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Útdráttur 

Í þessari BA ritgerð í þjóðfræði er fjallað um hlutverkaspil (e. tabletop role-playing 

game) með áherslu á sviðslistafræði. Byggt er á eigindlegri rannsókn sem fólst í bæði 

viðtölum við meðlimi spilahóps og vettvangsferðum þar sem fylgst var með 

spilastundum sama hóps. Gögn rannsóknarinnar eru hér notuð til að varpa ljósi á bæði 

ferli spilastunda leiksins og upplifun spilara hans. 

Byrjað er á því að segja frá rannsókninni og kynna þær kenningar sem notaðar eru í 

greiningarkafla ritgerðarinnar. Þar er helst að nefna skilgreiningar Johan Huizinga á 

leik, kenningar Richard Schechner um ferli sviðslistar og kenningar Victor Turner um 

millibilsástand. Síðan er sjónum beint að leiknum sjálfum, þ.e. rannsóknum á honum, 

sögu hans og skilgreiningum fræðimanna á honum. Þá er komið að greiningarkafla 

ritgerðarinnar, þar er spilastundunum lýst og þær greindar áður en fjallað er um upplifun 

spilaranna út frá viðtölnunum 

Helstu niðurstöður rannsóknarinnar snúa að ferli leiksins, afmörkun hans í tíma og 

rúmi, mikilvægi sagnasköpunar og því hver hvati spilaranna er að þátttöku. Rannsóknin 

leiddi í ljós að spilararnir eru sammála um ákveðin undirstöðuatriði og leggja allir 

áherslu á sagnasköpun, innihaldsríka afþreyingu og þjálfun ímyndunaraflsins. Megin 

hvati þeirra að þátttöku í leiknum er aftur á móti misjafn en það sem fyrst og fremst 

dregur spilarana að leiknum eru tækifærin sem hann býður upp á til að virkja og þjálfa 

hugann, mynda vináttutengsl, upplifa innihaldsríka afþreyingu og hverfa inn í annan 

heim. 
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Inngangur 

Hlutverkaspil hefur heillað mig allt frá því að ég kynntist því tólf ára gömul fyrir tilstilli 

elstu systur minnar, Rósu Daggar. Reyndar hefur ekki einungis leikurinn sjálfur heillað 

mig heldur einnig fólkið sem spilar hann og þeirra hversdagsmenning. Ég sjálf hef í 

rauninni spilað takmarkað, er ég var í menntaskóla spilaði ég reglulega í tvö ár en hef 

síðan ekki spilað síðastliðin sjö ár. Þar á undan hafði ég gripið öll þau fágætu tækifæri 

sem gáfust til spilunar. Ég hef því ákveðna grunnþekkingu á leiknum en ekki mikla 

reynslu. Þó ég hafi lítið spilað þá hefur leikurinn samt sem áður alltaf verið nálægur og 

áhugi minn á honum og hversdagsmenningu spilaranna aukist. Ég ákvað því að gera 

leikinn að viðfangsefni þessarar ritgerðar. Hvati minn fyrir því að rannsaka leikinn er í 

raun tvíþættur, annarsvegar langar mig að öðlast betri skilning á honum í þjóðfræðilegu 

samhengi og hinsvegar langar mig að kynna hann fyrir öðrum. Upplifun mín er að 

almenningur hafi takmarkaða þekkingu á hvað hlutverkaspil er og tel ég því við hæfi að 

útskýra leikinn stuttlega áður en nánar verður sagt frá rannsókninni, en í öðrum kafla 

verður leikurinn síðan útskýrður nánar. 

Hlutverkaspil er hlutverkaleikur sem á ensku er yfirleitt kallaður pen and paper role-

playing game eða tabletop role-playing game.
1
 Í leiknum stjórna spilarar persónum og 

skapa í sameiningu ævintýri sem þær lenda í.
2
 Leikurinn er spilaður í hóp, sem oft er þá 

kallaður spilahópur.
3
 Einn spilari tekur að sér það hlutverk sem hér verður kallað 

stjórnandi.
4
 Stjórnandinn heldur utan um leikinn og leiðir hina spilarana áfram. Í 

leiknum er yfirleitt notast við reglubækur, blöð, skriffæri og teninga, en það er þó ekki 

algilt. Til er fjöldi mismunandi reglukerfa og heima sem hægt er að notast við en auk 

þess getur hver og einn spilahópur aðlagað leikinn sínum hentugleika. 

