på att belysa de svaga i samhället och

deras situation. Ett redskap som Boal (2000) använder sig av i denna rörelse är en form av

rollspelsteater som kallar forumteater. Forumteater är ett spel som leds av en joker, en slags

spelledare, där en scen spelas upp där orättvisor inträffar. Sedan spelas scenen igen, men då

får publiken uppmaning av jockern att ropa stopp när de upplever att en situation skulle

hanteras annorlunda. Publikdeltagaren får då ta sig an den rollen som hen tycker borde göra

något. När denna roll intas av publikmedlemmen menar Boal (2000) att hen går från att vara

passiv åskådare till agerande skådespelare, detta fenomen förklarar han som spect-actor, från

engelska orden spectator (åskådare) till actor (skådespelare).
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Samspelet mellan joker och publikdeltagare i forumteater har många likheter med samspelet

mellan spelare och spelledare i Tabletop RPGs. I Tabletop RPGet, “Mutant, undergångens

arvtagare”, beskrivs samspelet mellan spelledare, spelare och rollperson/karaktär istället

som“Spelets deltagare upplever äventyr i en annan värld, som styrs av regelböckerna och

spelledaren. Spelarna måste samarbeta för att lösa gemensamma problem och övervinna

oväntade faror. Det finns ingen egentlig spelplan. Det mesta försiggår i deltagarnas huvuden,

Dessutom är det spelledaren  som  ansvarar  för  reglerna  och  ser  till att  spelet  fortlöper

smidigt. spelledaren har ingen egen rollperson, men gestaltar alla figurer, varelser och

monster som spelargruppen möter under äventyren.” (Bergström, 2004. s.8)

Dungeons and Dragons

Dungeons and Dragons, som är det Tabletop RPG som denna studie har sin utgångspunkt i,

beskriver relationen mellan dessa roller som att varje spelare skapar en karaktär/äventyrare,

och sluter sig samman med andra äventyrare. De arbetar tillsammans och går på äventyr.  De

kan även lösa pussel, prata med andra karaktärer, slåss mot fantastiska monster och utforska

magiska föremål och andra skatter. Medan en annan deltagare tar på sig rollen som

spelledare/Dungeon Master (DM), spelets primära storyteller och domare. Spelledaren skapar

ett äventyr för spelarna, som navigerar dess hinder och bestämmer vilka vägar att utforska.

spelledaren/DM kanske beskriver entren till det stora slottet och spelarna bestämmer vad

deras karaktärer gör. Oavsett om de väljer att göra är det spelledaren/DM som bestämmer

resultatet av äventyrarnas handlingar och beskriver vad de upplever. Då en DM kan

improvisera för att reagera på vad än en spelare väljer att göra, så blir Dungeons and Dragons

oändligt flexibelt och varje äventyr oväntat (Wizards of the Coast, 2014 s.5).

Wizards of the Coast (2021b) har även beskrivit detta sammanhang, på sin Youtubesida som

att finns det två primära roller, “Spelaren” och “Spelledaren/DM”. Alla spelarna hjälps åt för

att skapa en historia men uppgifterna är olika. Spelledarens uppdrag är att beskriva ett

scenario för de övriga spelarna. De övriga spelarna ska i det presenterade scenariot bestämma

sig för vad deras karaktär ska göra. Den uppbyggnad som detta ger form till är då “Scenens

etablerande” -> “Beslutet” -> “Resultat” (Wizards of the Coast 2021, 00:18).  Alltså scenens

etablering är då en situation presenterad av spelledaren. Valen är de som spelarna väljer att

göra i situationen. Resultatet är en kombination av spelarnas val, spelets regler och

spelledarens tolkning av utfallet. När resultatet utspelat sig, etableras den nya situationen och
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stegen upprepas. Med hjälp av dessa steg så skapas ett system där spelarna skapar

huvudpersonerna i en historia där spelledaren bygger upp världen 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) redogör för uppkomsten av Dungeons and dragons; 1974 gavs första utgåvan

av Dungeons and dragons ut av Gary Gygax. Detta var det första exemplet av Tabletop RPG.

Garry Gygax bakgrund i skapandet av Dungeons and Dragons, utgick från olika former av

krigsspel och strategispel där man kontrollerade stora arméer vid ett slagfält, primärt spelet

Chainmail. Vidareutvecklingen som Gygax  gjorde av dessa spelen baserades på att varje

spelare kontrollerade en karaktär i spelvärlden och att han introducerade spelledaren som en

narrator av denna värld. Populariteten ökade snabbt och redan åtta år senare var spelet

översatt till 14 olika språk. Dock fick Dungeons and dragons motstånd efter att den

amerikanska pressen och värdekonservativa grupper beskyllde spelet för 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 långsammare.

Nilsson och Waldermarson (2011) beskriver att när Tabletop RPG fick sitt genomslag i

Sverige på 1990-talet uppstod även då en samhällsdebatt där faror associerade med Tabletop

RPG presenterades, med samma smala argument som i USA. Dock har utvecklingen vänt och

idag beskrivs Tabletop RPG som en metod för inlärning, ett medel för personlig utveckling,

konflikthantering och en hobby.

12 mars 2015 startade Critical role livestreaming sina spelsessioner av Dungeons and dragons

och är idag det största Dungeons and dragons streamen på Twitch  (Brooks 2017). Critical

role beskriver sig själva som ett gäng nördiga röstskådespelare, som sitter som vänner runt ett

bord tillsammans för att skapa episka historier. (Critical Role Productions 2021). De

livestreamar sina spelsektioner på Twitch.com, och enligt Twitchtracker.com (2021-08-18) så

tittar 19 995 personer live varje vecka, med över 805 000 totala följare.

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

och de beskriver på sin hemsida, sin plattform som att:
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Roll20-teamet engagerade i att göra det möjligt att förena spelare oavsett avstånd via

våra spelverktyg som är enkla att använda. Det innebär att vi strävar efter att minska

den tekniska bördan för deltagarna, underlätta skapandet av spelgrupper och att

minska eventuella hinder att komma igång när gruppen samlas kring spelbordet. För

att uppnå dessa mål försöker vi skapa en hållbar service som fungerar som en resurs åt

spelgemenskapen så länge den behövs. (Roll 20, 2021-08-18)

Teatral kunskap

Spolin (1999), beskriver att vi lär oss genom upplevelser och att uppleva. Därför är det viktigt

att närmare undersöka aspekterna av teater och hur dess utövande är kopplat till dess

inlärning. Vad som krävs för att spela teater, är flera aspekter och kommer omöjligt att kunna

redogöras för här, dock ämnar jag ge en bred bild av vad flera teaterforskare och utövare

lyfter fram inom området.

Samspel, Yes, and...

Spolin (1999) lyfter att en av de fundamentala kunskaperna som behövs i teaterutövande är

att kunna skapa ett samspel. Hon förklarar att en regissör inte bör säga exakt var en

skådespelare ska stå eller exakt vad hen ska göra. Hon menar i det fallet att det är ett samspel

mellan skådespelare och regissör som tillsammans kan skapa en bättre helhet genom att

bejaka och ta del av varandras kunskaper och inputs. Vidare menar hon att det är är minst lika

viktigt mellan skådespelarna på scen också, för att skapa en levande scen.

