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Abstract

Den hér kvalitativa studien har haft som mal att ge en forstaelse for vad levande
rollspel, dven kallat lajv innebir och pa vilket siitt lajvarens identitet paverkas i
vardagslivet av lajv. Det socialpsykologiska intresset for studien 1ag i lajvets unika
utformning, i form av en interaktiv saga. Tidigare forskning pa omradet var tunn och
behandlade bland annat aspekter som verklighetsflykt och inldrning. I studien
tillimpades ett bekvamlighetsurval dir sex stycken semistrukturerade intervjuer
genomfordes med sex manliga lajvare 1 dldern 20-33 ar. Deltagande 1 ett lajvtillfalle
utfordes dven av forfattarna. Med utgdngslige 1 de symboliskt interaktionistiska
teorierna; dramaturgisk mikrosociologi av Goffman (2007) och teorin om rollidentitet
av McCall & Simmons (1954) analyserades materialet. Resultatet visade pa att lajvarnas
identitet paverkades av lajvandet 1 och med att de forbéttrade sina sociala fardigheter.
Det framkom &ven att respondenterna stundtals plockade fram sina karaktirsroller
utanfor lajvsituationen. Slutsatsen blev dock att iven om respondenterna upplevde att de
erhillit sociala fardigheter och kunskap si sigs inte dessa som en utging av
identifikationen med karaktirsrollen utan endast som en indirekt konsekvens av sjidlva

lajvandet.

Nyckelord: lajv, personlig identitet, roller.
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Inledning
1.1 Bakgrund

Vem har inte flytt verkligheten for en stund framfor en fascinerande film, en spannande
bok eller pa nagot annat satt avsagt sig vardagens ibland gra tristess for ett ogonblick?
Det finns flera satt att fly vardagen. Vad som kom att finga vart intresse for @mnet var
det levande rollspelets utformning dir en fantasiverklighet skapas i det verkliga livet.
Levande rollspel ocksa kallat /ajv dr inget nytt fenomen, dé det har funnits 1 Sverige
sedan mitten av 1980-talet och det gar att liknas vid en blandning av lek och en mer
eller mindre fri form av teater utan publik. Eget hantverk ir ofta ett viktigt inslag i
lajvvirlden dé det inte alltid gér att kopa klidder och rekvisita som motsvarar kravet pa
den verklighetstrogenhet som manga ganger efterstrivas. Inom levande rollspel sa
skapar deltagarna tillsammans en saga dér kldder, mat och annan rekvisita ska vara sa

autentisk som mojligt for att bibehalla illusionen av en annan verklighet. (Kall, 1998).

Trots att det finns ett stort intresse bland bade ungdomar och dldre som utévar den hér
hobbyn, si finns det endast en mindre del forskning inom det socialpsykologiska
omradet. Hir riktar den dvergripande delen av forskningen sig istédllet mot onlinespel,
dataspel och rollspel. Enligt ungdomsstyrelsens rapport fran 1997 finns det lite
forskning inom rollspelskulturen bade 1 Sverige och utomlands. Litteraturen som finns
att tillgd pa omradet ir 1 forsta hand uppsatser fran olika universitet 1 Sverige. Att
rollspelskulturen inte vickt stdrre intresse hos forskarna ses i rapporten som ett tecken
pé att den inte uppfattas som en socialt definierad form och att den inte gjorts synlig i

det offentliga rummet mot det vuxna samhillets normer. (Borjesson & Myrman, 1997).

Lajvspel dr slutna foreteelser och pa sa sitt relativt okénda for utomstaende, dérfor
menar Kall (1998) att lajvrorelsen skulle vinna pa att ta emot besokare under lajven.
Besokarna skulle 1 sé fall fa narvara under forutsdttning att de bar lajvmassiga klader
och inte stor interaktionen mellan deltagarna i lajvet. Om lajvvirlden bjod in besokare
och journalister och gav dem tillatelse att iaktta sa skulle nagot av det sekteriska och
mystifikationen kring lajvutovarna kunna komma att avta i styrka. (Kéll, 1998). Da
manga inte vet vad lajvspel ar sa borde det vara naturligt att det finns férdomar om

lajvspelen och dess utdvare och dirfor kan denna hobby av ménga ses som mirklig. Det



gdr att ifragasitta varfor utomstiende manga génger tror att lajvare dr mer annorlunda
dn dem sjilva. Det var fragan som véckte vart intresse for varfor folk lajvar och vad de

far utav det.

1.2 Syfte och fragestdllningar

Det ir av socialpsykologisk relevans att studera imnet da det levande rollspelets
uppldgg innehar en interaktiv utformning och da socialpsykologer bland annat studerar
maéanniskors interaktioner och hur det paverkar identiteten. Det dr dven av intresse da det
finns sa lite forskning pa omradet och for att lajvet ar en sluten foreteelse. Studien utgér
ifran levande rollspel som en fri form av teater och dmnar ta reda pa vad for effekter det
har pa individens liv att intressera sig for hobbyn. En sadan tidskrdavande sysselsittning
som lajv krdver att individen investerar bade tid och 1 mangt och mycket dven pengar pa
sitt intresse. Syftet med studien var att skapa forstaelse for hur individen paverkades av
lajvandet 1 sin vardag utanfor lajvet. Studien @mnade forklara for icke involverade vad
lajv dr och att framkalla en forstaelse for pa vilket sétt karaktirsrollen 1 lajvet paverkade
individen utanfor lajvandet. Utifran Goffmans (2007) dramaturgiska perspektiv och

McCall och Simmons (1954) rollidentitetsteori analyserades vira forskningsfragor.

Vi utgick fran problemformuleringen: Pa vilket siitt upplever lajvaren att
identifikation med karaktiren i lajvet har for konsekvenser pa dennes identitet

utanfor lajvet? Mer precisa forskningsfragor:

» 1 vilken utstrackning upplever individen att den skiljer pa eller integrerar
karaktérsrollen fran lajvet och dvriga roller utanfor lajvet sisom yrkesroller och

familjeroller?

v

Pa vilket sitt upplever lajvaren att han/hon paverkas av emotioner och
erfarenheter som sker under lajvet efter lajvet?
Pa vilket sitt upplever lajvaren att han/hon kan nyttja kunskaper som denne

erfarit i1 lajvet utanfor lajvet i vardagslivet?



1.3 Definition och beskrivning av lajv.

Det brukar ségas att kiirt barn har minga namn. Levande rollspel ir ett av dessa med ett
flertal namn som exempelvis: lajv, vilket pi engelska benimns: live role playing, live
action role playing dven forkortat LARP. Levande rollspelsforeningar runt om i landet
har idag flertalet medlemmar. Lajv dr en utav flera former av rollspel och férutom dessa
finns dven olika pedagogiska spel samt behandlingsspel som exempelvis forumteater
och psykodrama, vilka ofta fokuserar pd sddant som inlirning eller terapeutiska

aspekter. (Borjesson & Myrman, 1997).

Rollspelandet som fritidssysselsattning startade 1 USA pa 1970-talet. Redan under 1950-
talet sa fanns det sa kallade konfliktspel vilka fungerade som foregangare till rollspelen
och dar olika historiska slag simulerades. Lajv skiljer sig fran andra former av rollspel
da spelarna fysiskt agerar ut och ar sin rollfigur, tillskillnad fran bordsspel dar
deltagarna sitter vid ett bord med penna, papper och tirningar. Miljén och kladerna
efterstrivas att vara sa lika som mojligt den konstruerade fantasiverklighet dir dventyret
dger rum. Lajv har liknats vid en teater utan manus och publik, dar handlingen utvecklas
allteftersom spelet fortgar. Det dr upp till arrangbrerna av ett lajv att bestimma vilka
roller som deltagarna ska spela, vilka kliider som anses limpliga samt utgangspunkterna

som géller vid starten av spelet. (Borjesson & Myrman, 1997).

Det finns manga olika genrer inom lajv och nigra exempel ir framtidslajv, vampyrlajv,
medeltidslajv, 20-talslajv och fantasylajv. Skapandet av rollen innebar mycket arbete;
det galler att komma pa hur karaktiren ska vara, hur den tanker och beter sig, vilka
formagor den har, men ocksa vilken kladsel och utrustning som ar limplig for den. Att
trdna pa att komma in i rollen innan lajvet kan vara nddvindigt, speciellt om rollen inte
ar lik den egna personligheten. Rollen behover ocksa ett bra namn, eftersom ett mindre
lyckat val av namn kan fungera som en off-kommentar for andra lajvare pa sa sitt att
namnet inte stimmer dverens med den illusion som formedlas 1 lajvet. Nir det vil ir
dags att starta lajvet samlas arrangdrer och deltagare pa en faststilld tid for att se dver
praktiska arrangemang samt reglerna. Direfter kan spelet inledas, hur linge det hiller pa
varierar och det kan handla om allt fran nagra timmar till flera dygn innan lajvet ir

fardigspelat. Under lajvet giller det att vara sé tidstypisk som mdjligt och att inte bryta



illusionen mer dn nédvindigt. Pa lajv intridffar det ibland strider, vilka enbart far ske
med lajvvapen som blivit godkdnda och ar vadderade enligt forutbestimda regler. Det

finns dven regler for striden sa att folk inte ska komma till skada. (Kill, 1998).

Med in-lajv menas att nagon/nagot Gverensstammer med illusionen och atmosfaren som
arrangorerna vill formedla. Toleransen for vad som &r in-lajv skiftar beroende pa vilken
genre som anvdnds inom lajvet. Med off-lajv menas att nigon/ndgot inte ar forenligt
med illusionen. Det finns minga situationer som kan anses vara off-lajv men det
varierar fran person till person vad denne anser vara off-lajv. Nagra exempel pa off-lajv
kan vara att ringa ett samtal eller dricka ldsk mitt under ett medeltidslajv, att inte ha
tidstypiska klidder pa sig eller att knyta en knop pa ett felaktigt siitt. Off-kommentarer ir
sadant som sprikkompetenser, formuleringar och ord som inte dr dverensstimmande
med illusionen. Exempelvis sprikbruk som inte forhaller sig till illusionen utan till det
verkliga livet. In-character betyder att individen talar, ibland dven tanker som sin roll
och pa samma sitt handlar som sin roll skulle gjort. Qut of character betyder att

individen inte beter sig som sin roll utan som sig sjalv. (Kéll, 1998).

Lajvspel handlar inte bara om rollspelet utan bestdr aven av omfattande forberedelser
innan det kan inledas. Arrangdrerna av lajvet spelar en stor roll for hur lajvet blir och
hur spelarnas upplevelser tar form. I boken Saga mot Verklighet beskriver Summanen
och Walch (1998) sina erfarenheter 1 och med utférandet av ett storre lajv kallat Nyteg.
Forfattarna menar hir att forberedelser frin arrangdrernas och deltagarnas sidor infor
lajvet iir avgdrande for hur vil spelarna lever sig in 1 spelet och hur kreativa de blir i
sina roller. Sjélva idén med lajvet dr att spelarna ska kiinna sig som existerandes i en
virld olik verkligheten. Det blir darfor angelédget att spelarna under lajvspelet ar vl
forberedda och insatta 1 grundhistorien och sina roller for att kunna verge sina egna
fordomar och endast existera i rollen. Pa detta sitt skapas den ultimata lajvupplevelsen.
Forfattarna menar att det tar mellan 12-18 manader att arrangera ett lyckat lajvtillfalle.