Hlutverkaspil er, eins og hér kom fram, stundað í hóp og fylgir hópum oft afar 

fjölbreytt þjóðfræðiefni, til dæmis ýmiskonar hefðir, þjóðtrú og sagnir. Það kemur því 

margt til greina þegar rannsaka á hlutverkaspil. Upprunalega ætlaði ég annaðhvort að 

                                                      
1  Á íslensku hefur leikurinn meðal annars verið nefndur hlutverkaleikur, spunaspil og hugleikur. Ég kýs 

orðið hlutverkaspil og nota orðið hlutverkaleikur fyrir enska heitið role-playing game. 

2 Í ritgerðinni verða þátttakendur leiksins kallaðir spilarar en einnig tíðkast að tala um role playera. 

Misjafnt er hvort spilarar tali um að stjórna, leika eða spila persónur. 

3 Reynsla mín er að almennt sé talað um að spila leikinn frekar en að leika hann og verður það orðalag 

því notað í þessari ritgerð. 

4 Á ensku hefur það hlutverk meðal annars verið kallað dungeon master, game master og storyteller. 

Hér á Íslandi hefur meðal annars verið talað um DM, stjórnanda og sögumann. 
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skoða stjórnendur í hlutverkaspili sem sagnaþuli eða að taka fyrir þjóðtrú og hefðir 

meðal spilara. Eftir að hafa velt því fyrir mér um tíma og lesið mér til um aðrar 

rannsóknir á hlutverkaleikjum ákvað ég þó að geyma það að rannsaka afmarkaða hlið 

leiksins. Það kom mér á óvart hversu fáar rannsóknir ég fann þar sem hlutverkaspil var 

skoðað út frá öðru en persónulegri reynslu rannsakenda. Ég ákvað því að byrja á því að 

skoða leikinn í heild sinni og upplifun meðlima eins spilahóps. Til þess gerði ég 

eigindlega rannsókn og er þessi ritgerð unnin út frá henni. Hún fólst í því að ég fylgdist 

með tveimur spilastundum (e. session) eins spilahóps og tók síðan einstaklingsviðtöl við 

reglulega spilara hans. Ég hóf rannsóknina með því víða markmiði að veita innsýn í 

leikinn. Gögnin leiddu mig síðan á fjörur sviðslistafræðinnar og verða spilastundirnar 

því greindar út frá henni. Þar er ætlunin að varpa ljósi á ferli spilastundanna og 

afmörkun leiksins. Í greiningu á viðtölunum leita ég síðan svara við því af hverju 

spilararnir spila leikinn og hvað þeim finnst hann vera. 

Ritgerð þessi er þannig byggð upp að í fyrsta kafla verður fjallað um rannsóknina og 

spilahópinn sem rannsakaður var. Þá verður einnig fjallað um helstu kenningar sem 

notaðar eru við greiningu á gögnum hennar. Í öðrum kafla verður hlutverkaspil útskýrt 

nánar og fjallað lítilega um rannsóknir á því sem og sögu þess og þróun. Í þriðja kafla 

verður spilastundunum tveimur lýst og þær greindar áður en fjallað verður um efni 

viðtalanna sem tekin voru. Síðasti kafli ritgerðarinnar er niðurlag þar sem niðurstöður 

verða dregnar saman og á eftir honum er að finna viðauka með dæmi um persónublað 

(e. charachter sheet). Slík blöð eru algeng verkfæri í hlutverkaspili og koma þau við 

sögu í þriðja kafla. 



  

7 

1 Rannsóknaraðferð og fræði 

Hér í þessum kafla verður fjallað um rannsóknaraðferðir og þær kenningar sem koma 

við sögu í ritgerðinni. Fyrst verður sagt frá rannsókninni og þátttakendur hennar kynntir. 

Síðan verður hugtakið leikur (e. play) útskýrt áður en vikið verður að sviðslistafræði og 

þeim kenningum sem hafðar verða til hliðsjónar við greiningu gagna. 

1.1 Rannsóknin  

Í þessari ritgerð er eins og fyrr segir fjallað um hlutverkaspil og það skoðað út frá 

spilahóp sem spilar reglulega. Nánar verður sagt frá hópnum seinna í þessum kafla. 