Close et al. (1994) är inne på samma spår och beskriver ”Yes, and…” (s.28) som den

viktigaste regeln i improvisationsteater. ”Yes, and…” (s.28) betyder att om någon ställer en

fråga, så måste motspelaren svara positivt och sedan tillägga något till den redan accepterade

situationen. Den regeln kan hjälpa två improvisatörer skapa en scen tillsammans innan de

förstått att det är det dem gör. Om “Yes, and…” följs kommer det finnas oändliga möjligheter

på scenen och skådespelarna kommer lägga till en bit av pusslet en efter en tills de enkelt

skapat en scen (Close et al., 1994). Genom att använda sig av ”Yes, &…” (s.28) kommer

improvisatörerna att komma överens och acceptera varandras impulser och intentioner i

scenen. Close et al. (1994) menar att genom att acceptera varandras idéer kommer de skapa

en hängivelse till den gemensamma verkligheten, föra skådespelarna samman och skapa ett

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

förstöra möjligheterna till ett gruppsamspel mellan aktörerna.

Ahlstrand (2014) beskriver tre kategorier av bejakande; “driv”, “dubbelhet” och

“växelverkan” (s.175). Ahlstrand (2014) skriver om gruppens betydelse som grunden när hon

förklarar växelverkan. Detta då aktören ska förhålla sig till tre saker samtidigt, min historia,

din historia och vår historia. Ahlstrand (2014) menar att det gemensamma berättandet kräver

träning då aktörerna måste hitta balans mellan att att inte bestämma sig för vad hens karaktär

vill alltför snabbt. Detta då vem man är och vad man vill också måste förhålla sig till de andra

aktörerna och den gemensamma berättelsen. Ahlstrand (2014) hävdar att skådespelaren inom

improvisation försöker nollställa sig underlättar det att förstå vart den andre är på väg och kan

då lättare driva den gemensamma berättelsen framåt.

Törnquist (2006) beskriver att jobba tillsammans med teater, i till exempel en produktion,

skapar en pedagogisk struktur, där själva arbetet som bygger på samarbete, kollektivt

skapande och den kreativa processen bildar grunden i arbetet.

Kroppen och rösten

Kroppen är skådespelarens främsta och kanske enda verktyg menar många, inte minst Kent

Sjöström (2007). Han fokuserar i boken “Skådespelare i handling” på hur utveckling och

frigörande av kroppen hjälper skådespelare att agera. Han skriver att ett av de krav som ställs

på skådespelare är “att göra sin egen kropp tillgänglig för en ny och främmande idé, ett annat

tänkande i en annan tid” (s.19) Detta då han beskriver jaget eller “henne själv” (s.19) som

basen för allt skådespelaren skapar. Sjöström (2007) understryker hur kontroll av sin kropp är

något som skapas av repetition och medvetandegörande av sin kropp. Detta blir viktigt då

skådespelare lånar ut sin kropp åt en annan karaktär och berättelse. När skådespelaren är på

scen så menar Sjöström (2007) att kroppen även tolkas och därför stärks medvetande av

kroppen för både skådespelare och publiken. Han fortsätter även beskriva hur denna

granskning kräver att skådespelare är hängiven till scenens fiktion.

Rösten beskriver Sjöström (2007) som den del av helheten av kroppen som verktyg. De

Mallet & Skillbeck (1999: 5) menar att rösten är en vital del av skådespelet då de beskriver

att många gärna separerar sångröst och skådespeleri i framträdande, där de gärna separerar
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delarna, något som skulle förminska det som kommuniceras. Genom detta menar de att det

riskerar att tappa äktheten i vad som förmedlas.

Johnston (2015) förklarar att med kroppsspråk och röst förmedlar vi statusförhållanden

mellan människor. Detta görs dels med handlingar och ordval, men också genom intensitet,

timing och tonläge. Det är i dessa statusväxlingar som Johnston (2015) menar att skådespelet

sker. Ahlstrand (2014) menar att en viktig förutsättning för samspel på scen ska fungera är det

fysiska berättandet i kroppen. När denna förutsättning är på plats kan samspelet i en scen

fungera. Genom lyssnande så kan skådespelaren också berätta och beskriva det som gestaltas

tillsammans Ahlstrand (2014)

Att berätta en historia

I teater brukar en historias uppbyggnad definieras som dramaturgi. Pusztai (2013) beskriver

att dramaturgi används för att analysera och förstå en berättelses uppbyggnad. Begreppet

Storytelling beskriver som Pusztai (2013) som ett begrepp som inte bara betyder muntligt

berättande utan också anspelar på en medveten teknisk hantering av berättande och

berättelser såväl som muntligt berättande (s.149). Pusztai (2013) säger att storytelling inom

teater används bland annat inom improvisationsteater och story-line-teater. Vestin (2006)

menar att analys av texten/historien är viktigt för att hitta

vilja och drivkraft för karaktärer och handling, och att den

efterföljande förståelsen hjälper att motivera handlingar

och händelseförloppet på scenen.

Vestins (2006) definition av teater som citeras ofta är

“Teater är gestaltning av liv, av aktörer, inför publik, här

och nu” (S.9). Hon väljer även att gestalta denna inom en

bild på samma sida. Bilden visar en

triangel som består av ett ljus, en skådespelare och åskådare. Förhållandet mellan dessa visas

genom dubbelriktade pilar. Ljuset symboliserar vad som berättas, och har kopplingar både till

skådespelarna och till publiken. Skådespelarna måste ha en förståelse av berättelsen för att

kunna förmedla den samma till publiken.
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Olsson (2006) lyfter att teaterns praktik har vissa likheter med rollekens. Båda innebär ett

skapande av fiktiva världar. (s. 32) Detta genom den berättade historien.

Att förstå och skapa helhet

Vestin (2006) bygger vidare på bilden ovan i sin beskrivning av regissören. Regissören står

då i mitten av teckningen och hjälper pilarna att höra samman, som en hjälp i att skapa

helheten och förstärka framträdandet av skådespelarna.

Landell (2018) betonar vikten i lärandet av teaterelever, att lära sig om hela teaterprocessen

inte bara den enskilda delen som berör eleven i fråga, i just den aktuella produktionen, utan få

en koppling till helheten. Hon pratar om autentisk praktik med stöd från Törnquist (2006)

som beskriver arbetet med en musikalproduktion. Där får eleverna ta del av ett sceniskt

arbete, något som Petersen Jensen och Lazarus (2014) ger elever möjlighet att lära sig av en

verklig miljö där de får ta sig an olika roller såsom exempelvis dramatiker, regissör och

skådespelare. Föreställningsprocessen blir en grund för lärandet av helheten beskriver

Landell (2018). Progressionen i processen till färdig föreställning bidrar tillsammans med de

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

McLauchlans (2001) använder strukturen av föreställningar för att skapa ett pedagogisk

lärande av helheten. Arbetet bygger på att eleverna skapar och improviserar fram manus med

hjälp av improvisationer, diskussioner, skrivande och bearbetning av manus. De fortsätter att

iscensätta manuset, detta både som skådespelare men också som andra delar av produktionen.

Den sista delen är själva föreställningsperioden, där sådant som uppvärmning, föreställning,

feedback och återställning förs in. Allt för att ge elever en helhet av teaterns delar, för att på

så sätt få en djupare förståelse för konstformen i sin helhet.