(Summanen & Walch, 1998).



2. Teoretiska utgangspunkter
2.1 Dramaturgiskt perspektiv

Enligt Goffman (2007) sa anpassar varje individ de roller som denne spelar till de roller
vilka spelas av andra nirvarande 1 situationen. Individen gor framtradanden och 1
samband med dessa sé konstrueras individens jag. Manniskan beskrivs som tudelad, dar
denne dels ir en agerande person som gor framtridanden och en rollgestalt. Med
rollgestalt menas den roll individen framstéller infor publiken. Goffman (2007)
kritiserar vad han menar &r en syn 1 samhillet av jaget och rollgestalten som en enighet
beldgen 1 individens personlighet. Istillet beskriver han individens och rollgestaltens
karaktérsdrag som delade i sin natur. Till skillnad frin uppfattningen att den rollgestalt
en individ tar an gors utifran jaget sd menar han istillet att aktoren tillskrivs ett jag
utifran den roll som projiceras till publiken. Rollgestaltens jag dr saledes en produkt av
det erkidnnande individen far fran publiken och inte av individen sjélv. Jaget kan i sin
tur beskrivas som en inre forestillning skapad av individen och inte nagot bestidndigt i
sin natur, da dess o0de vilar pa det faktum att omvarlden tror pa att det jag som
presenteras verkligen ar riktigt eller inte. Den agerande personen ar 1 sin tur individen
som héller i1 trddarna for framtridandet. Personen ifrdga ér givetvis inte kiinslolos eller
utan intryck, denne ér i full fard med att planera framtridandet, skapa kontakter och leva
ut sin roll. Den agerande personen kinnetecknas av att det ar personens samlade
psykobiologiska mekanismer som uppkommer i och med de aktiviteter personen

engagerar sig 1. (Goffman, 2007).

Rutin eller roll omndmns de forbestimda handlingsmdnster som presenteras av aktdren
under ett framtridande men likasd under andra situationer. Aktéren har hiir malet att
framstélla rollen pa ett sadant satt att han/hon ibland duperar omgivningen och édven i
vissa fall sig sjdlv till att tro att den roll vilken spelas infor omgivningen ar riktig. De
personer vilka blir dvertygade av sitt eget framtradande och de intryck vilka levereras
bendmns som uppriktiga rollspelare. De personer som tillskillnad fran den uppriktiga
rollspelaren inte liter sig Overtalas och saledes inte tror pa sitt agerande benamns som
cyniska rollspelare. Den hir sortens rollspelare har ett syfte med sitt rollspel dar
han/hon antingen forsdker uppna nigot for egen del eller for ett hdgre andamal. Den

cyniske rollspelaren behdver nodvindigtvis inte ha en baktanke med sina handlingar,



det kan likvil vara sé att forvintningarna fran omgivningen tvingar aktdren att axla en
roll for att de ndrvarande ska bli tillfreds. Det bor dven tilldggas att personer vanligtvis
inte ar endera cyniska eller uppriktiga rollspelare, utan att dessa tva begrepp endast ar

ytterligheter och att en individ kan pendla mellan att vara cynisk och uppriktig

rollspelare i olika perioder 1 sin roll. (Goffman, 2007).

Framtrddanden sker oftast pa en viss avgransad plats infor en sarskild publik vid en
bestdmd tidspunkt, denna plats beniimns av Goffman (2007) som en region. Regioner ir
oftast 1 viss mdn atskilda av element som hindrar tilltride och insyn frin utomstiende,
tillexempel ett vardagsrum, kontor eller liknande. Regionerna delas 1 sin tur upp 1
frimre och bakre regioner. Framtridanden sker i en s kallad frdmre region dir
individen befinner sig pa “’scenen”. Gestaltandet och bevarandet av vissa normer ar hir
angelidget for individen da denne dmnar ge ett positivt intryck pa publiken genom att
folja de hovlighetsnormer som géller da ett framtradande 1 den frimre regionen utfors. I
den framre regionen undertrycker individen sina egna impulser och asikter som inte
skulle verka till forméan for ett lyckat framtrddande och istéllet framhivs de attityder och
handlingar som framkallar positiva intryck, detta ar 1 sin tur dven en form av
intrycksstyrning. | den bakre regionen som ocksa kallas "bakom kulisserna” finns
tilltriade till de fakta som skulle skapat ett mindre bra framtridande och som individen
vill undanhdlla. I den bakre regionen lagras éven rekvisita och fasadpinaler. Aktoren
eller aktérerna kan hér slappna av, ga ur sin rollgestalt, han eller hon kan 6ppet utforma
illusioner och fornimmelser till framtridandet. Publiken hélls 1 mdjligaste man atskiljda
fran dessa trakter vilket ger aktoren tillfille att ta paus frin repliker och ligga sin fasad.

(Goffman, 2007).

2.2 Identitetsteori

Med en persons identitet menas de egenskaper vilka ar personliga saval som sociala och
utgor en del av dennes sjilvbild och som har etablerats i och med identifikationer med
grupper och individer. (Helkama, 2006). Nér giller identitet sa dr det nddvindigt att
gora en uppdelning i en personlig identitet och en social identitet. Av karaktidrsdrag och
egenskaper som ir individuella och som vi uppfattar finns i oss sjilva bestar den

personliga identiteten, den uppkommer ur formagor och erfarenheter som ér specifika



for just den individen. Exempel pé sidor av den personliga identiteten kan vara att
standigt vara arg eller att oftast vara positiv. Ur sociala kategorier och
gruppmedlemskap som individen ar medveten om att denne tillhér och dér till dven med
den betydelse och det virdet som den gruppen innefattar uppkommer den sociala
identiteten. Exempel pa sociala identiteter dr att vara svensk eller lajvare. (Augoustinos,

Walker & Donaghue, 2006).

Identitetsteori har sitt ursprung i den symboliska interaktionismen. Teorin utgir ifrin
uppfattningen om individer som aktorer. Utifran en strukturell symbolisk
interaktionistisk synvinkel s har samhillet en fast grund. Samhéllets struktur
aterspeglas 1 individernas uttryckssiitt och influerar pd den interpersonella
kommunikationen och handlingar. Individer skapar iven indirekt den sociala strukturen
genom samspelet dem emellan och det gensvar de far pa utférda handlingar. Identiteten
beskrivs hiar som en reflexiv process dar individen genom begrundande Gver sig sjalv
som objekt konstant utvecklas. For att individen skall kunna reflektera dver sjilvet sa
kravs att denne gar utanfor sig sjalv och viljer att begrunda sjalvet utifran den
utomstaendes synvinkel. Sjdlvet ar saledes en gemensam process vilken forhandlas fram

1 interaktionen mellan individer. (Stets, 2006).

McCall och Simmons (1954) ir en del av identitetsteorin och har en unik syn pa vad
som utgdr en rollidentitet. Rollidentiteten skildras hir som en uppfattning uppkommen
ur individens fantasi av denne sjilv 1 de sociala positioner denne forfogar dver, strivar
efter att besitta eller bara dagdréommer om. I personens uppfattning ryms hur denne
anser att han/hon ska agera i dessa positioner och hur han/hon dr som person i den/de
rollerna. Oftast sa ir den uppfattning individen har om sig sjdlv i rollen relativt
orealistisk och dverdriven vid jaimforelse med verkligheten. Omgivningen spelar hir en
betydande roll di andra ménniskor ar en viktig del av personens fantasi av den sjélv i
rollen. Tanken pa omgivningen och den eventuella reaktion som en handling forvintas
ge, forstiarker och formar hur individen ser sig sjdlv 1 rollen och valjer att agera. Detta
ger en forstaelse for rollidentitetens betydelse for individen i dess vardag da den kan
likstillas med en sorts 6vnings- och planeringsmekanism for hur individen ska bete sig.

Ytterligare en funktion for rollidentiteten ar att den kan anvindas 1 virderande syfte



genom att individen utifrin de ideal den har om sig sjélv i sin roll kan doma egna
handlingar som inte sammanfaller med idealet och dennes sociala stillning som till
exempel pinsamma eller fornedrande for personen sjalv ifrdga. Rollidentiteten kan
saledes beskrivas som det ramverk individen anvénder for att bedoma sina egna
handlingar och tankar. Det bor dock tilldggas att rollidentiteten har tva sidor: en
karaktéristisk som &r unik for individen och en formell. Med den formella
rollidentiteten menas den som pa forhand ér insocialiserad och kulturellt vedertagen, det
ar helt enkelt uppfattningar av rollen som finns i omgivningen och som personen blivit
lard under barndomen. Den karaktdristiska rollidentiteten ér individens egen tolkning
av sin roll och dr unik for just denne. Det varierar fran person till person hur formell

respektive karaktiristisk ens rollidentitet dr. (McCall & Simmons, 1954).

Nir McCall och Simmons (1954) talar om rollidentitet sa gor de inte det 1 termer av
singular utan i plural. En individ besitter har en samling olika rollidentiteter i samhaéllet
da alla méanniskor har flera sociala stillningar vilka var och en kriver en unik
rollidentitet. Alla dessa sociala positioner har rollidentiteter som alla finns strukturerade
i sjalvet dar de utgér en sammanhingande helhet. Rollidentiteterna ar i detta fall inte
avskilda frdn varandra utan standigt influerande och dven 1 vissa fall en produkt av
varandra. Det finns en sa kallad framtrddande hierarki av identiteter eller dven kallad
idealjaget. Dar de framtriidande rollidentiteterna ér de som individen haller av extra
mycket och som han/hon anser vara dkta och klarar av att leva upp till. Till detta hor
ocksa att personer i individens nirmaste omgivning stddjer denna identitet som
innehavaren ger uttryck for och dirigenom fir individen inre och yttre beléningar. Den
avgorande faktorn anses hér for en framtridande rollidentitet vara hur mycket personen
i fraga har investerat och riskerat i bilden av sig sjilv for att leva upp till rollidentiteten.
Vi bor daremot vara medvetna om att alla manniskor ar olika och att alla inte
virdesitter samma saker. Ytterligare en paverkan som 4r viktig 1 samband med
framtradande roller ér att de fordndras med tiden och i métet med andra ménniskor.
McCall och Simmons (1954) nimner dnnu ett system vilket de kallar utmdrkande
hierarki eller situationsjaget. De forklarar har att olika rollidentiteter anviinds 1 olika
situationer eftersom varje unik rollidentitet har sin egen uppsittning av sirskilda

handlingsmotiv och sitt att agera. Vilken rollidentitet som personen viljer att tillimpa 1



en situation avgors i1 hog grad av hur mycket inre och yttre beloningar individen erhaller
fran omgivningen for just det beteendet samt i vilken utstrackning andra véljer att stodja
personen i just den rollen. Det dr emellertid s att individen i de flesta fall nyttjar de
framtradande rollerna da det ir en trygg roll dir han/hon kan vara sdkrare pa att fa inre

och yttre beloningar.