Gagnaöflunin fyrir ritgerðina fólst í eigindlegri rannsókn, nánar tiltekið tilviksrannsókn 

(e. case study). Hér er notast við skilgreiningu John W. Creswell á tilviksrannsókn úr 

bókinni Qualitive Inquiry and Research Design: Choosing Among Five Approaches. Í 

bókinni lýsir hann fimm nálgunum sem hægt er að nota við eigindlegar rannsóknir. 

Hann segir tilviksrannsóknir vera notaðar annarsvegar til að varpa ljósi á eitthvað sem 

er sérstakt og hinsvegar til að veita innsýn í fyrirbæri með því að grandskoða eitt tilvik 

af því. Tilviksrannsókn felst í því að safna greinargóðum upplýsingum um tilvikið, lýsa 

því og greina það. Gagnaöflunin getur til dæmis falist í vettvangsrannsóknum, viðtölum 

og söfnun á hlutum og skjölum sem tengjast tilvikinu.
5
 Ætlunin er að þessi ritgerð veiti 

innsýn inn í hlutverkaspil en varlega verður farið í að yfirfæra niðurstöðurnar á leikinn 

almennt. 

Rannsóknin samanstendur af tveimur vettvangsferðum og fjórum 

einstaklingsviðtölum. Hópurinn sem hér er fjallað um var fundinn í gegnum 

samskiptavefinn Facebook. Áður hafði ég reynt að komast í kynni við spilahópa í 

gegnum kunningja en eftir nokkrar misheppnaðar tilraunir til þess þá gerðist ég 

meðlimur í hópnum Roleplayers á Íslandi á Facebook í þeim tilgangi að finna spilahóp 

fyrir rannsóknina. Í hópnum eru tæplega sex hundruð einstaklingar
6
, í honum birti ég 

skilaboð þar sem sagt var frá fyrirhugaðri rannsókn og óskað eftir spilahóp til að 

rannsaka. Fjórum dögum síðar var ég búin að fá boð frá þremur spilahópum og þekkti 

ég ekki til neins þeirra. Tveir hópanna hittast óreglulega en sá þriðji hittist alltaf fjórða 

hvern laugardag og valdi ég því þann hóp þar sem ég taldi hann áreiðanlegastan. 

Hópurinn sem varð fyrir valinu samanstendur af fjórum einstaklingum sem alltaf mæta á 

                                                      
5 Creswell, Qualitive Inquiry and Research Design, 97-101. 

6 Þann 16. febrúar 2014 er meðlimafjöldi hópsins 583. 
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spilastundirnar en stundum mæta einnig aðrir vinir eða kunningjar þeirra. Ég fór í tvær 

vettvangsferðir þar sem ég fylgdist með spilastundum frá upphafi til enda. Á milli þeirra 

leið um það bil mánuður og á þeim tíma tók ég einstaklingsviðtöl við spilarana fjóra. Í 

seinni spilastundinni voru þrír einstaklingar sem ekki mæta reglulega og tók ég þá 

ákvörðun að halda mig við kjarna hópsins, þ.e. þau sem alltaf mæta, þegar kemur að 

viðtölunum. Hin þrjú koma þó vissulega við sögu í greiningu á seinni spilastundinni. 

Þar sem þessi ritgerð snýst um þennan umrædda kjarna tel ég við hæfi að kynna 

meðlimi hans hér í byrjun hennar. Meðlimir hópsins eru allir fæddir og uppaldir á 

Akureyri og heita Brynjar Hólm Benediktson, Jakobína Dögg Einarsdóttir, Ólafur 

Snædal og Viðar Freyr Guðmundsson.  

Brynjar býr í Reykjavík og er 33 ára fjölskyldumaður. Hann á eitt barn á 

leikskólaaldri. Hann er menntaður rafeindavirki en er núna á örorku vegna áverka eftir 

bílslys. Fyrstu kynni hans af hlutverkaspili voru í framhaldsskóla en þar kynntist hann, 

eins og hann sjálfur orðar það, „fullt af nördum“. Eftir að hann flutti til Reykjavíkur og 

byrjaði að búa hætti hann að spila hlutverkaspil. Hann byrjaði síðan aftur að spila 

leikinn fyrir um tveimur árum með þeim spilahóp sem hann nú spilar með.
7
 

Jakobína er 36 ára og býr í Keflavík. Hún býr með og er trúlofuð Ólafi, samtals eiga 