Karaktärsarbete

Spolin (1999) beskriver karaktären som inneboende i allt som görs på scenen. En karaktär

menara Spolin (1999) kan bara växa ur en integration med hela scenens varande. Hon

fortsätter med att om en skådespelare ska kunna spela en roll måste  karaktären skapas och

handla med omgivningen som en vital del av karaktärsskapandet. Spolin (1999) menar att om

en jobbar med karaktärsarbete för tidigt i sitt skådespelararbete riskerar skådespelaren att

dölja sig bakom karaktären, som en slags skydd från att ta sig an djupare scenisk
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framställning, för att undvika att vara utelämnad på scenen. Detta menar hon syns lättare hos

nybörjare än hos tränade skådespelare, då mer tränade skådespelare kan dölja detta bakom en

trovärdig gestaltning. Men hon understryker att för att skapa en bra gestaltning ska

karaktärsarbete användas för att främja den teatrala kommunikationen, inte som ett sätt att

gömma sig bakom en skyddande vägg (s.233). Hon förklarar att för att undvika detta, ska

man se till att skådespelare ska spela/leka först, innan de försöker skådespela.

Johnston (2015) förklarar hur en karaktärs byggs upp till stor del av sitt statusförhållande till

sin omgivning. Dessa ändras beroende på vilket sammanhang som en person befinner sig.

Exempelvis kan en fotbollspelare ha väldigt hög status på fotbollsplanen, men kanske inte

samma status till sin omgivning på en basketplan. Det är dessa skiftningar av status beroende

på situation som skapar ett djup till en karaktär (Johnston, 2015). Sjöström (2007) beskriver

att förstå en karaktärs vilja är en stor del av vad det är att förkroppsliga en karaktär. Hur

människans handlande påverkas av dennes vilja. Kroppen beskriver han som att den anpassar

sig och förhåller sig till olika mål genom att beskriva en händelse.

Stanislavskij (1976) beskriver att en skådespelare ska spela en roll på riktigt. Han menar att

en då är i full överensstämmelse med sin roll, att rollen är i enlighet med en tanke, känsla,

handling och som en följd av detta agerar logiskt och konsekvent i situationerna som

karaktären ställs inför. Stanislavskij (1976) skriver att tidigare inövade betenden kan störa i

ett framställande och göra det mindre äkta, och därför är det viktigt att hänge sig åt sin

karaktär och dess val och handlingar.  Stanislavskij (1976) beskriver hur skådespelarens

rolltagande är ett komplext, och kan inte reduceras till någon trivial eller självklar

identifikation med rollen. Skådespelaren blir naturligtvis inte rollfiguren, men han eller hon

kan med hjälp av sin fantasi och föreställningsförmåga lära känna rollens tankar och känslor.
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Metod
Detta är en kvalitativ studie med semistrukturerade intervjuer som forskningsmetod. I

metodkapitlet kommer jag beskriva min forskningsmetod, mitt urval, redogöra för hur jag

samlar in data, analyserar denna data samt presentera de forskningsetiska ställningstaganden

jag gjort inom studien samt förklara hur Coronapandemin påverkat denna studie.

Kvalitativa intervjuer, halvstrukturerad

För att få ut så mycket som möjligt från samtliga intervjuer ansåg jag i likhet med Ahrne och

Svensson (2015) att en halvstrukturerad intervju skulle ge mig ett flexibelt sätt att arbeta, för

att skapa fler möjligheter och att söka fler svar. Zetterquist och Ahrne (2015) understryker att

denna typen av intervjuer fungerar särskilt bra för att undersöka människors uppfattningar

och värderingar om ett ämne/fenomen.

En av de främsta styrkorna med de halvstrukturerade intervjuerna är, som Ahrne och

Svensson (2015) beskriver är flexibiliteten..

Urval

Gällande kvalitativa undersökningar så lyfter Eriksson-Zetterquist och Ahrne (2015) vikten

av att tänka igenom sitt urval noga. Jag har därför använt mig av Målstyrt urval. Ett målstyrt

urval beskrivs som ett strategiskt urval där principen är att hitta informanter som är relevanta

för studiens syfte (Bryman, 2011)

Då denna studie undersöker ett kunskapsutbyte mellan två kreativa former av sysselsättning,

ansåg jag det viktigt att ha informanter med god förståelse och insikt inom både Tabletop

RPGs så väl som teater. För att få fler perspektiv på frågeställningarna och för att hitta

personer med specifika kunskapsprofiler samt för att ge mig högkvalitativ data, valde jag att

begränsa antalet personer i intervjustudien till tre informanter. Det jag aviserade att jag sökte

var alltså personer som är “aktiv teaterutövare samt rollspelare (av D&D)”, detta med en

outtalad förhoppning att få åtminstone en eller två av informanterna som agerat spelledare

och spelare när de spelar Dungeons and Dragons, detta just för att informanterna ska ha en så

bred insikt som möjligt.
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Genomförande

Både Teater och Tabeltop RPGs är två kreativa former av sysselsättning där människan är i

fokus. Svensson och Ahrne (2015) betonar vikten att välja rätt metod för rätt problem vilket

styrker mig i uppfattningen att ett behov skapas av att söka människors tankar och

erfarenheter när man undersöker teater och Tabeltop RPGs erfarenheteutbyte. Detta bidrar till

valet av en kvalitativ studie. Vidare påverkade Covid-19pandemin utförandet, då

undersökningsstudier skulle känts svårt och oansvarigt. Med denna bakgrund ansågs

kvalitativa intervjuer vara ett passande alternativ för denna studie.

På grund av Covid-19 pandemin ansåg jag det inte lämpligt att ha fysiska möten inom ramen

för studien. Jag fattade därför beslutet att hålla intervjuerna digitalt med samtliga informanter.

Fördelen med detta var att att inga geografiska hinder framstod. Cederholm och Nilsson

(2020) menar att med digitala intervjuer finns nackdelar såsom är att trots video är det svårt

att se kroppsspråk- och ansiktsuttryck hos respondenterna med användandet av video. Detta

ansåg jag vara försumbart på grund av rådande omständigheter, så väl som fördelen att kunna

bredda min sökradie.

Trots detta hade inte sökandet efter informanter en självklar startpunkt. I mitt sökande efter

informanter hittade jag forum och Facebookgrupper för spelare av Dungeons and Dragons så

väl som teateraktiva, men ingen självklar plattform för de som sysslar med båda delarna. Då

jag är engagerad i både Teater och Tabletop RPGs så blev planen att söka informanter genom

mitt sociala nätverk och be om hjälp att sprida förfrågan om informanter. Jag skapade ett

Facebook-inlägg enligt Bilaga 3, som jag sedan bad mina vänner att dela vidare.

Inom bara några timmar hade jag fått kontakt med flera intresserade av studien. Detta  gjorde

att ett urval behövde göras bland alla intresserade, då beslutet om tre informanter redan var

gjort. Jag utförde skriftliga korta förintervjuer varefter jag gjorde ett urval av informanter

baserat på  deras bakgrund inom både Tabeltop RPGs och teater. Med den informationen i

hand så försökte jag hitta tre personer med olika erfarenheter, dels skilda erfarenheter kring

sitt teaterutövande men även förhoppning om att ikludera både spelare och spelledare från

Tabletop RPGs. Efter det var det baserat på hur snart de hade hört av sig till mig om studien,

som i turordning. Därefter valde jag även att avgränsa mig till myndiga personer över 18 år,

för att underlätta för mig själv avseende deras medverkan i studien. De informanter som
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sedan deltog beskrivs vidare i kapitlet Resultatredovisning och analys nedan. För att

undersöka mina frågeställningar har jag valt ut och intervjuat tre olika teaterutövare.