Goffmans (2007) dramaturgiska perspektiv var relevant for den hér studien eftersom
den erbjdd ett siitt att forstd individers bakomliggande syfte till att agera en roll. Vad
teorin mer erbjod var en liknelse mellan teatern och ménniskors roller 1 vardagslivet. Pa
sa sitt tillhandahdll den ett verktyg for kopplingen mellan identitet och olika roller och
den improvisationsteater som lajv ofta likstills med. McCall och Simmons (1954)
rollidentitetsteori var viisentligt for denna studie genom att de tog upp forhéillandet
mellan personers roller och identiteten och dess forbindelse till omvérlden. Vi ville titta

pa huruvida rollen som lajvare paverkade andra roller och individens identitet.

2.3 Tidigare forskning

I en artikel av Bowman (2007) sa kritiserade forfattaren de kritiker vilka framstéillde
rollspel som en form av verklighetsflykt och den beskrivning av rollspelare som utstotta
personer vilka skyr social umgiinge. Hon menade att denna uppfattning hirstammade ur
det faktum att rollspelskulturen har s komplicerade system, dér individer har ett eget
sprakbruk, egna ritualer och normsystem vilka har en uteslutande effekt péd
omgivningen. Forfattaren menade hér att rollspelare 1 och med det komplexa systemet
har skapat en varld som endast delas dem emellan diar de genom sitt rollspel har fatt ett
medvetande med forméga att existera mellan verklighet och fantasi. Genom att ge en
Oversiktilig beskrivning av olika miljéer dér rollspel tillimpades sdsom inom militiren,
teatern och rollspelskulturen sa undersokte forskaren de psykologiska effekterna av att
utova rollspel. Hon menade att individer genom att utova rollspel fick lattare att
reflektera Gver och lésa problem, fick mojlighet till storre sjdlvinsikt, littare att
sammarbeta och att personer som rollspelade hade en biittre formaga till inlevelse.

(Bowman, 2007).
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I en studie av Waskul & Lust (2004) undersoktes inom kontexten av populira rollspel
de olika spelarnas roller, rollspel och hur personerna relaterade sig sjdlva till en viss
kategori. Gransen mellan fantasi och verklighet beskrevs som riskfylld inom rollspel
och forfattarna forsokte forsta hur deltagarna aktivt forhandlade om de symboliska
grinserna. Inom studien gjordes 40 intervjuer med 30 rollspelare och dven deltagande
observation pa ca 90 timmar utfordes. Syftet med studien var att kunna klargora game-
play genom att tillhandahalla tillrackligt med detaljer, men dven att kunna identifiera
unika sdrdrag som var viktiga nér det kom till hur rollspelare spelade och skapade sin
fantasipersona. Forfattarna fokuserade pa i vilken utstrickning deltagarna i rollspelet
lyckades bevara nyanserna mellan person, spelare och persona och likasa hur de
forhandlade om dessa griinser. Studien visade att dessa forestdllningsmissiga nyanser
misslyckades i praktiken, grinserna dem emellan imploderade. Person, spelare och
persona mixades till en erfarenhet innehallande dem allesammans. Forfattarna menade
att rollspelaren inte nédvandigtvis var unik 1 sitt slag och att fantasirollspel inte var sa

olikt fran erfarenheter av vardagslivet i det hinseendet. (Waskul & Lust, 2004).

I en studie Falk & Davenport (2004) amnade forskarna genom observationer att
beskriva uppbyggnaden av live action role-playing spelen och ge forslag pa
forbattringar av de genomgripande spelens grinssnittsutformning inom
dataspelsutveckling. Slutsatsen av studien var att utformning av lajvspelet utmynnade 1
en social interaktion bland deltagarna. I spelet blev utdvaren, karaktdren och historien
forenade. Lajvet fick en berittelse, innebdrd och sammanhang vilket 1 sin tur medforde
Okat engagemang och inlevelse bland deltagarna. Uppdelningen minskade siledes
mellan den riktiga vérlden och spelet. Forskarna foreslog att for att forbéttra de
genomgripande dataspelens granssnitt sa kriavdes att de tog lardom av lajvspelens
pétaglighet, trovardighet, magiska och stindigt narvarande spelmiljo. (Falk &
Davenport, 2004 ).

I en studie av Ballon, Silver och Fidler (2007) anvindes teater till inlarning 1 sma
grupper, for att deltagarna skulle fa ldra sig om olika psykiska tillstind hos patienter.
Upplevelsen av det psykiska tillstindet simulerades via rollspelssituationer dir ett

scenario anvindes. Syftet var att 6ka deltagarnas professionella attityder och empati
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gentemot patienterna de senare skulle komma att méta i yrkeslivet. Genom att
studenterna fick lara sig speciella fardigheter for rollspel, liksom olika nivéaer av styrka
inom agerandet skulle de géras mindre misstinksamma mot rollspelstekniker. Malen
med "headspace theatre” var att frimja reflektion gillande erfarenheten for att kunna
anvinda det i specifikt ldrande eller generera ny kunskap. Forfattarna utforde
overlaggningar med experter pa omradena inom improvisationsteater, levande rollspel
och kognitiv psykologi efter att de genomfort en granskning av rollspelstekniker,
interaktiv undervisning och experimentell utbildning. Dr Ballon pd Toronto University i
Kanada anvinde sig av headspace teatertekniker i olika undervisningsaktiviteter och nér
simuleringarna anvindes som en del av storre seminarium om hélsoutbildning eller som

ensamstiende tekniker virderades de hogt. (Ballon, Silver & Fidler, 2007).

[ en studie av Reed och Fitzpatrick (2008) sa granskade forfattarna hur dldre personer
skapade karaktirer i den virtuella virlden Second life. I studien var de intresserade av
att ta reda pa hur personerna tolkade och anvinde den egna uppfattningen av den fysiska
aldern och de egenskaper som kopplades till denna nir de skapade karaktiren. Intresset
var saledes att undersoka hur aldersidentiteten uttrycktes 1 de virtuella miljoerna bland
aldre personer. I studien deltog 22 stycken personer 1 50-ars aldern vilka vid ett praktisk
seminarie fick 1 uppgift att skapa en karaktir (avatar) och anpassa dess utseende efter
egna onskemal. De fick dérefter fylla i en enkét om avatarens alder och valet av
karaktir. Det utfordes dven intervjuer och observationer pa tva deltagare under ett
speltillfille. Forfattarna kom fram till att &ven om deltagarna var medvetna om vad som
utgdr en aldrad identitet si gjorde spelets utformning det svart for deltagarna att utforma
en avatar i deras egen alder om de sa hade velat det. I studien framkom att personernas
olika motiv och beteenden avgjorde hur de valde att utforma karaktiren. Vad personen
valde for karaktar och hur lik denna var den verkliga personen paverkades av faktorer i

bade den verkliga virlden och den virtuella. (Reed & Fitzpatrick, 2008).
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3. Metod

I studien anviindes en kvalitativ metod da det kvalitativa tillvigagingssittet limpade sig
bist for studiens syfte att generera forstaelse om lajvspel. Valet av en kvalitativ metod
och en semistrukturerad intervju erbjod fordelar da motet med respondenterna gav en
djupare forstaelse och utrymme for att tolka andra signaler sisom kroppssprikets
overensstimmelse med givna utsagor. (Bryman, 2007). Genom den kvalitativa metoden
amnade studien ga djupare dn den objektiva verkligheten och istéllet utforska hur
lajvaren tillskrev mening till den egna verkligheten genom att ta del av dennes

individuella tolkningar. (Backman, 2009).

3.1 Urval

Vi valde att tillimpa ett bekvimlighetsurval da det gav oss mojlighet att intervjua
respondenter vilka fanns tillgdngliga 1 nirheten av Skovde. Bekvimlighetsurvalet var
relevant da det blev mindre tidskrivande att méta upp respondenter och da det dven gav
ckonomiska fordelar. Ett annat skal till att bekvamlighetsurvalet kom att vara relevant
var att det inte kravdes nagra urvalskriterier pa samma sétt som 1 andra urval, vilket 1
virsta fall skulle kunnat begrinsa studiens mdjligheter till dtkomliga respondenter
ytterligare. (Bryman, 2007). Efter diskussion med handledare fattades beslutet att
telefonintervjuer skulle uteslutas da det skulle kunna komma att paverka
interaktionssituationen mellan respondent och intervjuare. Urvalet begrinsades pi sa
sétt till respondenter inom Vistra Gotaland. Pa grund av att ekonomi och tidsplanering
var sndv sa uteslots saledes resor till respondenter utanfor Véstra Gotaland.
Populationen bestod féljaktligen av personer som i forsta hand lajvade och i andra hand
som har lajvat (men inte gor det ldngre), detta oavsett kdn och alder, hur linge de lajvat
eller andra kriterier som kunde minskat dtgiangen pa respondenter. For att komma i
kontakt med urvalsgruppen skickades mejl till spelforeningarna Sverok, Sugs och Eden
(for adresser se Bilaga 2). Efter mailkontakt med Sverok skrevs ett inldgg i Sverok Vst
och Sveroks forum dir vi sokte respondenter. Det gjordes dven forfragningar bland vara
egna kontaktnit och en forfragan till alla programstudenter inom dataspelsutveckling pa
Skovde Hogskola skickades ut via mail. Sju personer kontaktade oss och utav dessa
intervjuades sex stycken. Bortfallet pa en person orsakades av att respondenten inte

kunde ge ett svar inom utsatt tid pa ndr denne kunde ses for intervjun. Det slutgiltiga
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urvalet kom att bestd av sex mén i 20-33 ars dlder. Tva av minnen hade endast lajvat ett
fital ginger medan de andra hade allt ifrdn ndgot ar och upp till 10 ars lajverfarenhet.
Alla respondenterna férutom en var mer eller mindre aktiva lajvare, den som inte var
det hade slutat lajva men hade lajvat linge dessforinnan. Respondenterna fick ingen

ersittning eller beloning for att de deltog i intervjuerna (Backman, 2009).

3.2 Tillvigagangssditt

[ studien tillimpades semistrukturerade intervjuer med dppna fragor och foljdfragor for
att ge respondenter frihet att formulera sina svar sisom de kénde att de ville och en
mojlighet for forfattarna att folja upp intressanta tankegangar (Bryman, 2007). Vi gav
respondenterna en sa kallad orientering, dér respondenterna fick information innan
intervjun, genom att vi informerade dem om syftet med studien och om etiska aspekter.
Intervjun avrundades med att respondenten gavs mdjlighet att ta upp ytterligare fragor

och synpunkter. (Kvale, 2008).