þau fjórar dætur. Jakobína stundar nám í þýðingafræði við Háskóla Íslands. Hún 

kynntist hlutverkaspili í gegnum Ólaf þegar þau voru bæði í framhaldsskóla og hefur 

síðan þá spilað með aðeins nokkrum stuttum hléum. Þess er vert að geta að Ólafur og 

Jakobína kannast við elstu systur mína, þau kynntust henni í gegnum tölvu-

hlutverkaleik en léku síðan hlutverkaspil saman nokkrum sinnum.
8
 Ég vissi þó ekki af 

þessum tengslum fyrr en eftir að ég kynntist hópnum. 

Ólafur er eins og fyrr segir trúlofaður Jakobínu og er 35 ára gamall. Hann vinnur sem 

öryggisvörður en er menntaður smiður og þjónn. Hann kynntist hlutverkaspili sem 

unglingur og segist hafa verið „gúmmítöffari“ á þeim tíma og hafa eytt heldur miklum 

tíma í drykkju og annað sem seint verður talið til uppbyggilegra tómstunda. Hann 

kynntist leiknum í gegnum vin sem hafði ekki sama áhuga á drykkju og telur Ólafur 

þetta nýja áhugamál hafa haft mjög góð áhrif á hann. Hann hefur síðan þá spilað 

hlutverkaspil nær óslitið.
9
 

                                                      
7 FMJ2014_1 

8 FMJ2014_3 

9 FMJ2014_2 
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Viðar er 34 ára og er menntaður rafeindavirki, rafvirki og hljóðtæknir. Hann býr í 

Kópavogi ásamt unnustu sinni og barni. Hann starfar sem tæknistjóri í sjónvarpi. Hann 

vinnur einnig sem verktaki og tekur meðal annars að sér að gera auglýsingar og 

sjónvarpsþætti. Viðar er fæddur á Akureyri, hann ólst upp að hluta til þar en að hluta til 

í Reykjavík. Hann gekk í framhaldsskóla á Akureyri og kynntist þá hinum í 

spilahópnum. Hann kynntist hlutverkaspili þegar hann var um sex ára en prófaði leikinn 

fyrst í kringum ellefu ára aldur og hefur spilað alla tíð síðan. Fjölskylduvinur sem gætti 

Viðars af og til spilaði leikinn með vinum sínum á meðan Viðar horfði á kvikmyndir. 

Viðar fylgdist stundum með leiknum í stað kvikmyndanna og kynntist honum þannig. 

Hann tók þó sín fyrstu skref í leiknum með jafnöldrum.
10

 Viðar er sá sem hafði samband 

við mig á Facebook og segist hafa gert það fyrst og fremst vegna sinnar eigin forvitni 

um þjóðfræði og rannsóknina. 

Í þriðja kafla verður spilastundunum tveimur sem ég fylgdist með lýst og ferli þeirra 

greint. Þá verða viðtölin við fjórmenningana notuð bæði til að varpa ljósi á upplifun 

þeirra og í umfjöllun um spilastundirnar. Í kaflanum hér á eftir verður fjallað um þær 

kenningar sem vísað verður til í þriðja kafla. 

1.2 Leikur 

Þar sem viðfangsefni þessarar ritgerðar er leikur tel ég rökrétt að byrja á því að 

skilgreina hugtakið leik. Árið 1938 kom út ritið Homo Ludens: a Study of Play Element 

in Culture (ísl. Hinn leikandi maður) eftir Johan Huizinga og hefur það síðan þá verið 

eitt áhrifamesta fræðiritið um leiki. Huizinga fæddist árið 1872, hann var hollenskur 

málfræðingur og sagnfræðingur.
11

 Í ritinu byrjar Huizinga á því að skilgreina hugtakið 

og fjallar síðan um það út frá hinum ýmsu þáttum menningar manna, til dæmis stríði, 

list og heimspeki. Eitt af því fyrsta sem hann bendir á er að leikur er ekki einungis 

mannleg athöfn heldur leika dýr sér ekki síður en menn. Hann segir ennfremur að leikur 

sé bæði mikilvæg og merkingarbær athöfn.
12

 Huizinga telur eitt af 

grundvallareinkennum leiks vera að hann er frjáls athöfn, þátttakendur taka þátt í honum 