Frågorna som jag ställde leder mot att försöka förstå kunskapsutbytet mellan Teater och

Tabeltop RPG. För att få en djupare förståelse för vilka referenspunkter informanterna utgår

ifrån anser jag det finns ett stort värde att bli införstådd med deras definitioner av de båda

uttrycken, så väl som vad för teatrala kunskaper en använder och utvecklar i dem.

Resultatredovisningen kommer gå till så att först presenteras informanterna, följt av en

redogörelse vad som kommit fram under intervjuerna. Jag anser det ändå viktigt att berätta

om deras bakgrund och erfarenheter med teater och Tabeltop RPGs, för att styrka relevans för

studien. Intervjuinnehållet kommer då presenteras i som Definitioner och Kunskap med tre

underrubriker kopplat till studiens tre pelare; Teater, Tabletop RPG och Likheter och

skillnader. Där i Likheter och skillnader kommer analysen om vilken struktur och Teatral

kunskap som de båda formerna delar, och var de skiljer sig. Detta för att sedan diskutera

resultaten och undersöka framtida forskningsområden baserat på resultatet ur denna studie.

Forskningsetiska ställningstaganden

När man bedriver en kvalitativ forskningsstudie är det viktigt att ta hänsyn till

forskningsetiska principer (Svensson och Ahrne , 2015, Vetenskapsrådet, 2017) redogör för

flera av dessa, som jag förhåller mig till för att skapa ett så bra och tryggt förhållande för alla

som deltagit i studien. En grund i detta är en samtyckesblankett (Se bilaga 2) som skickats ut

till samtliga informanter. Dock fanns det en utmaning kopplat till samtyckesblanketten då

intervjun skulle ske digitalt, vilket gjorde att möjligheten för informanterna att skriva på

innan intervjun för hand inte var ett alternativ. För att säkerställa samtycket bad jag därför om

ett mailsvar där de konfirmerar att det läst och samtycker till medverkandet i studien, så väl

som en muntlig konfirmation av detta innan intervjun startade.

Som en åtgärd för att hålla informanterna anonyma har jag valt att byta namn på dem och

anonymisera annan information som skulle kunna kopplas till dem. I beskrivningen kommer

jag byta namn på informanterna och benämna dem efter karaktärer från kända pjäser för att

kunna särskilja deras svar. Jag benämner dem Hamlet, Jason och Godot.
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Resultatredovisning och analys
Nedan presenteras och redogörs resultaten av studiens intervjuer. Fokus kommer vara på

mina tre frågeställningar: Från synsättet av teaterutövare: Vilka likheter och skillnader finns

mellan Tabletop RPG och teater?, Vad talar för och emot att Tabletop RPG skulle kunna

kännetecknas som teaterpraktik? och Vilka former av teaterlärande möjliggörs inom Tabeltop

RPG?. Dessa frågor kommer därefter behandlas i relation till den tidigare forskningen inom

området i senare kapitel.

Informanterna
Hamlet är en medelålders teaterpedagog, som jobbar i en mellanstor svensk stad. Hen har

varit verksam som teaterpedagog i cirka 20 års tid. Hen har genom sitt yrkesliv stor förståelse

och erfarenhet av både skådespeleri  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

utgåva specifikt till och från de senaste sex åren. Hen har även engagerat sig mycket i flera

olika kretsar som sysslar med Tabletop RPGs där hen även recenserat och skrivit om flera

olika system både på nätet och i tryckta tidningar. När hen spelar Tabletop RPGs idag så sker

det mest via digitala hjälpmedel online, på grund av att hens medspelare är utspridda runt om

i Sverige. Hamlet har stor erfarenhet både som spelare och spelledare när det kommer till

Tabletop RPGs.

Jason är en skådespelarstudent i  tjugo- tjugofem års ålder. Hen har sedan tioårsåldern sysslat

med teater och skådespeleri, både som fritidsaktivitet men även i sin utbildning på bland

annat gymnasium och folkhögskola. Hen beskriver sig själv primärt som skådespelare, men

har under sina år även regisserat och haft andra roller utanför scenen. Tabeltop RPGs är ett

stort fritidsintresse som Jason primärt har sysslat med sedan 2017. Dock innan dess hade hen

också sysslat med en del Live som är ett annat typ av rollspel. Jason spelar primärt som

spelledare när hen spelar Dungeons and Dragons, men agerar även spelare ibland.

Godot är i mitten av 30-årsåldern och är spelutvecklings- och projektledningsstudent. Godot

har haft teaterintresse länge, hen beskriver det så tidigt som dagisåldern. Hen har stor

erfarenhet från studentspex, sommarteater, läst teater vid folkhögskola och även varit anställd

på heltid som skådespelare under några månaders tid. Hen beskriver det som “Det har tagit
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upp största delen av mitt liv, under åtta års tid” Godot började spela  Tabeltop RPG i

högstadiet men hade sedan ett ganska långt uppehåll för att sedan börja spela igen för cirka

fyra år sedan, och spelat Dungeons and Dragons de senaste två åren. Hen har spelat fram för

allt online de senaste året, något som påverkats av Coronapandemin. Godot har aldrig varit

spelledare under denna tiden utan enbart agerat spelare.

Definitioner och kunskaper

Studiens syfte baseras i att försöka förstå relationen mellan Teater och Tabeltop RPG. För att

få en djupare förståelse för vilka referenspunkter informanterna utgår ifrån anser jag att det

finns ett stort värde att bli införstådd i deras definitioner av de båda uttrycken, så väl som vad

för kunskaper en använder och utvecklar i dessa.

Vad är teater?

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

just definiera något som de har en inbyggd förståelse av.

Hamlet beskriver det som att det finns tusen sätt att göra det. Där grunden menar hen finns

nog ändå i Martha Vestins (2006) beskrivning “Teater är gestaltning av liv, av aktörer, inför

publik, här och nu” (S.9). Hamlet lyfter ett av hens tidigaste minnen av teater och beskriver

“Att vuxna människor kunde leka tillsammans, så leken blev verklig.”  För hen var det en

otrolig upplevelse. “Det skapandet men också få det utrymmet till det var okey att göra det

tillsammans med andra”. Detta är också är något av teatern, men är något som är svårare att

formulera i en definition av termen, enligt Hamlet.

Jason börjar att beskriva det som “avbildning av samhälle både funktionellt och  realistiskt”.

Denna mer vidgade definition bad jag även hen att redogöra vidare för. Jason fortsätter då att

förklara att det kan vara en person eller flera,  så länge en person har något att säga om

världen antingen den fiktionella världen eller den realistiska världen. Jason skiljer sig också

från Hamlet här och säger att det inte är ett krav att det finns en publik, utan att det handlar

primärt om framställandet eller framträdandet, även att det alltid finns en poäng att någon

tittar för att höja det till mer av teateruttrycket. Jason lyfter upp filmad teater som en form av
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teater som saknar publik i sitt uppförande, men som ändå hen menar är teater. Hamlet lyfter

att det är något som sker i nuet, inför publik är grunden för teatern.

Godot jämför just den filmade teatern med ett foto av en tavla. Något som är fint och som ger

en bit helheten av det som upplevs, men primärt ett minne av konstens framförande. Det

Godot säger är att “Teater, i skillnad från film händer i stunden, inte skapat och levererat utan

något som skapas medan man ser det.”, något som även Hamlet betonar. Godot beskriver

utövandet av teater som: “Det är att utforska sig själv på nåt sätt. Och att utforska livet och

hur det är att vara människa. “Genom repetition av teater lär man känna sig själv och ämnet,

berättelsen.”