Samtliga sex intervjuer skedde muntligen och alla intervjuer férutom en genomfordes 1
bokade grupprum i Skévde Hogskolas bibliotek. For att intervjuerna skulle genomforas
ostort utan distraherande moment, men ocksa for att ljudupptagningen skulle bli sd bra
som mdojligt. Intervjun som inte d4gde rum i ett grupprum pa Skovde Hogskola var den
med respondenten vilken vi métte upp pa en annan ort 1 Vistra Gotaland. Dir fick vi
anvinda oss av ett Stadsbibliotek dir vi letade upp ett tystare hérn att genomfora
intervjun 1. Den intervjun gick dock inte att genomfora utan vissa storningsmoment i
bakgrunden. Ljudupptagning anvindes for att spela in intervjuerna och den placerades
pa bordet framfor respondenten och intervjuaren. For att fa hela bilden av
intervjusituationen och for att kunna papeka om nagot viktigt blev forbisett satt bada
forfattarna med under alla intervjutillfdllen. Det var endast en av oss it gangen som
intervjuade respondenten och turordningen skiftades. Vi pratade dven igenom hur vi
uppfattade intervjufrigorna och de olika ledmotiven och om vi var oeniga arbetade vi
fram en gemensam uppfattning, detta for att sékra den interna reliabiliteten. Vi har
utforligt beskrivit tillvigagangssittet och utférandet av studien, for att andra ska kunna

replikera den vid behov och for att trygga den externa reliabiliteten. (Bryman, 2007).
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Eftersom att det tidigare forskningsunderlaget var tunt och for att vidga véra perspektiv
ndr det kom till lajvvérlden samt for att 6ka var egen forstaclse for lajv sa deltog vi i ett
lajvspel under en dag av helgen vecka 19. Lajvet utspelades sig under hela helgen, dock
deltog vi endast under l6rdagen, vilket kan ha paverkat var upplevelse och var inlevelse.
Lajvet arrangerades av sektor 19, och hette Utpost 57 — Smugglarnas kamp. Det var ett
postapokalyptiskt lajv med vissa airsoft inslag som dgde rum i Olsfors. Genom att vi
deltog 1 layvtillfallet fick vi en djupare inblick 1 lajvarnas upplevelser och en blick in i
lajvvirlden. I och med att vi sjélva fick insikt i hur det ar att lajva sd minskade risken
for att tolkning av materialet skulle ske utifran forutfattade meningar av vad lajv
innebdr. Den interna validiteten jobbade vi emot genom att sjidlva delta 1 ett lajvtillfalle
for att 1 forsta hand fa uppleva vad lajv handlar om och inte bara lisa om det.
Deltagandet i lajvtillfillet gjorde dven att vi i stérre utstrickning blev uppmirksammade
pa om teoretiska idéer och insamlad data blivit forvrangd av eventuella forutfattade
asikter om lajv. Vi har inte for avsikt att generalisera resultatet av den hér studien
eftersom vi har anvint ett bekvamlighetsurval och det pa sa sitt inte later sig goras. Med
den hir studien vill vi erbjuda en grogrund for ytterligare forskning och nya
tankegangar. Vi ar medvetna om att vi inte kan generalisera studien vilket svarar mot

den externa validiteten. (Bryman, 2007).

Vi talade 4ven med bibliotekarier pa Skovde Hogskolas bibliotek och Stadsbibliotek i
Skovde om information géllande lajv. Vi vill med var uppsats tillfora till tidigare
forskning d4 vi anser att det endast finns en ringa mingd pa vetenskaplig niva inom
socialpsykologiska omraden nir det kommer till lajv. Vi fick inte tag pa sdrskilt mycket
forskning inom dmnet, dessa s6kord anvinde vi nér vi letade efter tidigare forskning i
skolbibliotekets databaser: livetaction+roleplaying, levande+rollspel, avatar+identity,
roleplaying+identity, identity+online games, personal identity+role-playing, social
identity+role-play, role-playing+emotions, role-playing+role, role-playing+experience,

avatartroleplaying, Med flera.
3.3 Instrument

Vid konstruktionen av intervjuguiden (se bilaga 1) anvindes 6ppna fragor for att dven

indirekt forsoka fanga upp andra aspekter in det som fragorna explicit behandlade.
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Forhoppningen var att andra synpunkter én det vi frigade efter och som hade relevans
for problemformuleringen skulle dyka upp. Utformningen av fragorna i intervjuguiden
gav respondenterna mojlighet att utforligt beratta om sina upplevelser. Fragorna
behandlade hur lajvaren upplever sin inlevelse, sina roller, sina erfarenheter och sina
emotioner ifran lajv. Tio fragor med vissa foljdfragor utarbetades och en del féljdfragor
dok dven upp under intervjuns gang. Innan intervjuerna utfordes sa gjordes pilotstudier
med fyra personer for att sakerstilla att det inte fanns uppenbara otydligheter, att
fragorna inte fungerade som vi forviintat oss eller att de stélldes i en icke relevant
ordning. (Bryman, 2007). Personerna i pilotstudierna var tyvirr inte lajvare eftersom det
redan fran borjan var svart att fa tag pa tillrdckligt med lajvare inom Vistra Gotaland.
Deltagarna i pilotstudierna var personer i var bekantskapskrets som hade viss
rollspelsanknytning. Medverkan i pilotstudien var frivilligt och deltagarna fick ingen
kompensation for sitt medverkande (Backman, 2009). For att ticka upp
problemformuleringen med fragorna som stilldes konstruerades olika ledmotiv utifran
fragestillningarna och dessa parades sedan ithop med de olika fragorna s att alla

aspekter kom med.

3.4 Bearbetning av insamlad data

Insamlad data lyssnades igenom av forfattarna och transkriberades sedan for att finna
kategorier och sirskilt intressanta utsagor. Transkriberingen gick till pa det sittet att
forfattarna lyssnade igenom inspelningarna tillsammans, dérefter var och en for sig och
sedan skrevs materialet ned ordagrant och temaomraden identifierades. Efter detta laste
forfattarna igenom det transkriberade materialet och sokte efter monster och olikheter 1
respondenternas svar. Monstren som patraffades var: socialt utvecklande, gemenskap,
utveckling av empatiskt tinkande, att interagera rollen med niagon av dvriga roller, att
skilja pa rollen fran Gvriga roller, att lajvnormer frimjar interaktion (mer dn normer i
samhallet), utdvning av rollen 1 interaktion med andra icke lajvare, likhet med rollen
(svart att ta ur sig sjdlv), kompletterande roller, stimning och inlevelse viktig for
interaktionen mellan lajvarna, autentiska kéinslor och saknad, mening, att kunna paverka
och skapa, att vara nagon annan och avkoppling fran vardagen. Kodning av teman
gjordes med forankring i problemformuleringen och fyra dverordnade temaomriden

formulerades. Temaomradena vi fann var: rollerna och personen, effekter av lajvspel,
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inlevelse samt verklighetsflykt. De delades sedan in i rubrikerna att skilja pa roll och
person, utformning av karaktdren, normer och regler inom interaktion, pdverkan och
nytta i verkliga livet, gemenskap, att se saker och ting ur nagon annans perspektiv,
agera mot varandra, kdanslor i sammanband med lajv samt att spela nagon annan och
delta i en fiktiv verklighet. For att sikra den interna validiteten diskuterade vi de
monster, teman och kategorier vi fann sa att vi hade samma uppfattning om dem

(Bryman, 2007).

3.5 Etiska aspekter

Vi meddelade respondenterna om och tog hansyn till deras anonymitet 1 uppsatsen. De
erbjods dven att fi en kopia av den fardiga uppsatsen. Vi upplyste dem om uppligget pa
intervjun och syftet med undersokningen innan intervjun startade. Deltagarna blev
inforstidda med att medverkan var frivillig och att de hade rétt att avsluta intervjun
nirhelst de ville om de inte kiinde for att fortsdtta. Respondenterna fick ocksa
information om att intervjuerna spelades in och att vi (férfattarna) var de enda som
skulle lyssna pa inspelningarna. Respondenterna informerades likasa om att de
upplysningar som de limnade endast skulle anvindas i den aktuella studien. (Bryman,
2007).
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4. Resultat

Under transkribering och kodning av materialet patridffades vissa monster som kunde
bindas till olika temaomriden av relevans. Temaomradena ir i sin tur dr uppdelade 1
rubrikerna: att skilja pa roll och person, utformning av karaktiren, normer och regler
inom interaktion, paverkan och nytta i verkliga livet, gemenskap, att se saker och ting ur
ndgon annans perspektiv, agera mot varandra, kénslor i sammanband med lajv samt att

spela nagon annan och delta i en fiktiv verklighet.

4.1 Att skilja mellan roll och person

Det visade sig att flera av respondenterna hade svarigheter med att skilja mellan roll och
person dven om den dvergripande delen av dem forutom respondent 6 upplevde att de
aldrig hade haft svart att ga ur en karaktérsroll. Respondent 3 svar var dock nagot

tvetydligt och kan darigenom tolkas pa flera sitt:

Roligare karaktérer kanske man inte vill gd ur dem lite granna. //Da gbr man det mest for

att det ir skoj. Jag har inte haft nagra svdrigheter att ga ur rollen sen.

Respondent 6 var den enda som tydligt medgav att han upplevt sig haft svart att gd ur en

karaktérsroll.

Det var faktiskt ldskigt forsta gangen jag var pa lajv, vilket var det mer inlevelserika
lajvet, da hade jag problem sen nar jag kom hem att inte tinka pa mig sjélv som den

personen.

Han forklarar sedan vidare att han gick ur rollen allteftersom han dtergick till vardagen.
Den 6vergripande delen av respondenterna framhdll att de inte haft svirt att gi ur sina
roller, dock sd uppkom det vissa yttranden under ett flertal av intervjutillfillena frin
flera av respondenterna som skulle kunna tolkas som motsatsen. Ett exempel ér

respondent | uttalande dér han vid ett tillfille haft svart att skilja mellan roll och person:

Senaste lajvet som jag var med pa da uppstod en svartsjukesituation fér min karaktr. ..

da kom jag pa mig sjilv med att kiinna ndstan samma kénsla.
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Han menade hir att kiéinslor som karaktiren upplevde kunde éverforas pa honom, vilket
visades pétagligt i ett senare uttalande fran respondenten dir denne menade att kéinslor
fran karaktaren dréjde sig kvar efterat. Ytterligare ett uttalande fran respondent 2 vittnar

om vissa problem att skilja mellan person och roll:

Som sagt karaktdrerna dr dnda rdtt lika mig sjélv sd. Det dr lite svart att se ndr den ena gar

aver till den andra ibland...

Den enda av intervjudeltagarna som i nuldget aktivt utévade sin karaktirsroll mellan
lajven var respondent 1, genom att han bloggar som sin karaktérsroll pa fritiden.
Respondenterna 1, 3, 4 och 6 nimner dock att de har anvént sina roller i skola, arbete
och i andra vardagssituationer. Till exempel sa menade respondent 3 att han agerade ut
sina karaktdrer 1 korridorerna under gymnasietiden och respondent 4 sade att han ibland
talade orchiska innan lajvtillfallen pa jobbet vilket stundtals ledde till klagomal fran
kollegor. Vid ett tillfdlle under intervjun uttryckte respondent 3 att han alltid har sina
roller med sig och tar fram dem da och da. Respondent 4 tyckte dven att lajvintresset
gav honom mdjlighet att ge utlopp for andra sidor som han inte fick utlopp for inom

ramen for sin yrkesroll.

Det ér ju kul att fa ut sin mérkare sida didrigenom, man fér ju inte ut den pa jobbet tyviirr.

Respondent 6 tog upp ett tillfille efter ett lajv da han kom pa sig sjilv med att uppfora

sig efter lajvet sa som han gjort under lajvtillfillet. Han forklarade det sahér:

Sé da nér vi akte tag hem sa gick jag in pa pressbyran och skulle handla nanting och da
borjade jag konversera si med den som stod dir och var jitteartig och hon bara tittade
konstig pa mig och trodde att jag var dum och dé insag jag, ja just det nu agerar folk inte

som de gjorde inne i byn.