af fúsum og frjálsum vilja. Hann telur einnig að leikur hafi aldrei efnislegan ávinning 

eða gróða. Hann segir leik standa fyrir utan hið hversdagslega líf og fara fram innan 

sinna eigin marka tíma og rúms. Bæði svæði og tími leiksins er afmarkað og 

                                                      
10 FMJ2014_4 

11 Schechner, Performance Studies, 108.  

12 Huizinga, Homo Ludens, 1. 
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þátttakendur þekkja hvar mörkin liggja. Mörkin eru ekki endilega efnisleg en innan 

þeirra ríkja ákveðnar reglur og ef þær eru brotnar hættir leikurinn og hversdagurinn 

tekur yfir á ný. Þó geta sumir beygt reglurnar eða „svindlað“ án þess að eyðileggja 

leikinn. Huizinga telur leikinn ekki vera alvarlegan þótt hann heltaki þátttakendur 

algjörlega og telur hann að bæði börn og fullorðnir átti sig yfirleitt á því þegar leikur er í 

gangi. Huizinga bendir einnig á að leikir eru nátengdir samfélaginu sem þeir þrífast í og 

menningu þess. Hann segir auk þess að leikir geti styrkt og formað félagslega hópa og 

að þessir hópar hafi síðan tilhneigingu til þess að aðgreina sig frá öðrum hópum með 

dulbúningi eða öðrum leiðum. Huizinga segir virkni leiks geta verið tvennskonar, 

annarsvegar sé um að ræða keppni og hinsvegar framsetningu (e. representation) en 

þessar tvær gerðir virkni geti þó sameinast.
13

 

Því verður ekki neitað að Homo Ludens er áhrifamikið tímamótaverk en það er ekki 

þar með sagt að allir séu sammála öllu því sem þar kemur fram. Roger Caillois er einn 

þeirra sem hefur bent á vankanta skilgreiningar Huizinga. Hann fæddist árið 1913 og 

var franskur félagsfræðingur og kenningasmiður um hugtakið leik.
14

 Í ritinu Man, Play 

and Games setur Caillois fram sína eigin skilgreiningu á leik og gagnrýnir jafnframt 

skilgreiningu Huizinga. Caillois segir skilgreiningu Huizinga vera bæði of þrönga og 

víða þar sem hún til dæmis útiloki veðleiki (e. gambling).
15

 Hann er þó sammála 

Huizinga að miklu leyti og er skilgreining Caillois í raun ekki mjög ólík skilgreiningu 

Huizinga. Caillois segir að allir leikir hafi eftirfarandi sex eiginleika: 

1. Free: in wich playing is not obligatory; if it were it would at once 

lose its attractive and joyous quality as diversion; 

2. Separate: circumscribed within limits of space and time. Defined 

and fixed in advance; 

3. Uncertain: the course of which cannot be determined, nor the 

result attained beforehand, and some latitude for innovations 

being left to the player's initiative; 

4. Unproductive: creating neither goods, nor wealth, nor new 

elements of any kind; and except for exchange of property among 

the players, ending in a situation identical to that prevailing at the 

beginning of the game; 

5. Governed by rules: under conventions that suspend ordinary 

laws, and for the moment establish new legislation, which alone 

counts; 

6. Make-believe: accompanied by a special awareness of a second 

reality or of a free unreality, as against real life.16 

 

                                                      
13 Huizinga, Homo Ludens, 7-13. 

14 Schechner, Performance Studies, 94. 

15 Caillois, Man, Play and Games, 123-124. 

16 Caillois, Man, Play and Games, 128. 
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Þegar við berum skilgreiningar Caillois og Huizinga saman sjáum við að þeir eru 

sammála um flest atriði. Helsti munurinn er að Huizinga segir engan ágóða geta orðið af 

leik á meðan Caillois telur að þó engin ný verðmæti verði til í leik þá geti einstaklingar 

samt sem áður hagnast af leiknum, þ.e.a.s. verðmæti geta flust frá einum þátttakenda til 

annars. Auk þess segir Huizinga að hóparnir hafi tilhneigingu til að aðgreina sig með 

dulbúningi en Caillois styður þá staðhæfingu ekki. Ég aðhyllist skilgreiningu Caillois og 

sé hana sem bætta útgáfu af skilgreiningu Huizinga. 