Hamlet beskriver hur hen jobbat som frilansande teaterpedagog, att detta var en väldigt

lärorik tid då hen menar att man fick göra alla delar av teatern själv. Detta menar hen var

väldigt utvecklande för att man måste lära sig alla delar för att ha ett stort grepp om helheten.

Vad är Tabletop RPG med fokus på Dungeons and Dragons?

För Hamlet ska Tabeltop RPG primärt inte vara inför publik utan det är en ganska intim sak.

För hen handlar det egentligen väldigt lite om att spela en roll.” Jag ska ju inte visa upp mig

utan att jag får en chans att gå in och leka och att det är mera drama inom gruppen”

Hamlet beskriver hur hens generella beskrivning av Tabeltop RPG går i hand i hand med

namnet på en podcast, “Radio theater with dice”, alltså “Radioteater med tärningar”.

Hamlet tycker att DnD är spännande om man börjar titta på det ordentligt, vilket hen har

gjort. Hamlet beskriver att när det gäller DnD så måste man förstå att det har sitt ursprung i

gamla krigsspel och det finns ju väldigt mycket kvar i det, trots att DnDs själva brukar prata

om att de står för undersökande, socialt spel och att slåss.

Jason beskriver att hen sysslade med Live, ett annat typ av rollspel där spelarna fysiskt

porträtterar sin karaktär, något hen menar gjorde Dungeons and Dragons mer lättbegripligt.

Hen beskriver denna formen som Tabeltop RPG, med agerandet i en förkroppsligad kapacitet

snarare än den narrativa funktionen, “Som DnD fast på riktigt”.  Just Dungeons and Dragons

beskriver Jason som ett äventyrs Tabletop RPG där man skapa sin karaktär och och storyn

baseras på hur man rullar sina tärningar och sina val. Lite som ett brädspel där resultaten

bestäms av tärningsslag.
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För Godot är Dungeons and Dragons ett sällskapsspel i ett avseende och en

underhållningsform där man konsumerar underhållning tillsammans. Det har också det

adderade lagret av improvisationsteater, ett gemensamt historieberättande skapas av

samspelet mellan spelare till spelare och spelare till spelledare. Hen beskriver det som teater

och spel på samma gång “Som improvisationsteater i grupp med spelelement[...]Att vinna

eller förlora är för mig sekundärt”

Likheter och skillnader

Samtliga informanter beskriver vikten av samspel och gruppdynamik inom både teater och

Tabletop RPG. Jason beskriver vikten av att dela på fokuset; “Man kan inte tänka att en

karaktär är huvudkaraktären. Man måste se alla karaktärer och ge dem alla en plats att kunna

agera.”

Godot sätter ytterligare fokus på detta, och säger att “ett gemensamt historieberättande skapas

av samspelet mellan spelare till spelare och spelare till spelledare.”. I rollspelet, som kan

liknas vid teater, så menar Godot också att det inte handlar om att vinna eller förlora, utan att

det är berättandet av historien som ligger i fokus.

Hamlet beskriver samspelet som en balansgång; att dels driva igenom sin egen vilja, att inte

vara rädd för att trampa andra på tårna och  då samtidigt vara beredd att säga ja till andras

erbjudanden. Något jag kopplar till ett annat centralt begrepp från improvisationsteatern som

alla informanterna lyfter i relationen mellan teater och rollspel; “Yes, and…”. Godot

beskriver det som att “haka på varandra och bolla vidare så saker växer och tas vidare”, och

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

Godot lyfter att något som gäller allt teatral utövande, kan många gånger kopplas till ett

hantverk. Man behöver erfarenhet av att utöva “hantverket” av att skådespela, “Kunskapen

om en själv”. “Ju bättre man känner sig själv, ju bättre kan man prestera” Godot fortsätter

med att säga att hitta sitt inre mod och att våga agera ut för att kunna möta publik, är viktigt i

scenisk framställning. Detta för att kunna använda kroppen fullt ut, lära känna sin egen

kropp. “Kroppen och rösten är allt man har i teater” Detta menar hen är centralt i teatern,

också viss del i Tabeltop RPG också, men inte lika mycket som i teater då Tabeltop RPG mer
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sällan presenteras för en stor publik. Jason lyfter dock hur hens erfarenhet av att ta sig an

karaktärer fysiskt i både kropp och röst, har varit en stor tillgång i sitt utövande av Tabeltop

RPG. När hen har agerat spelledare har hens spelare vid många tillfällen uttryckt att “Det

liksom förhöjer stämningen”.

Hamlet berättar att det under de senaste åren har det uppstått vissa blockeringar hos många

nya utövare av Tabletop RPGs då de har kollat på livestreamade sessioner av Critical Role,

där professionella röstskådespelare spelar tillsammans. Detta menar hen har skapat en press

på vissa spelare om att det är ett måste att ta till en speciell röst eller ett speciellt manér när

personen spelar. Detta är någonting Hamlet har märkt, tillika drabbats av själv, de senaste

åren. Hen nämner att detta syns mer i dagens spelare kontra spelarna när hen själv började

spela, att det finns en hel del åsikter om hur man som spelare och spelledare ska vara. “Innan

var det ett spel för att vara tillsammans och ha kul. Nu plötsligt var det en fråga om man var

tillräckligt bra på att göra röster, vilket kan skapa osäkerhet på om man kan  fungera som

spelledare.” Detta menar Hamlet är baksidan av streamat Tabletop RPG, men att det kan

motverkas med en bra grupp som fokuserar på att ha kul. Sen menar Hamlet och Jason båda

att en positiv aspekt av livestreaming är att många som aldrig sysslat med Tabletop RPG

tidigare nu får vetskap om det och bygger upp intresset för att själva börja spela.

Något som Jason menar är att en spelledare utvecklar en stor mångsidighet när hen spelar

Dungeons and dragons, då spelledaren “bär många hattar”. Hen fortsätter med att förklara att

spelledaren bygger upp den världen och scenen som spelarna agerar på, likt en scenograf.

Spelledare skådespelar även karaktärerna som spelarna möter i sina äventyr, men har också

huvudansvaret för att historiens delar håller ihop i likhet med manusförfattaren och

regissören. Godot och Jason beskriver båda  hur de tycker det är viktigt för spelledaren att ha

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

En kontrast som Godot lyfter mellan improvisationsteater och Tabletop RPG är tiden. En

improvisationsteater brukar ofta vara relativt kort. Även om det är en längre

improvisationsföreställning så är spelen av Tabeltop RPG oftast betydligt mycket längre, då

det många gånger spelas i flera sessioner. Den längre formfaktorn av Tabletop RPG kräver

därför en djupare respekt för historien och helheten jämfört med improvisationsteatern.