Flera respondenter hade varit med om upplevelser dér personer de kiinde eller personer
som varit med under lajvtillfdllen haft svart att skilja mellan roll och person. Till
exempel sa rdkade en kompis till respondent 4 tala alviska med en busschauffér och

respondent 3 berittade om ett tillfille nir knektar under ett lajvspel upprérde en av
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flickorna som spelade piga sd mycket att hon borjade grita och tog personligt illa vid

sig.

4.2 Utformningen av karaktdren

Nir samtliga respondenter svarade pa frigor som berdrde valet av karaktir sa framkom
det att de alla anség sig lika sina karaktirer som person. De hade alla i nigon mén utgatt
fran sig sjélva nir de utvecklat sina roller, Det som skilde dem at var hur likheterna
yttrade sig och skilet bakom varfor de valde att ta med delar av sig sjdlva in i rollen.
Déaremot sd menade respondent 1 att han bade spelade roller som var lika honom sjélv
och roller som inte var lika honom som person. Respondent 4 var den enda som
strivade efter att vara olik sina karaktirer da denne tyckte att det var dumt att spela sig
sjalv nar han fick chansen att spela ndgon annan karaktar. Respondent 3, 4 och 6 ansag
att det var svart att inte likna sin karaktarsroll da de menade att de inte kunde avldagsna

sig sjdlva ur rollen. Respondent 4 formulerar det sahar:

Jag forsoker liksom att dndra karaktdrerna men grunden finns ju alltid kvar dnda. Man har

ju alltid sina egna virderingar. ..

Respondent 6 uttryckte sig liknande:

Det gar ju inte att ta bort sig sjdlv ur ndgonting om man inte dr véldigt duktig pa att

skadespela.

Samtliga av respondenterna tyckte att det underlattade att vara lik sin karaktarsroll da
det gjorde det enklare att agera och leva sig in i rollen. Respondent 4 var den enda som
ansdg att det var littare att komma in i rollen som sin karaktir da han spelade orch i
motsats till nir han spelade minniska pa grund av likheterna mellan honom sjilv och
rollen som minniska. Nir respondenten talade om orcher sa syftade han pa troll-
liknande onda varelser som har sitt ursprung i bockerna och filmerna om Sagan om

ringen skrivna av J.R.R. Tolkien. Respondenten forklarade det sdhér:
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Det ér inte sa svart tycker jag da niar man kor orch. Nar masken aker pé sa blir man
liksom en annan karaktér i stort sdtt. Da dr man inte lingre jag sjilv. Men dr man

ménniska sa blir det lite svdrare for att da &r man ju fortfarande sig sjélv.

Pé frigor som handlade om karaktirens utformning si kom det dven fram 1 svaren frin
respondenterna 1, 2 och 5 att de valde att forstirka vissa egenskaper fran sig sjdlva i

rollen, vilket framgdr av respondent 5 uttalande:

Ganska lik men att det 4r mer extremt i karaktirerna.

Pa en foljdfraga sa ger respondent 5 en intressant forklaring dér han beskrev det
bakomliggande valet av att forstirka vissa egenskaper med att han fann dessa
egenskaper atravirda att inneha 1 verkliga livet. Vid ett tillfélle nimner dven respondent
3 att han anvinder sin egen uppfattning av hur en karaktir ska vara vid utformningen av
karaktdren. I det hdr fallet ger han ett exempel dir han tyckte att ett troll skulle vara stort
och dumt. Det fanns dnnu en avgorande faktor bakom valet av karaktar som inte hade
med den egna personen att gora, utan paverkades av den kompisgrupp personen akte till
lajvet med. Fyra av respondenterna hade i ndgon grad tagit hdnsyn till eller dndrat sin
karaktédrsroll for att den skulle komplettera gruppen eller den kompis karaktir som de

akte med.

4.3 Normer och regler inom interaktion

Vi fann att samtliga respondenter upplevde att det var lattare att interagera inom
lajvsituationer 4n 1 verkliga livet dels pa grund av lajvet och karaktirens utformning.
Respondent 3 forklarade det pa sa sitt att om en person/karaktar inte ville tala med ens
karaktar sa var han eller hon tvungen att interagera med den pa ndgot vis for att slippa
att tala med den. Han tyckte att det inom ett lajvtillfille gick snabbare att 4stadkomma
en interaktion med en annan individ och att han inte behdvde kidnna réddsla for att bli

nedslagen bara for att han ville prata med nigon. Respondent 3 forklarade foljande:

Grinserna blir lite mer Overskridande, man haller inte lika hart pa sin privata sfiar som

man gor ute bland allménheten.
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Respondent 5 tyckte att lajv var nagot som han hade velat borja med tidigare i livet och

att det var en plats dir han kunde utvecklas. Han uttryckte sig pa det hr viset.

Jag tror att det dr en nyttig plats att ldra sig saker pa, det 4r mindre regler dn verkligheten.

Enklare att utforska.

Flera av respondenterna ansag saledes att lajvet och karaktirens utformning férenklade
interaktionen mellan deltagarna och erbjod dem majligheter till att méta méanniskor

enklare dn 1 verkliga livet.

4.4 Paverkan och nytta i verkliga livet

Forutom att alla respondenterna tyckte att de hade utvecklats socialt och att de flesta av
dem tyckte sig ha fatt en storre umgéngeskrets sd hade lajvandet dven paverkat dem pa
andra satt. Alla respondenter forutom respondent 6 ansdg att de fatt nytta av sina
lajverfarenheter 1 vardagssituationer. Respondent 3 ansag sig till exempel ha fatt
anvindning av sin lajverfarenhet nir det kom till arbetsintervjuer och att lasa av
manniskors kroppssprak. Respondent 4 ansag sig fatt nytta av att han kan se saker ur
flera synvinklar ndr han moter manniskor som inte har samma grundtankar som honom

sjdlv. Respondent 1 fick ocksd anvindning av sitt lajvande da han menade att:

Det dyker ju ofta upp édven i skol- och jobbsammanhang, situationer dir man faktiskt

maste tinka in sig i en situation, gir in i en roll och far improvisera ihop saker och sadir.

Respondent 4 tyckte sig nidstan kunna se hur en del andra personer skulle komma att
reagera i och med att han spelat liknande karaktéirer innan och kunde leva sig in i deras

situation.

... man uppticker att det finns andra och man kan ibland nistan veta hur folk kommer att

agera eftersom man haft en karaktir som varit ganska lik den innan.

Respondent 4 bygger dven ringbrynjekjedjor, armskydd och annan utrustning pa sin
fritid som han sedan salde. Respondent 5 tyckte att han lért sig saker av att lajva och

respondent 2 hade blivit positivt paverkad av karaktirerna i sitt lajvande nar det kom till
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att ldra sig saker, Respondent 3 hade blivit paverkad till att testa pa att gora nagot stort
sjilv vilket resulterade i att de borjade arrangera lajv och skriva egna teaterpjaser.
Lajvintresset paverkade respondent 1 till att starta en blogg till sin karaktar och
respondent 4 brukade ha pa sig sin orch-drikt pa bland annat Science fiction-maéssor.
Respondent 1 och 4 har d@ven haft sambos som inte lajvat innan de blev thop men sedan

borjat med det. Respondent 6 har syskon som blivit paverkade att vilja vara med pa lajv.

4.5 Gemenskap

Det framkom fran respondenternas svar att lajv uppfattades som klart socialt att hélla pa
med och att de ansag att de utvecklat sin sociala kompetens genom att lajva. Alla
respondenter forutom respondent 4 borjade lajva via kompisar. Tre av respondenterna
hade 1 sin tur paverkat personer i sin bekantskapskrets till att borja lajva. Méanga av
respondenterna nimnde dven att de dker pa lajv som en del av en grupp och att de gor
sina roller kompletterande gentemot rollerna de andra innehar i gruppen. Respondent 6

sade:

Skogshuggare blev det for att jag och min kusin akte tillsammans och da kunde vi vara

broder som besokte byn.

Det ses foljaktligen som socialt att engagera sig i lajv bland respondenterna. Samtliga
respondenter tyckte att de hade utvecklats socialt av att hilla pd med hobbyn, nir det
kom till att vara mindre blyg, att kunna tala infor andra och storre grupper, att bli mer

utatriktad och engagera sig socialt eller att bli modigare som person. Respondent 2 sade:

Det ér bra social traning tror jag.

Respondent 1 som dven var spelledare hade sett utvecklingen hos personer som bérjat

lajva.

Jag tror faktiskt att minga som borjar med lajv utvecklas rent socialt kompetent och

liksom blir mer framat, kunna uttrycka sig bittre. //Jag har sett forandringar hos dem.
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Flera av respondenterna ansag éven att de hade fatt storre umgéngeskrets sedan de
borjat lajva. Forberedelserna infor lajvet beskrevs av respondent 3 som ett tillfalle kom
ndrmare sina kamrater. Respondent 2 menade att delar av hans umgéinge redan var med
nér han lavjade. Respondent 3 som inte ldngre lajvar och som var med och lajvade bland
annat for gemenskapsdelen menade att det var jobbigt att behova spela teater for att
umgas med sina kompisar och det var bland annat anledningen till varfor han slutade.
Béde respondent 4 och 3 pratade om att dven efter lajvet sa dr det fortfarande en social
foreteelse da lajvarna sitter och gar igenom héindelser och sadant frin lajvet. Respondent
3 brukade dven tala som en av sina karaktirer ett troll pa skimt med sina kompisar i
telefonen. Han menade att det blev mycket skimt nir han triffade med sina fore detta

lajvkompisar.

4.6 Att se saker och ting ur ndgon annans perspektiv

Nagot som inte var framtridande hos den évergripande delen av respondenterna utan
endast aterfanns hos respondent 6 och 4 var att de ansag sig ha utvecklat mer empati och
blivit mer forstdende for sidant som att alla inte tinker och handlar p4 samma sitt i och

med sitt lajvande. Respondent 6 beriittade sahdr:

... man utvecklar empati och forstielse for hur andra tinker nir man mdste sétta sigin i

andra roller.

Respondent 4 tinkte ocksd pa att inte agera ut sin karaktér till fullo om det kunde

forstora ndgon annans lajvupplevelse.

4.7 Att agera mot varandra

Flera av respondenterna uttryckte att inlevelsen hos de andra lajvarna var viktigt for hur

bra de sjalva spelade sin karaktdr. Respondent 2 forklarade det pa foljande satt:

... det blir littare ju béttre motspelare man har tycker jag. Att &r dom riktigt bra da &r man
sjdlv bittre. Tappar dom koncentrationen s kommer man sjilv paverkas och tappa ocksé

koncentrationen och man glider ivig och gor andra saker.
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Angdende inlevelse sd ansdg respondent 6 att han blivit béttre p4 att leva sig in i
situationer och roller sedan han borjat lajva. Respondent 4 berittade om ett tillfdlle da
en person som spelade vildigt bra och med god inlevelse blev s pass radd for honom
efter lajvet i och med hans egen inlevelse med karaktiren och stimningen 1 lajvet att
respondenten sedan efter lajvet fick skicka fram en kompis for att kunna berdomma hans
fint spelade insats. Respondent 1 menade att det spelar roll for inlevelsen hur bra eller

daligt han tycker om sin karaktar.