 Caillois gerir meira en að skilgreina hugtakið leikur, hann flokkar leiki í fjóra 

flokka: Fyrsti flokkurinn er keppnisleikir (e. competition), í þeim má finna sigurvegara 

og útkoman ræðst af einhverskonar getu þátttakanda.
17

 Fótbolti og skák eru dæmi um 

keppnisleiki. Annar flokkurinn nær yfir þá leiki sem heppni (e. chance) spilar stóran 

þátt í, þá skiptir geta þátttakenda litlu sem engu máli.
18

 Bingó er ágætis dæmi um slíkan 

leik. Þriðji flokkurinn er eftirhermuleikir (e. mimicry), þar er notast við ímyndunaraflið 

að einhverju leyti og hermt er eftir einhverju.
19

 Leikir þar sem barn tekur sé hlutverk 

foreldris bangsa eða brúðu eru dæmi um slíka leiki. Fjórði og síðasti flokkurinn er 

,,áttavilluleikir“ (e. dizziness), í þeim er leitast við að koma ójafnvægi á einhver 

skynfæri, til dæmis með því að snúa sér í hringi til að svima eða fara í rússibana til að fá 

fiðring í magann. Caillois bendir á að einn leikur getur fallið inn í fleiri en einn flokk og 

tekur sem dæmi veðreiðar þar sem þær sameina keppni, heppni og eftirhermu.
20

 

Hlutverkaspil er annað dæmi um leik sem fellur í fleiri en einn flokk, í honum reynir 

bæði á getu og heppni þáttakenda, auk þess er hann eftirhermuleikur. Caillois telur 

jafnframt að hægt sé að raða leikjum á skala eftir því hversu fastar reglur þeir hafa og 

raðast leikir innan hvers flokks mismunandi á skalann.
21

 Mismunandi tilbrigði af 

hlutverkaspili myndu raðast á mismunandi staði á skalanum þar sem farið er eftir 

mismunandi regluverkum. 

1.3 Sviðslistafræði 

Ein hlið leiks er sviðslist (e. performance). Það er eflaust augljósast þegar um er að 

ræða þann flokk leikja sem Caillois kallar eftirhermuleiki því þá eru þátttakendur 

                                                      
17 Caillois, Man, Play and Games, 131-140. 

18 Caillois, Man, Play and Games, 131-140. 

19 Caillois, Man, Play and Games, 131-140. 

20 Caillois, Man, Play and Games, 131-140. 

21 Caillois, Man, Play and Games, 130. 
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meðvitaðir um að verið sé að leika en einnig er hægt að skoða sviðslist í öðrum gerðum 

leikja. Sviðslistafræði (e. performance studies) er sú fræðigrein sem fjallar, eins og 

nafnið ber með sér, um sviðslist. Richard Schechner er einn af frumkvöðlum 

fræðigreinarinnar, hann var til dæmis einn af upphafsmönnum 

sviðslistafræðideildarinnar við New York University en sú deild var sú fyrsta í 

heiminum til að bjóða sviðslistafræðinám á háskólastigi. Schechner er nú prófessor við 

deildina en auk þess hefur hann meðal annars ritstýrt fræðiritinu TDR: The Journal of 

Performance Studies og gefið út kennslubók fyrir sviðslistafræði á háskólastigi.
22

 

Kennslubókin nefnist Performance Studies: An Introduction, í henni skilgreinir 

Schechner sviðslist, fer yfir sögu fræðigreinarinnar og útskýrir helstu 

rannsóknaraðferðir. Hann fjallar um nokkrar mismunandi skilgreiningar á sviðslist og er 

ein þeirra hans eigin. Hann segir sviðslist vera „Ritualized behavior conditioned and/or 

permeated by play.“
23

 og að helgisiður (e. ritual) og leikur (e. play) sé undirstaða 

sviðslistar.
24

 Schechner telur að hægt sé að skoða allt sem fólk gerir sem sviðslist í ljósi 

þess að allar athafnir þess eru settar saman úr endurtekinni hegðun (e. restored 

behaviors). Endurtekin hegðun er athöfn sem ekki er verið að framkvæma í fyrsta sinn 

heldur hefur verið undirbúin eða æfð. Sá sem framkvæmir endurtekna hegðun átti sig 