Jason beskriver vikten av något hen kallar att ha “kameleontögon”. “Man ska kunna ha koll

på den stora bilden men också den lilla bilden.”. Dels se vad medspelare behöver, men även
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ha fokus på sin egen karaktärs vilja. Han förklarar hur det kan förstöra en teaterscen att ta sin

replik rakt upp och ner utan att lyssna och känna in sin medspelare. Hen fortsätter att förklara

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

Hamlet menar att jämföra rollspel och teater är nu mer aktuellt än någonsin. Inte minst med

tanke på hur det blivit mer och mer populärt att också spela Tabletop RPG inför publik, både

inför fysisk publik och som livestreams via internet. Detta publikmöte är en central del för

Hamlet, som menar att “något som skulle kunna skilja rollspel från teater, är just mötet med

publiken och den energin som där uppstår“. Det är också på detta sätt som hen tydligt skiljer

på teater och film; “Filmen har inte mötet med publiken. Det som sker, sker inte nu, det sker

sen, då är det inte levande längre, det är en rest, en artefakt som någon tittar på. Teater sker i

nuet.”

Godot, säger “Rollspel är teater, och teater är rollspel”, det handlar om att gestalta en roll i

nuet. Han förklarar även att de andra spelarna vid bordet är både åskådare och skådespelare

som om vartannat växlar mellan dessa roller. Det handlar om ett samspel förklarar Jason, “du

kan inte alltid vara huvudpersonen”, utan alla spelare måste få sin tid i rampljuset. Då blir

man också åskådare ibland.

Samtliga informanter lyfter att en stor likhet mellan teater och Tabletop RPG är att respektera

fiktionen och dess regler. Ett exempel som Godot ger på dett är att i Dungeons and Dragons

kan man “gå 30 fot när man ska börja slåss, och inte mer. På samma sätt kan inte

huvudpersonen i Virginia Woolf flyga”.

Hamlet lyfter även litteraturvana som en nyckelkunskap för att bemästra språket och

strukturen i såväl teatern som i Tabletop RPG, “Det finns en lång tradition att det finns

litteratur som ligger bakom allt ifrån olika typer av dramor till teaterteori, till rollspelsregler,

till den litteraturen som inspirerar rollspelen.”. Hen menar att litteraturen utvecklar både

fantasin och ordförrådet, för att lättare visualisera och porträttera historien och det som sker i

en given scen, både inom teater och Tabletop RPG.

25



Sammanfattande analys

Intervjuerna belyser tydligt att de teatrala kunskaperna är tydligt närvarande i både Teater och

Tabletop RPG. Informanterna belyser aspekter inom samspel, kropp och röst, historien vikt

och en respekt för helheten som är närvarande inom både Teater och Tabletop RPG.

Informanterna belyser likheterna som många, där Godot säger att det rakt av är samma sak.

Skillnaderna som är tydligast och där informanterna inte håller med varandra handlar om

publikmötets roll, där Jason menar att det inte krävs publik för att räknas som teater och

Gordot hävdar att publik krävs, men sätter medspelarna i rollspelet som spelets publik.

Sammanfattningsvis så lyfts många likheter mellan Teater och Tabletop RPG och dess

teatrala kunskapsinnehåll. I studien lyfts också skillnader, framförallt kopplade till publikens

roll i utövandet, men även vissa skillnader i hur Teater och Tabletop RPG konkret ger uttryck

för olika teatrala kunskaper. I denna studie ses också underlag som stödjer att Tabletop RPG

kan kännetecknas som en form av teaterpraktik. Detta är sant under förutsättning att spelarna

runt bordet intar rollen som spelare och åskådare, eller om spelet spelas live inför publik. Till

sist kan också flera aspekter av Tabletop RPG kopplas till teatrala kunskaper, såsom samspel,

kropp och röst, histories vikt och en respekt för helheten.
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Diskussion
Syftet med denna studie är att belysa potentiell teatral kunskap inom Tabletop RPG genom att

undersöka relationen mellan teater och Tabletop RPG.

Metoden som användes fungerade i mångt och mycket bra. Den flexibilitet som en

halvstrukturerad intervju bidrar med gav en såväl bredare som djupare förståelse för ämnet än

det som söktes vid studiens start. Men något som jag dock upplevde under den första

intervjun, är att flexibiliteten även kan skapa viss problematik under intervjuerna. Då den

första informanten hade flera intressanta sidospår blev det lätt att följa med i dessa, vilket

bidrog till en väldigt lång intervju med en del intressant men relevant information för studiens

syfte. Något som Hartman (2004) menar kan vara brist på tillräckliga förberedelser. Detta gav

insikten att en bör återgå till intervjumallen (Se Bilaga 1) när svaret kommer för långt från

den ställda frågan. Insikten hjälpte i de övriga intervjuerna till den grad att de undvek att

sväva ut till samma grad som den första intervjun hade gjort och på så sätt hålla sig inom en

rimlig tidsram och innehålla primärt relevant information för studiens syften

Från vad som insamlats från informanterna i denna studie så finns det tydliga kopplingar och

en tydlig relation mellan Teatern och Tabletop RPG. Informanterna nämner bland annat att

“att ge liv till sin karaktär” är kärnan i Tabletop RPG, något som jämföras med, Spolin

(1999), som beskriver att karaktären är inneboende i allt som görs på scenen i teater.

Sjöström (2007) beskriver att förstå en karaktärs vilja är en stor del av vad det är att

förkroppsliga en karaktär på teaterscenen. Vilket informanterna och Wizards of the Coast

(2014) beskriver är spelarens roll i Tabletop RPG.

Ett verktyg för att just ge liv till sin karaktär i Tabletop RPG är genom kropp och röst, något

som flera informanter vittnat om. De beskriver bland annat att förvränga sin röst kan ge en

större inlevelse och förhöja det gemensamma berättandet under en spelsession. Sjöström

(2007) beskriver hur skådespelare lånar ut sin kropp åt en annan karaktär och berättelse, inom

teatern, som spelare som porträtterar en karaktär genom röst och kropp. Sjöström (2007)

fortsätter även beskriva hur inlevelsen kräver att skådespelare är hängiven till scenens fiktion,

vilket knyter an till det informanterna säger om att ansluta sig till den världen som skapas

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

framåt, detta har samtliga informanter nämnt som en vital del av deras spelande av Tabletop

RPG. Informanterna beskriver i likhet Wizards of the Coast (2021a) (2021b) och Bergström,

J. (2004) att målet av Tabletop RPG är att berätta en historia tillsammans, ett mål som även

Ahlstrand (2014) menar även är centralt för teatern.

Vestins (2006) definition “Teater är gestaltning av liv, av aktörer, inför publik, här och nu”

(s.9), håller två av informanterna med om, och de beskriver också hur Tabletop RPG är något

som händer “här och nu”. Informanterna skiljer sig dock i sin inställning till just “inför

publik”. Hamlet och Gordot ser det som vitalt för teaterns varande, och Jason som en

förstärkning av uttrycket. Boal (2000) beskriver hur en åskådare av forumteater även kan inta

sig rollen som skådespelare och gå in i rollen av en spect-actor, alltså både publik och

deltagare på samma gång. Funktionen av en spect-actor är även hur Godot förklarar de

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

Detta leder oss in till andra halvan av studiens syfte, den teatrala kunskapens inneboende i

Tabletop RPG. Genom intervjuerna i denna studie har det framkommit att genom dess likhet

med teater och teaterutövande har också utövandet av att spela Tabletop RPG en tydlig

påverkan på inlärning. Detta är också något som också kan hänvisas till Spolin (1999), som

beskriver att vi lär oss genom våra upplevelser och genom att uppleva. Tabletop RPG, precis

som Teater ger spelarna möjlighet att utöva skådespeleri, eller som Godot benämner det, att

utföra “hantverket”. Hen hävdar att man behöver erfarenhet av att utöva detta “hantverk” för

att skådespela.