4.8 Kdénslor i samband med lajv

Betriffande kénslor 1 och efter lajvet sa kunde tva av respondenterna kianna ridsla pa

riktigt under lajvandet. Respondent 6 forklarade sinnestillstandet pa detta sétt:

Det var sa att nir man blev riadd sa blev man riadd pa riktigt och typ sé...

Tre av respondenterna kdnde att de kunde uppleva negativa kidnslor angaende sadant
som hént inom lajvet dven efter lavjet. Respondent 1 menar att om han tyckte om
karaktiren si kunde han bli sur om nigot negativt hiinde karaktiren. Respondent 4
menade att han uppfattade obefogad kritik gillande utrustning och kldader som
irriterande. Respondent 1 ansdg ocksa att han kunde kiinna av karaktirens kinslor dven

efter lajvet.

Det skulle vil vara i dom fall som siddana kinslor som ens karaktir har kint drojer sig

kvar efter. Det har jag varit med om att dom gér.

Respondent 2 menade att han kunde bli sur bade under och efter lajvet pa spelare som
gjorde saker daligt under lajvet och han trodde att han skulle bli sur pa dem dven om
han triffade pd dem péi ett annat lajv. Respondent 4 berittande att han skulle forsoka
undvika en person som han inte gillade om han visste att den skulle vara med pa ett lajv
som han skulle vara med pa. De flesta av respondenter benimnde lajv som ett
meningsfullt intresse och ett flera av respondenterna kéinde kinslor av saknad efter ett

avslutat lajv. Respondent 1 uttryckte sig pd det hir siittet:

25



... ett intresse som jag ofta kan tycka dr meningsfullt att 14gga ned en del tid och arbete

pa.
En liknande utsaga gav dven respondent 5 da han tyckte att han borde fortsitta efter ett

avslutat lajv.

4.9 Att spela ndgon annan och delta i en fiktiv verklighet
En attraktion gick att urskilja fran alla respondenterna till lajvspelets konstruerade och
fiktiva miljé och dragningskraften i att spela nigon annan dn dem sjélva. Respondent 2

sade sahar:

Jag gillar helt enkelt bara att vara ndgon annan, vara i situationer som jag inte brukar vara

1 och latsas att jag dr nagon annan helt enkelt.

Vissa av respondenterna menade dven att lajvandet gav en mojlighet att paverka och

uppleva situationer pa ett annat sétt dn i1 vanliga livet. Eller respondent 1:

Det ér det hér att gd in i en annan roll och vara med och skapa och paverka en historia och

berittelse.

Flera av respondenterna benidmnde sitt lajvande som en form av verklighetsflykt, som
en slags avkoppling fran vardagen eller att fa uppleva en berittelse genom att delta i

den. Respondent 4 uttryckte det sd hir:

Slippa tidnka pa vardagen utan man kan liksom koppla av ett tag. Fa spela nagon helt

annan dn man sjalv ér.

En annan form av verklighetsflykt gick att urskilja hos respondent 1 som inte bara
spelade sin karaktir under lajven utan dven i vardagen i form av en blogg om
karaktéren. I bloggen skrev han som karaktiren om vad som hinde honom (karaktiren).

Respondenten skrev ocksd som karaktéren 1 internetforum.
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5. Analys

Syften med studien var att generera forstaelse bland utomstaende for vad lajv ér och att
undersdka lajvets paverkan pa individen och dennes identitet. I resultatet framkom det
vissa monster, vilka vi tolkar ur symboliskt interaktionistiska teorier som
péverkansfaktorer pa lajvarens identitet. Det mest framtridande i resultatet var att lajv
ansags vara socialt utvecklande att utdva, att lajvarna anvinde rollkaraktirerna 1 andra

situationer utanfor lajvet och att de utgick fran sig sjilva nar de skapade rollen.

5.1 Rollerna och personen

Vi tolkade lajvarens karaktirsroll som en roll eller rutin utifran Goffmans (2007)
dramaturgiska perspektiv da vi sag ett samband mellan dessa tva hiinseenden. Utifran
respondenternas svar nir de beskrev sina karaktérsroller sa verensstimde de med
Goffmans (2007) forklaring av rollen som ett pa forhand bestimt handlingsmonster.
Den 6vergripande delen av respondenterna tyckte inte att de hade haft svart att varken
skilja pa roll och person eller att ga ur rollen, dock sa fann vi en tendens bland vissa av
respondenterna till att inte skilja pa rollen fran 6vriga roller. Att respondenterna inte
kunde skilja mellan roll och person kopplade vi till Goffmans (2007) begrepp uppriktig
roll. I den uppriktiga rollen sa tror individen pa sitt eget agerande och dess autenticitet
(Goffman, 2007). Vi sig stimningen 1 lajvet och inlevelsen med karaktiren som
utlosande faktorer bakom att respondenterna tappade greppet om griansen mellan fantasi
och verklighet och att personen i friga didrav borjade anviinda sig av en uppriktig roll
stundvis i sitt framtriidande. Vi fann emellertid att utgangsliget for respondenterna var
Goffmans (2007) begrepp cynisk roll. Vi ansag utifran respondenternas utsagor att de
mestadels insag att deras upptridanden var cyniska men att deras roller stundtals blev
mer eller mindre uppriktiga dé inlevelsen med karaktérsrollen resulterade i att rollen
spillde Over pa personen och dess vardag. Att de flesta respondenterna var medvetna om

att de endast spelade en roll och det tolkade vi som att karaktarsrollen oftast var cynisk.

Ett antal av respondenterna nimnde att de haft nytta av sina roller i situationer utanfor
lajvandet, detta kopplade vi till situationsjaget da respondenterna i vissa fall anvande
sina lajvroller 1 vardagslivet (McCall & Simmons, 1954). Respondenterna 1, 3, 4 och 6

anviinde sina roller utanfor lajvet. Respondenterna hade dels anvint rollerna fran lajven
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i skol- och jobbsammanhang, men dven utanfor lajvet nir de varit tillsammans med
vinner som lajvar. Att rollerna anvints i métet med andra lajvare utanfor lajvet tolkade
vi som ett resultat av att vinnerna bekriftat och belonat varandras roller nér de
interagerat med varandra. Att tillimpa en lajvroll i1 jobb- eller skolsammanhang ansag vi
som ett utfall av att flera av respondenterna valde att gora sina karaktérsroller sociala
vilket 1 de flesta fall limpade sig vil i skol- och jobbsammanhang dér det kan ha
erbjudit en fordel vad giller inre och yttre beldningar frin omgivningen. (McCall &

Simmons, 1954).

Alla respondenterna liknade sig sjdlva som sina karaktirsroller 1 olika stor utstrickning,
vilket vi band till den formella rollidentiteten di vi tolkade det si att respondenterna
hade besviir med att avligsna sig frin sina egna virderingar och grundtankar som de fitt
med sig under livets gang (McCall & Simmons, 1954). Att alla respondenter inte hade
samma skil bakom varfor de valde att likna sina karaktéirer sag vi som en utgang av
respondenternas olika bakgrunder pa sa sitt att de alla hade olika varderingar. Vi
kopplade dven hur respondenterna valde att utforma sin karaktarsroll till Reed och
Fitzpatrick’s (2008) resultat dér deltagarnas olika motiv och beteenden paverkade valet
av karaktarens utformning. Motiv och beteende kopplade vi 1 detta fall till varderingar
och att respondenterna valde att utforma karaktéirsrollen utifran sig sjilv da denne inte
ville frangd sina egna virderingar. Vi fann endast en respondent som talade utifran den
karaktéristiska rollidentiteten och det var respondent 3 da han talade om utformningen
av karaktidrerna. Hir firgade hans egen unika uppfattning om hur troll skulle vara hur

han valde att utforma karaktiren (McCall & Simmons, 1954).

Flera respondenter uttryckte dven svarigheter med att utforma rollgestalten alltfor
annorlunda frin den agerande personen, rollgestalten vilken &r personens roll och den
agerande personen ir personen sjilv. Vi tolkade det som att nér klyftan mellan den
agerande personen och rollgestalten blev alltfor stor s uppstod problem for individen
att fa bekraftelse fran omgivningen och dvertyga dem om rollgestaltens giltighet. Det
blev dirav svirt for personen att utveckla ett jag i rollgestalten. (Goffman, 2007). Vi
fann endast att respondent 5 explicit uttryckte en lingtan och ett mél i sin roll att

utveckla den till en framtridande rollidentitet eller ett sa kallat idealjag som han hade
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som mal att anviinda dven i vardagen (McCall & Simmons, 1954). Vi tolkade att
respondenten hade for avsikt att utveckla sig sjdlv och dennes personliga identitet dir

han upplevde att dessa egenskaper behovde utvecklas och forstarkas.

5.2 Effekter av lajvspel

Under intervjutillfillet nimnde respondent 4 att han upplevde att han inte fick utlopp for
sin morkare sida inom sitt yrke utan i lajvspelen, vilket vi band till Goffmans (2007)
begrepp bakre- och frimre region dér den frimre regionen i detta fall var jobbet. Vi
tolkade det som att respondenten i detta fall kiinde sig tillbakahallen av de
hovlighetsnormer som géllde inom den frimre regionen (arbetet) och istillet kunde
agera ut dessa hdmningar nar lajvomradet blev den frimre regionen. Utifran
respondenternas svar tolkade vi att flera av dem fann det ldttare att interagera 1
lajvsituationer @n 1 vardagliga situationer. Den bakomliggande anledningen till varfor
respondenterna fann det enklare att agera i lajvsituationer ansag vi vara ett utfall av
hovlighetsnormernas olika utformning vilka géllde 1 yrkesrollen och lajvrollen.
Lajvrollen erbjéd 1 detta avseende en skiftning mellan den bakre- och frimre regionen
som inte gillde i yrkesrollen pa samma sitt da deltagaren i lajvet kunde gé in- och off,
ur sin roll. Att respondent 6 konverserade som sin karaktérsroll vid ett tillfille pa
pressbyran efter ett avslutat lajv tolkade vi som att han gatt fran den bakre regionen till
den frimre i form av den sociala identiteten lajvare. Han hade sa att siga gatt ut pa
scenen vilket resulterade 1 en pinsam situation. Egentligen borde han befunnit sig
bakom scenen som lajvare eftersom han har gatt ur sin karaktarsroll men i1 och med att

han fortfarande gjorde ett framtradande borde han ha bytt rollidentitet.