ekki endilega á því sjálfur því endurtekin hegðun getur til dæmis verið það hvernig 

matur er eldaður eða talað er við kunningja.
25

 Sviðslistarfræði fjallar því ekki einungis 

um fyrirbæri á borð við leikrit og tónleika heldur einnig um samskipti í til dæmis 

kennslustundum og matarboðum auk óformlegra athafna á borð við það er vinir spjalla 

og skiptast á sögum. Ein af þeim skilgreiningum sem Schechner kemur inn á er komin 

frá félagsfræðingnum Erving Goffman en hann talar einmitt um hluta (e. parts) og 

rútínur í sviðslist. Hann segir að allar athafnir sem þjóni þeim tilgangi að hafa áhrif á 

aðra en þann sem framkvæmir þær geti verið skilgreindar sem sviðslist.
26

 Eins og áður 

kom fram þá segir Schechner að hægt sé að skoða allt sem fólk gerir sem sviðslist en 

það er ekki þar með sagt að allt sé sviðslist. Schechner gerir sem sagt greinarmun á því 

sem hægt er að skoða sem sviðslist og því sem er sviðslist. Samkvæmt Schechner er 

                                                      
22 Richard Schechner; What is Performance Studies?; Faculty Directory 

23 Schechner, Performance Studies, 52. 

24 Schechner, Performance Studies, 50. 

25 Schechner, Performance Studies, 29. 

26 Goffman, The Presentation of Self in Everyday Life, 15-16. 
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athöfn sviðslist þegar sögulegt og félagslegt samhengi og hefð segir það. Hann segir leik 

vera sviðslist vegna samhengis og hefða.
27

 

Eins og fyrr segir þá er ætlun mín að greina spilastund hlutverkaspils út frá 

sviðslistafræði en til þess eru til margar leiðir. Schechner telur upp sjö leiðir til að 

nálgast leik út frá sviðslistafræði í bók sinni og eru þær bygging (e. structure), ferli, 

upplifun, virkni, þróun, hugmyndafræði og rammi.
28

 Nálganirnar sjö eru allar 

áhugaverðar en þar sem þessi ritgerð hefur lengdarmörk verður sjónum aðallega beint 

að tveimur þeirra, ferli og upplifun. Nálganirnar eru þó allar tengdar og því munu aðrar 

hliðar einnig koma við sögu, svo sem rammi og virkni. Við greiningu á ferli leiksins 

verður notast við líkan Schechners um ferli sviðslistarflutnings og fjallar næsti kafli, 

kafli 1.3.1, um það líkan. Upplifunin verður síðan skoðuð með því að rýna í viðtölin 

sem tekin voru og verður í kafla 1.3.2 fjallað um kenningarnar sem þá verða hafðar til 

hliðsjónar.  

1.3.1 Ferli 

Eins og áður segir þá er ferli eitt af því sem vert er að skoða í sviðslist og hefur 

Schechner sett fram líkan sem hægt er að styðjast við þegar það er skoðað. Líkanið 

nefnist á ensku performance process as a time-space sequence. Í líkaninu eru alls tíu 

þættir sem skiptast milli þriggja megin hluta. Hlutarnir þrír eru for-sviðslist (e. proto-

performance), flutningur (e. performance) og eftirleikur (e. aftermath). Ég tel ágætt að 

líkja líkaninu við uppbyggingu ritgerðar en þá væri for-sviðslistin formálinn, 

flutningurinn meginmálið og eftirleikurinn væri eftirmálinn eða jafnvel lokaorð. Eins og 

fyrr segir þá verður líkanið notað í þriðja kafla til að greina ferli spilastunda 

hlutverkaspils en nú verða hlutarnir þrír og þættirnir tíu sem mynda líkanið útskýrðir. 