En ytterligare aspekt där flera informanter lyfter att Tabletop RPG till och med kan ha ett

övertag mot Teater i anskaffandet av teatral kunskap är det faktum att det kan göras trots

geografiska avstånd med hjälp av digitala verktyg. Något som flera av informanterna gjort

antingen beroende på geografiskt avstånd till medspelare eller på grund av den rådande

Coronapandemin.

Detta, tillsammans med ovanstående nämnda aspekter av Tabletop RPGs relation till Teater

och Teatral kunskap, leder oss till att tro att Tabletop RPG kan användas för att lära ut och

praktisera teatral kunskap på nya sätt. Barriärer som skapas av såväl geografiska avstånd och

nedsatt kroppslig funktion förminskas eller tas bort. Tabletop RPG kan i min mening alltså
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ses som ett ytterligare verktyg för att utveckla teatrala lärandet för teaterpedagoger,

regissörer, manusförfattare och skådespelare.

Avslutande reflektion

I denna studie har jag undersökt en rad olika begrepp inom Teater, Tabletop RPG och Teatral

Kunskap, för att förstå dess samband. Dessa tre är alla väldigt breda begrepp som innefattar

väldigt många aspekter. På grund av studiens omfattning har det varit omöjligt att innefatta

alla aspekter, något som öppnar upp för mycket vidare forskning på området. Vi kan dock se

att det finns starka indikationer och kopplingen mellan dessa områden.

Tre informanter är en begränsad informationskälla, och därav är en ytterligare möjlighet att

utforska dessa ämnen att föra in fler röster i framtida studier och undersökningar för att ge en

mer heltäckande bild. Det vore också intressant att undersöka informationskällor utanför

Sverige, och i fler åldersgrupper som kan ha andra erfarenheter av såväl teater som olika

typer av rollspelande. Som också nämns i studien så har dock informanternas breda kunskap

innefattande såväl rollspel som teaterutövande varit en stor styrka i studien, då de själva

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

Då denna studie primärt fokuserat på att belysa de teatrala kunskaperna i Teater och Tabletop

RPG och undersöka relationen mellan dessa, så finns det mycket forskning som fortfarande

borde göras. En fortsatt studie på exakt hur Teaterpedagoger kan använda sig av Tabletop

RPGs för att utveckla de Teatrala kunskaperna hos sina elever skulle hjälpa till att

vidareutveckla Tabletop RPG som ett teaterpedagogiskt verktyg. Sätt som detta skulle kunna

göras på är bland annat att som teaterpedagog, hålla i spelsessioner av Dungeons and

Dragons tillsammans med teaterelever för att senare reflektera kring lärandet som sker i

spelet kontrasterat mot lärandet på teaterlektionerna.

29



Referenslista

Ahlstrand, P. (2014). Att kunna lyssna med kroppen. En studie av gestaltande förmåga

inom gymnasieskolans estetiska program, inriktning teater (Doktorsavhandling,

Institutionen för etnologi, religionshistoria och genusvetenskap, Centrum för de

humanistiska ämnenas didaktik, serienummer framgår ej). Stockholm:

Universitetsservice US-AB. Tillgänglig:

https://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:735064/FULLTEXT01.pdf

Ahrne, G., & Svensson, P. (2015). Kvalitativa metoder i samhällsvetenskapen. I G.

Ahrne & P. Svensson (Red.), Handbok i kvalitativa metoder (2. uppl., s. 8-15).

Stockholm: Liber.

Bentley, E (1965). The Life of the Drama. London, Methuen

Bergström, J. (2004). Regelbok: Mutant - undergångens arvtagare. (2., rev. utg.)

Stockholm: Järnringen.

Boal, A (2000). Theater of the Oppressed. London, Pluto Press.

Bosher, K (2012). Theater Outside Athens: Drama in Greek Sicily and South Italy.

Cambridge University Press.

Brooks, T (2017). CRITICAL ROLE: TAKE A PEEK INTO THE EARLY YEARS OF

VOX MACHINA. Geekandsundry.com. Hämtad 2 Augusti, 2021, från

https://geekandsundry.com/critical-role-take-a-peek-into-the-early-years-of-vox-mach

ina/

Bryman, A. (2011). Samhällsvetenskapliga metoder (2. uppl.). Malmö: Liber.

Cederholm E, & Nilsson A. (2020). Digitala verktyg i spåren av en pandemi - En

kvalitativ undersökning av digitalt lärande i religionskunskapsämnet på gymnasiet.

(Examensarbete i fördjupningsämnet Religionsvetenskap, Malmö Universitet).

30

https://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:735064/FULLTEXT01.pdf
https://geekandsundry.com/critical-role-take-a-peek-into-the-early-years-of-vox-machina/
https://geekandsundry.com/critical-role-take-a-peek-into-the-early-years-of-vox-machina/


Malmö University Electronic Publishing.

https://muep.mau.se/bitstream/handle/2043/32211/Emil%20Cederholm%20Anton%2

0Nilsson%20EX.arbete%20%C3%84L%20SKI%202020-06-18.pdf?sequence=1&isA

llowed=y

Critical Role Productions. Faq. Hämtad 18 Augusti, 2021, från

https://critrole.com/faq/

Close, D., Halpern, C. & Howard, J. (1994). Truth in comedy. Colorado springs:

Meriwether Publishing Ltd., Publisher.

Eriksson-Zetterquist, U., & Ahrne, G. (2015). Intervjuer. I G. Ahrne & P. Svensson

(Red.), Handbok i kvalitativa metoder (2. uppl., s. 34-53). Stockholm: Liber.

Hartman, J. (2004). Vetenskapligt tänkande: från kunskapsteori till metodteori. (2.,

[utök. och kompletterade] uppl.) Lund: Studentlitteratur.

Johnstone, K. (2015). IMPRO: Improvisation and the Theatre. Riga: Livonia Print.

Landell, U. (2018). ”Pedagogen ska lära ut en konstform…och som regissör måste

jag tänka pedagogiskt” : en studie av teaterlärares arbete med en teaterföreställning

(Magisteruppsats, Linköpings universitet, Institutionen för beteendevetenskap och

lärande). Från https://liu.diva-portal.org/smash/get/diva2:1198435/FULLTEXT01.pdf

Lundell, E. (2014). Förkroppsligad fiktion och fiktionaliserade kroppar: levande

rollspel i Östersjöregionen. Diss. Stockholm: Stockholms universitet, 2014.

Stockholm

McLauchlan, D. (2001). Collaborative Creativity in a High School Drama Class.

Youth Theatre Journal, 15(1), 42-58. doi: 10.1080/08929092.2001.10012530.

de Mallet, T., & Skilbeck, N. (1999). The Singing and Acting Handbook : Games and

Excercises for the Performer. Reprint uppl. London: Routledge.

31

https://muep.mau.se/bitstream/handle/2043/32211/Emil%20Cederholm%20Anton%20Nilsson%20EX.arbete%20%C3%84L%20SKI%202020-06-18.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://muep.mau.se/bitstream/handle/2043/32211/Emil%20Cederholm%20Anton%20Nilsson%20EX.arbete%20%C3%84L%20SKI%202020-06-18.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://muep.mau.se/bitstream/handle/2043/32211/Emil%20Cederholm%20Anton%20Nilsson%20EX.arbete%20%C3%84L%20SKI%202020-06-18.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://critrole.com/faq/
https://liu.diva-portal.org/smash/get/diva2:1198435/FULLTEXT01.pdf


Nilsson, B & A-K Waldemarson. (2011). Rollspel i teori och praktiken.