De tva aspekterna av rollidentiteten, varderingssyftet och planerings- och
ovningsmekanismen kopplade vi till att respondent 5 ansag att det var ldttare att ldra sig
saker inom lajv och att samtliga respondenterna tyckte att det var en socialt utvecklande
hobby. Vi tolkade det som att respondenterna hade littare att testa olika roller 1
lajvsammanhang och att det eventuellt inte blev samma konsekvenser av
experimenterandet med de olika rollerna som det skulle blivit i samhiillet. Respondenten
kunde sdledes virdera och planera sitt beteende inom lajvet forst for att sedan veta pé ett

mer sikert sitt hur personer i samhillet skulle reagera pa den valda rollidentiteten och
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utévandet av den. Vi band dven utvecklandet av empatin som vissa av respondenterna
gav uttryck for till Ballon, Silver och Fidler’s (2007) studie dar deltagarna utvecklade
empati och onskvirda attityder genom rollspel. Vi satter detta i forbindelse med den
delen av rollidentiteten som fungerar som en virderingsfunktion, da respondenterna
namnde att de genom erfarenhet av olika roller kunde siitta sig in i ytterligare andra
roller och virdera sitt eget beteende utifran dessa (McCall & Simmons, 1954).
Erfarenheter fran lajvandet gav respondenterna en bredare association av forstaelse
vilket dven kan ses som en reflexiv process i identiteten dér lajvaren gar utanfor sig

sjdlv och ser pé sitt agerande ur en utomstaendes perspektiv (Stets, 20006).

Att flera av respondenterna i olika utstriickning tog hinsyn till de andras karaktérsroller
i utformningen av sin egen karaktirsroll och att de ofta dkte tillsammans med kompisar
eller en grupp pé lajv, tolkade vi som att lajv starkt forknippats med att vara social bland
respondenterna. Vi anser dven att det paverkade deras sociala identitet i form av det
gruppmedlemskap som det gav och att det pa samma sitt paverkade deras rollidentiteter
till att bli sociala (Augoustinos, Walker, & Donaghue, 2006). Att lajvandet dven
paverkade respondenterna pa det personliga planet tolkade vi som att den personliga
identiteten paverkades som en foljd av inverkan av den sociala identiteten (i och med

gruppmedlemskapet som lajvare) pd personens agerande.

5.3 Inlevelse

Att tva av respondenterna skulle forsoka undvika en annan lajvare om de blev sura pa
honom eller henne under lajvtillfallet, eller inte gillade personen 1 fraga, tolkade vi som
att den agerande personen blev sur eller arg pa den andra agerande personen och inte pa
rollgestalten som denne spelade. Att de fanns svirigheter att skilja mellan
karaktdrsrollen som den andra individen spelade och denne sjilv. Falk & Davenport
(2004) talade @ven om att grainsen mellan verklighet och fantasi suddades ut genom
interaktionen mellan lajvarna (Falk & Davenport, 2004). Det uppfattade vi som att
interaktionen fick lajvarna att leva sig in mer i lajvet. Tolkningen kan kopplas till
Bowman’s (2007) studie dér forfattaren framhédvde att rollspel frimjade sjdlvinsikt och
inlevelse bland rollspelarna. Pa sa sitt stddjs uttalanden frin respondenterna att sjilva

lajvandet utgor ett bra tillfille att 1ira sig saker.
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5.4 Verklighetsflykt

Verklighetsflykt var en av de avgdrande faktorerna for varfor flera av respondenterna
valde att lajva. Waskul och Lust (2004) menar att grinsen mellan fantasi och verklighet
1 rollspel ar riskfylld och att rollspelarna ibland blandade ihop rollen som spelare med
sin karaktar och sitt persona. Det forenade vi med att det var svart att inte vara sig sjilv
pa samma ging som individen spelar en annan roll. Att respondenterna lockades till att
spela nagon annan och att agera i en fiktiv verklighet kopplade vi dven till
situationsjaget, att de fick olika inre och yttre beléningar for olika roller (McCall &
Simmons, 1954). De kunde pa sa sitt testa olika karaktérsdrag i rollerna och finna vilka
av dessa som gav dem flest beloningar och kunde anvindas 1 verkliga livet.
Respondenterna drog sig dirmed mot verklighetsflykten for att fa komma bort fran
vardagen genom den forenklade interaktionen 1 lajvet och fick en mgjlighet till att tanja
de grianser som finns i verkliga livet. De kunde slappna av 1 sin roll pa ett annat sitt dn 1
vardagen da pinsamma situationer inte blev ett hot emot jaget utan hérleddes till
karaktérsrollen i och med att individen spelar just en roll, detta forenade vi med
Goffmans (2007) begrepp cynisk rollspelare. Individerna var mestadels medvetna om
att de spelade en roll och kunde pa sa siitt agera annorlunda in vad de skulle kunnat

gora som sig sjélva.
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6. Diskussion och slutsatser

Bowman (2007) talar om en uteslutningseffekt som dger rum pa ménniskor som inte
lajvar vilket vi tolkar som ett av skilen till uppkomsten av férdomar bland allminheten
mot lajv. Vi kopplar detta till véar studie och de tva intervjutillfillen diir det uppstod
diskussioner frin respondenternas sida om lajv och vald. En av respondenterna hade fatt
uppfattningen om att studien skulle behandla lajv och vald och den andra respondenten
betonade att han inte blev valdsam av att lajva. Det gick att urskilja bland bada
respondenterna att de upplevde att det fanns fordomar mot lajv som hobby och de som
lajvar. Vi tolkar dessa tillfdllen som stdd for att respondenterna upplever att det finns
fordomar om bland annat vald mot lajvkulturen bland utomstidende, men aven att
utomstaende ser pa lajv som nagot sireget. Waskul och Lust (2004) tar upp att
rollspelare och rollspelssituationer inte dr sa annorlunda vid jimforelse med personer
och situationer i vardagslivet och i vér studie har inte heller funnit att vdra respondenter,
eller de andra lajvare vi kom 1 kontakt med nir vi provade pa att lajva skulle vara mer

annorlunda in nigon annan.

[ den hir studien utgick vi fran tre forskningsfragor som vi avsag skulle komma att
utmynna i ett svar pa var problemformulering; “Pa vilket sitt upplever lajvaren att
identifikation med karaktiren 1 lajvet har for konsekvenser pa dennes identitet utanfor

L L]

lajvet?”. Den forsta fragan som vi tog stod av for att besvara var problemformulering
var "I vilken utstrackning upplever individen att den skiljer pa eller integrerar
karaktarsrollen fran lajvet och dvriga roller utanfor lajvet sdsom yrkesroller och
familjeroller?”. Vi kom hiir fram till att respondenterna inte upplevde att de integrerade
sin karaktirsroll och andra roller utanfor lajvet. Vi sag dock att karaktirsrollen stundtals
spillde dver pa identiteten och vardagslivet men att detta inte blev permanent da
respondenterna varit medvetna om att de spelat roller. Vi drog slutsatsen att
respondenterna hade med sig sin karaktdrsroll 1 vardagen dven om karaktérsrollerna inte
integrerades i identiteten och andra roller, utan endast anvindes som ett extra tillskott
som kunde plockas fram i somliga situationer eller i somliga roller, som till exempel
yrkesrollen. Slutsatsen baseras pa yttranden fran samtliga respondenter dar det
framkommit att de ansett sig fatt anvindning av sina lajverfarenheter i vardagen sasom i

exempelvis yrkessituationer och inom skolan.
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Den andra fragan som vi tog stod av 16d som f6ljande; “Pé vilket sitt upplever lajvaren
att han/hon paverkas av emotioner och erfarenheter som sker under lajvet efter lajvet?”.
Utifran respondenternas utsagor sa drog vi slutsatsen att de inte upplevde att de
paverkades i nagon storre utstrickning av emotioner och erfarenheter inom lajvet
efterat. Vi fann emellertid 1 analysen av materialet att respondenterna berdrdes av
emotioner och hiandelser inom lajvet, men att effekten inte blev ndgon storre pa deras
identitet och vardagsliv. Anledningen till att de inte paverkades i nigon storre man 1
efterhand ses bero pi att de 1 de flesta fall kunde skilja mellan karaktérsrollen och sig
sjdlva och var medvetna om att de spelade en roll. Det fanns dock nagra respondenter
som 1 storre utstrickning kunde influeras av sin karaktérsroll efter lajvet, d inlevelsen
och stimningen i lajvet utldste kiinslor som drdjde sig kvar och stundtals gjorde
respondenterna mer drliga i sina roller. Att respondenterna iven valde att ta med likheter
frin sig sjalva som person in i karaktirsrollen ser vi som en bidragande faktor till att de
ibland kunde ta illa vid sig personligen av skeenden inom lajvet. Utifrdn
respondenternas uttalanden kom vi dven fram till att de pa grund av svarigheter att
franga sina egna virderingar och sig sjilva i sin karaktérsroll kunde uppleva skuld och
andra kénslor 1 situationer inom lajvet som inte sammanfoll med hur de vantas agera 1

verkligheten.

Pa den tredje och sista fragan; "Pa vilket sitt upplever lajvaren att han/hon kan nyttja
kunskaper som denne erfarit i lajvet utanfor lajvet 1 vardagslivet?”. Har kom vi fram till
svaret att iven om att respondenterna skiljer pa sina karaktirsroller och identiteten sd
har lajvet en inverkan pi identiteten pa si siitt att lajvaren inom lajvspelet fir mdjlighet
att utveckla sin sociala kompetens, testa pa saker som denne inte kan i vanliga livet, att
de far en storre vianskapskrets samt ett vidare kontaktnit. Kunskaperna var dven till
nytta for respondenterna i jobb- och vardagssituationer. Respondenterna drog nytta av
lajvet da de genom leken med olika roller och métet med andra ménniskor anvande
lajvet som ett Ovningstillfille for interaktion och for provning av olika rollidentiteter.
Det kan dven 1 vissa fall ses som en empatiskt utvecklande syssla. Slutsatsen blev
saledes att respondenterna upplevt sig ha nytta av sina lajverfarenheter och kunskaperna

ifran lajvtillfillen.
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Sammanfattningsvis kan vi siéiga att var problemformulering blev besvarad i och med att
respondenterna upplevde att deras identitet blev paverkad av den orsaken att de blev
mer sociala till sitt sdtt att vara i interaktionen med andra manniskor. Karaktarsrollen
fann vi vara separat fran identiteten men att den hade en kompletterande funktion dér
den kunde tas fram vid olika tillfdllen. Respondenterna fick anvindning av sina
karaktarsroller och de kunskaper de fatt med sig fran lajvtillfillen i vardagslivet. Vi
tolkar det som att deras identifikation med karaktirsrollen under lajvet fick indirekta
konsekvenser, men att dessa inte upplevdes av respondenterna som nigot konkret, utan
att det framkom mer som en abstrakt nytta i form av kunskap och sociala fardigheter
som respondenterna inte explicit reflekterade éver. Vi kom fram till att &ven om
respondenterna upplevde att de tillskansade sig kunskap och sociala fiardigheter genom
lajvandet, sd ansag de inte att dessa var en konsekvens av identifikation med
karaktirsrollen utan ndgonting som stod utanfor dem sjéilva. Det sdgs sdledes som en

utgang av sjalva lajvandet.

De slutsatser vi drar utifran den hdr studien gér inte 1 nagon storre utstrackning att
jamfora med vad tidigare forskning har kommit fram till p4 omradet da forskning i
liknande slag inte funnits att tillga. Forskningen pa omradet har varit tunn och har darfor
paverkat vilka jimforelser vi kunnat dra angaende slutsatserna i var studie. Vi finner att
vi egentligen inte explicit kan jimfora vara slutsatser med nigon av den tidigare
forskning som finns da tidigare forskning dels inriktar sig mer mot inlevelse och
tekniska aspekter snarare dn paverkan pa identiteten. Fastiin att vi pa grund av
bekvimlighetsurvalet inte kan generalisera resultatet pd andra lajvare in vira
respondenter sa dr var forhoppning att studien ska bidra till ett 6kat intresse pa omradet

och fungera som grogrund for vidare forskning.