Studentlitteratur, Lund.

Olsson, E-K. (2006). Att vara någon annan: Teater som estetisk läroprocess vid tre

6–9-skolor. http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:vxu:diva-889

Petersen Jensen, A. & Lazarus, J. (2014). Theatre Teacher Beliefs About Quality

Practice in the Secondary Theatre Classroom: An Ethnographic Study. Youth Theatre

Journal, 28(1), 44-60. doi:10.1080/08929092.2014.897661

Peterson, J. (2012). Playing at the World: A History of Simulating Wars, People and

Fantastic Adventures, from Chess to Role-Playing Games.

Pusztai, I. (2013). Berättarteknik: dramaturgiska begrepp från A till Ö. (2. uppl.)

Norsborg: Recito.

Roll 20. (u.å.). Hämtad 18 augusti, 2021, från Roll 20, https://roll20.net/

Sjöström, K. (2007). Skådespelaren i handling: Strategier för tanke och kropp.

Stockholm: Carlsson.

Spolin, V. (1999). Improvisation for the Theater. Illinois: Northwestern University

Press.

Stanislavskij, K.S. (1976). En skådespelares arbete med sig själv: i inlevelsens

skapande process. ([Ny utg.]). Stockholm: Rabén & Sjögren.

Svenska Akademins Ordbok (2009). Teater. Hämtad 29, april, 2021, från

https://svenska.se/tre/?sok=teater&pz=1#!

Svenska Akademins Ordbok (2021). Rollspel. Hämtad 9, augusti , 2021, från

https://svenska.se/tre/?sok=rollspel&pz=1#!

32

http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:vxu:diva-889
https://roll20.net/
https://svenska.se/tre/?sok=teater&pz=1#!
https://svenska.se/tre/?sok=rollspel&pz=1#!


Svensson, P., & Ahrne, G. (2015). Att designa ett kvalitativt forskningsprojekt. I G.

Ahrne & P. Svensson (Red.), Handbok i kvalitativa metoder (2. uppl., s. 17-31).

Stockholm: Liber.

Szatkowski, J. (1985). ”Når kunst kan bruges... Om dramapædagogik og æstetik”. I:

Chr. B. M. Jensen & Janek Szatkowski (red., 1985) Dramapædagogik i nordisk

perspektiv. Artikelsamling 2. Gråsten, Teaterforlaget DRAMA.

Twitchtracker.com, Hämtad 18 augusti, 2021, från Critical Role. Twitchtracker.com.

https://twitchtracker.com/criticalrole/statistics

Törnquist, E. (2006). Att iscensätta lärande: Lärares reflektioner över det

pedagogiska arbetet i en konstnärlig kontext (Doktorsavhandling, Malmö högskola,

Lärarutbildningen (LUT), Kultur-språk-medier (KSM).

Vestin, M. (2006) Regi - kreativitet och arbetsledarskap. Stockholm: Carlssons

bokförlag.

Vetenskapsrådet. (2017). God forskningssed. Stockholm: Vetenskapsrådet. Från:

https://www.vr.se/analys/rapporter/vara-rapporter/2017-08-29-god-forskningssed.html

[2021-05-09]

Wizards of the Coast (2014). Dungeons & dragons Player's handbook. Renton, WA:

Wizards of the Coast LLC.

Wizards of the Coast (2021a). What is D&D. Hämtad 17, april, 2021, från

https://dnd.wizards.com/dungeons-and-dragons/what-is-dd

Wizards of the Coast. (8 februari 2021b). How to play Dungeons & Dragons.

YouTube. hämtad 17, april, 2021, från

https://www.youtube.com/watch?v=ZsPrUwcjxEw&t=22shttps://www.youtube.com/

watch?v=ZsPrUwcjxEw&t=22s

33

https://twitchtracker.com/criticalrole/statistics
https://www.vr.se/analys/rapporter/vara-rapporter/2017-08-29-god-forskningssed.html
https://dnd.wizards.com/dungeons-and-dragons/what-is-dd
https://www.youtube.com/watch?v=ZsPrUwcjxEw&t=22shttps://www.youtube.com/watch?v=ZsPrUwcjxEw&t=22s
https://www.youtube.com/watch?v=ZsPrUwcjxEw&t=22shttps://www.youtube.com/watch?v=ZsPrUwcjxEw&t=22s


Bilagor
Bilaga 1 - Intervjuguide

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Lite om informanten:

● Berätta lite om din relation och erfarenhet till Teater
- Hur introducerades du till teater?
- Hur länge har du hållit på med teater?
- Vad för inriktning har du på ditt teaterskapande?
- osv

● Berätta lite om din relation och erfarenhet till Dungeons and Dragons och rollspel
- Hur introducerades du till D&D?
- Hur länge har du hållit på med D&D?
- Hur spelar du idag? Spelledare, Spelare, Båda? Hur ofta…
- osv

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Definitioner:

● Hur skulle du beskriva Teater för någon som aldrig tagit del av det tidigare?

● Hur skulle du beskriva Dungeons and Dragons för någon som aldrig tagit del av det
tidigare?

● Vilka likheter och skillnader ser du mellan utövandet av Teater och D&D?

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Kunskaper
● Vilka kunskaper anser du är viktiga att ha för att vara högpresterande inom teater?

- Impro
- Manusarbete
- Karaktärsarbete

● Vilka kunskaper anser du är viktiga att ha för att vara högpresterande i rollspel?
- Regler
- Impro
- Karaktärsarbete

● Finns det några kunskaper en får av Teater som skulle hjälpa någon att spela
Dungeons and dragons?

● Finns det några kunskaper en får av D&D som skulle hjälpa någon att utöva teater?

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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Bilaga 2 - Samtyckesblankett

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

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Studiens utförare: Oscar Byström, student Teaterpedagogprogrammet, Örebro
Universitet.

Studiens utförande: Kvalitativa intervjuer.

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

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Jag är medveten om att :

- deltagandet i studien är helt frivilligt och att jag när som helst kan avbryta mitt
medverkande, även efter att själva intervjun har ägt rum,

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

- intervjun kommer att spelas in och sparas under uppsatsprocessen för att sedan
förstöras tillsammans med alla andra dokument som följer med den efter godkänd
uppsats,

- inspelningarna kommer att förvaras på intervjuarens dator och på intervjuarens
Google Drive under tiden för uppsatsarbetet,

- den enda som kommer att lyssna på inspelningen är Intervjuaren och det jag berättar
kommer enbart att användas i studiens syfte,

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

Genom att svara på detta mail, intygar du ditt samtycke för medverkande i
studien enlighet med ovan beskrivna behandling av
dina personuppgifter.
Svara enligt följande:
“Namn
Datum
Jag samtycker till deltagande av studien.”
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Bilaga 3
INFORMANTER SÖKES!
Hej
Oscar heter jag och pluggar sista terminen på Teaterpedagogprogrammet vid Örebro
Universitet. Jag söker informanter till min C-uppsats som kommer handla om Dungeons and
Dragons och dess relation till teater.
Är du aktiv teaterutövare samt rollspelare (av D&D) och är intresserad av att delta genom en
intervju kontakta mig gärna på något av följande vis:
Mail: oscar.bystrom@hotmail.se
SmS: 070-xxxxxxx
Eller via messenger om det är smidigare för dig.
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