6.1 Egna lajverfarenheter

Lajvet som vi sjilva deltog 1 Utpost 57- Smugglarnas kamp var ett postapokalyptiskt
lajv som utspelades i framtiden da jorden var en mork och hard plats att leva pa och alla
kdmpade pa for sin egen Overlevnad. Det gick inte att lita pa fraimlingar, militdren styrde
och forsokte halla ordning och didrav kom det att 4ga rum skjutstrider mellan dessa och

andra boende med airsoftskjutvapen. Fraimst en grupp med religiés anknytning som
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ocksa ville hirska 6ver omradet. I det hir scenariot bestimde vi oss for att vara fredliga
overlevare, sa kallade nomader som strovade runt och levde av naturen och det vi kunde
hitta. Vi hade dven en 6nskan att sla oss ihop med andra grupper for att 6ka chansen till
Overlevnad och tillsammans soka efter en stad att bositta oss inom. I den hir typen av
lajv kunde vi 1 efterhand kénna att fredliga dverlevare var ett ganska naivt val av
karaktédrsroll eftersom det var ett morkt tidevarv och da de flesta andra hade valt nagot
hardare roller. Det fick vi uppleva den hédrda vigen efter ca en halvtimmes lajvande
varav ca 20) minuter med tva varelser vi triffat pd i skogen, som nér vi sénkte var gard
visade sig vara kannibaler. Det hade formodligen varit ett roligare val av karaktérsroll
att vdlja nagot annat eftersom vi antagligen skulle haft fler interaktionsalternativ
gentemot de andra pa omradet (utan att riskera vira egna “liv” pi samma sitt). Endast
en person i vir grupp hade med sig ett airsoftvapen, vilket gjorde oss nigot utsatta i
forhallande till de av de andra grupperna som inte hade fredliga intentioner. Vid
skapandet av karaktérsrollerna gjorde vi dem dessutom i stor utstrickning lika oss sjélva
vilket likasa upplevdes som nagot himmande da det stundtals kiandes som om vi spelade
oss sjdlva. Pa grund av att manga hade hoppat av utan att bry sig om att hora av sig till
arrangorerna sa utspelade sig lajvet pa ett stort omrade med ett fatal personer. Det ledde
till att vi under langa tidsperioder fick lajva for var egen grupp som redan var insatta 1
varandras karaktérsroller Ur den synvinkeln hade det varit mer spdnnandande om vi inte
hade varit lika véra karaktirsroller som personer. Overlag var det en rolig och berikande
erfarenhet, som under andra omstindigheter hade kunnat resultera i mer méten med

minniskor och fler interaktionsmojligheter &n vad det gjorde.

Om vi ska dra paralleller till vir egen studie sa kan se att vi liksom respondenterna
utgick fran oss sjilva vid skapandet av rollen och vi upplevde till viss del att vi blev
paverkade bade som roll och person av hindelser inom lajvet. Vi hade inga problem
med att ga ur rollen, snarare problem med att leva oss in i dem fullt ut da vi var
nybdrjare pa omradet. Att vi hade svart att asidosétta oss sjdlva i lajvet och endast vara
karaktarsrollen gjorde att vi personligen upplevde olika kianslor som egentligen
drabbade rollkaraktdren. Exempel pa kinslor som uppstod var nir vi blev tillfangatagna
av kannibaler och dérefter kunde kiinna ett visst himndbegir och en nedstimdhet 6ver

att ha blivit lurade och 6vermannade. Utifran vara erfarenheter fran lajvet kan vi inte
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sdga att vi upplevde att vi pdverkades nimnvirt i efterhand utover att risken for att vi
skulle analysera materialet utifran forutfattade meningar minskades, diremot kan det ha

haft en indirekt paverkan.

6.2 Styrkor och svagheter med studien

Starka sidor med studien var de frigor diir respondenterna gavs tillfille att utforligt
beritta, vilket dirmed gav oss mojlighet att finga upp relevanta svar som indirekt kunde
dyka upp pa en annan fraga in den dir det efterfrdgades. En annan fordel med studien
var att vi sjdlva akte ivig pa ett lajv for att fa en djupare forstaelse for fenomenet. Det
var positivt att intervjuerna spelades in och dérfor kunde bortfall begrinsas som skulle
ha kunnat uppkomma vid transkribering. Att en pilotstudie med fyra respondenter
gjordes for att sakerstélla att intervjuguiden fungerade som planerat var dven det en
fordel. En nackdel med pilotstudien var dock att respondenterna inte var lajvare utan
endast hade rollspelsanknytning, vilket kan ha paverkat de dndringar som gjordes av
intervjuguiden. En negativ aspekt av studien var att respondenterna i den aktuella
studien inte alltid uttryckte hela meningar och budskap utan att en del var underforstatt
vilket gav vissa problem vid transkriberingen och kan ha gett visst bortfall. Det gér att
se en tinkbar nackdel i och med att problemformuleringen var sd pass bred att det
krévdes fragor av Oppet berittande slag for att kunna besvara fragorna i intervjuguiden,
dirfor kan fragorna i olika utstrickning ha varit mer eller mindre relevanta for vara
fragestillningar. Vi fann att en av frigorna inte var anvindbar i resultat och analys. En
annan nackdel med studien var att urvalet var begrinsat till endast de fa personer som
ville stdlla upp. 1 och med det fick vi inga kvinnliga respondenter och kunde inte gora en
jamforelse mellan kvinnliga och manliga lajvares upplevelser 1 analysen. De kvinnliga
upplevelserna skulle kanske komma att skilja sig frin mannens upplevelser. Vi kan
dessutom inte veta om det har paverkat respondenterna att vi sjdlva dr kvinnor och det
kunde eventuellt ha framkommit andra detaljer eller svar om vi varit man. [ och med att
de som stiillde upp var si fa kunde vi inte heller ha nigra urvalskriterier och
respondenterna hade sidlunda olika mycket lajverfarenhet, vilket kan ha pdverkat svaren
de gav pa intervjufragorna. Under ett intervjutillfille lade vi mirke till att respondenten
som intervjuades trodde att vi var ute efter att binda lajv med vild och det kan 1 sin tur

ha styrt utgingen av respondentens svar, siledes hade vi kunnat fi andra svar om han
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inte trott att vi haft den problematiken i studien. Att lajvandet som utdvades av
forfattarna dgde rum sa pass sent i studiens fortskede ses som en svaghet. Forfattarnas
lajverfarenheter kom att intrdffa forst efter att intervjuguiden skapats och att
intervjuerna skett, da det egentligen skulle ha varit av storre nytta att forst lajva och

sedan utforma intervjuguiden och utfora intervjuerna.

6.3 Framtida forskning

V1 hoppas att studien kan ge forstaelse for vad lajv dr och lajvets paverkan pa personer
som héller pd med hobbyn. Férhoppningen ér dven att studien ska ge en vidare grund
for ytterligare forskning inom amnet och vi ser girna att det skulle vara pa hogre nivaer
dn C- och D-uppsatser dd mycket forskning saknas inom omridet (iven om det finns en
del intressant att tillga pa dessa nivaer). Forslag pa forskning som skulle kunna vara
tankvérd dr hur erfarna lajvare som har hallit p4 med hobbyn i flera ar paverkas av den
sekundira socialisationen inom den fiktiva virlden. Att applicera ett genusperspektiv pa
framtida forskning om skillnader mellan miin in kvinnors upplevelse av
lajvinteraktionen skulle ocksa kunna vara spidnnande. En undersékning av stereotyper
och fordomar angaende lajv bland lajvare kontra personer som inte lajvar skulle dven

det kunna vara av intresse.
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Bilaga 1

Information till respondenten.

Med den hir studien vill vi skapa en forstielse for hur lajvaren paverkas av sitt lajvande och
ge ytterligare kunskap bland personer som inte lajvar om vad lajv dr. For att vi ska kunna
anvinda oss av materialet och bearbeta det pa bista sitt kommer vi att spela in intervjun.
Information som du delger oss kommer bara att anvindas i den hér studien och inte i nagot
annat syfte. Vi (forfattarna) dr de enda som kommer att lyssna pa inspelningarna och du
kommer att vara anonym i studien. Om du vill ha en kopia av den fardiga uppsatsen sa kan vi
skicka den 1 mailformat till dig nér studien ar avslutad. Intervjun kommer ga till sa att vi
stéller tio fragor med vissa foljdfragor. Deltagandet i intervjun ar frivilligt och du har ritt att

avbryta om du inte vill fortsétta. Har du ngra fragor?



Bilaga 1

Intervjufrigor:

Bakgrundsvariabler:
Alder:
Hur ldnge har du lajvat?

1. Vad var det som fick dig att borja lajva?
1.1 Vad ér det som lockar dig med att lajva?
1.2 Kan du beritta lite om ditt lajvande?

2. Beritta om vilka karaktarer du foredrar att lajva som?

2.1 Vad grundar du ditt val av karaktiir pa?

2.2 Skulle du siga att du ér lik eller olik dina karaktirer som person och pa vilket sitt?
2.3 Hur paverkas du som person av de karaktérer som du spelar i lajvet?

3. Beritta om hur du forbereder dig infor ett lajv?
3.1 Hur kommer du in i rollen som din karaktir?
3.2 Har det ndgon gang varit svart att komma ur en rollkaraktér? Beritta.

4. T hur stor utstrickning tycker du att du lever dig in i din karaktirsroll néir du lajvar?
4.1 Tycker du att din inlevelse med karaktaren paverkar dig efter lajvet pa nagot satt?
4.2 Hinder det att du tinker pa din karaktirsroll och som din karaktirsroll utanfor lajvet?

5. Har det hint nigon ging att en hiindelse under lajvet paverkat dig efter lajvet pa ditt

arbete/skola eller ndgon annanstans. Beritta?

5.1 Har det hént det att du personligen tagit illa vid dig av hdndelser eller kommentarer fran

andra karaktdrer mot din karaktér i lajvet?

5.2 Hur tror du att du sjalv skulle agera efter lajvet om en personlig konflikt uppstod mellan
dig och en annan lajvare 1 lajvet?

6. Far du anviandning av dina lajverfarenheter utanfor lajvet? Tillexempel pa jobbet, en
semester eller liknande?

7. Beritta om hur du kédnner dig under forberedelserna infor ett lajv?
7.1. Beritta om hur du kinner dig efter ett avslutat lajv?

8. Hur mycket energi ldgger du ner pa ditt lajvande och din/dina karaktérer i din vardag i form
av tid och research?

9. Har ditt lajvintresse paverkat ditt familj-, umgénge- och yrkesliv pd nagot siitt? Beritta.
10. Beriitta om vad lajv betyder for dig?
10.1 Hur skulle du sdga att man utvecklas som ménniska av att halla pd med lajv?

10.2 Hur skulle du sdga att du utvecklats som person sedan du borjat lajva?

Har du nagra fragor eller nagot du vill tilldgga om det vi har pratat om eller nagot annat?
Tack for din tid och din medverkan.



Hemsidor:

http://www.eden.relfa.se/
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