Í for-sviðslistinni er að finna upptök flutningsins eða hvötina sem liggur að baki 

flutningnum. Sviðslistin byrjar í for-sviðslistinni en hinn eiginlegi flutningur er hvorki 

fullmótaður né kominn af stað. For-sviðslist skiptist í þjálfun (e. training), æfingabúðir 

(e. workshop) og æfingu (e. rehearsal). Í þjálfun er ákveðin kunnátta lærð, ýmist á 

formlegan eða óformlegan hátt. Þeir sem læra óformlega gera það með því að fylgjast 

með, taka þátt og vera leiðréttir af þeim sem reyndari eru. Formlegt nám getur síðan 

meðal annars falist í því að gerast lærlingur, fá einkakennslu eða sækja formlegt 

                                                      
27 Schechner, Performance Studies, 38. 

28 Schechner, Performance Studies, 93. 
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námskeið.
29

 Þessi kunnátta sem lærð er getur til dæmis verið herkænska, líkamsbeiting 

og hefðir. Endurtekin hegðun er lærð í þessum þætti líkansins en þjálfunin getur staðið 

yfir í fjölda ára og heldur oft áfram bæði á meðan flutningi stendur og eftir að honum 

lýkur.
30 

Næsti þáttur er æfingabúðir og er afar misjafnt hversu mikill tími eða orka fer í 

þær. Æfingabúðir er virkt rannsóknarferli þar sem meðal annars er hægt að kanna nýjar 

aðferðir, aðstoða fólk við að átta sig á eigin möguleikum og vinna með hugmyndir í 

hóp.
31

 Í æfingabúðum er kafað í efnið sem á að flytja, úrræði skoðuð og möguleikarnir 

eru margir.
32

 Þegar æfingabúðunum er lokið tekur við síðasti þáttur for-sviðslistarinnar, 

það er æfing. Hún felur í sér að efnið sem varð til í æfingabúðunum er skipulagt og það 

vinsað frá sem ekki verður notað, því er þó ekki eytt þar sem reynslan hverfur ekki.
33

 

Eitt megin verkefni æfingarinnar er að samhæfa skoðanir, óskir og kunnáttu þeirra sem 

skapa flutninginn.
34 

 

Þegar æfingu er lokið tekur flutningurinn við og er hann líklega sá þáttur ferlisins 

sem flestir eru meðvitaðir um. Fyrsti þátturinn er upphitun (e. warm-up), síðan tekur við 

opinber flutningur (e. public performance) og að lokum er komið að kælingu (e. 

cooldown). Upphaf og lok þessara þriggja þátta er aðgreint á einhvern hátt. Fjórði þáttur 

flutnings er samhengi sem styður við opinbera flutninginn (e. events/contexts sustaining 

the public performance). Samhengið getur meðal annars falist í atburðum, undirbúningi 

og ætlun áhorfenda, vinnu tæknimanna og þau áhrif sem flutningurinn hefur út fyrir 

hann sjálfan. Þetta samhengi skilgreinir flutninginn en getur þó verið óljóst og erfiðara 

getur reynst að greina það en mörkin á milli hinna þriggja hlutanna.
35

 Öll umgjörð 

sviðslistarinnar er hluti af flutningnum, líkt og for-sviðslistin er samhengið ekki aðeins á 

einu stigi eða tíma heldur á það sér stað í gegnum allan flutninginn. Upphitun, opinber 

flutningur og kæling er aftur á móti, eins og fyrr segir, afmarkað og tekur eitt við af 

öðru. Upphitun fer fram beint á undan opinberum flutningi og er hún mis löng og mis 

áberandi. Upphitun getur meðal annars verið það er ræðuhaldari les yfir ræðu sína áður 

en hann flytur hana, þegar söngvari hitar upp raddbönd og þegar foreldri æfir í huga sér 

                                                      
29 Schechner, Performance Studies, 228. 

30 Schechner, Performance Studies, 229. 

31 Schechner, Performance Studies, 233. 

32 Schechner, Performance Studies, 236. 

33 Schechner, Performance Studies, 236. 

34 Schechner, Performance Studies, 238. 

35 Schechner, Performance Studies, 244-245. 
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það sem hann ætlar að segja til að ávíta barnið sitt.
36

 Í upphitun fara þátttakendur frá því 

að vera tilbúnir yfir í að byrja að flytja, þeir stökkva úr hversdagsleikanum og inn í 

flutninginn. Stundum er ekki aðeins um eina upphitun að ræða heldur geta þátttakendur 

tekið þátt í bæði skipulagðri og óformlegri upphitun.
37 

Þegar upphitun lýkur tekur 

opinber flutningur við og er bæði upphaf hans og lok afmarkað. Yfirleitt er afmörkunin 

skýr en hún er mismunandi eftir meðal annars menningarheimum og tímabilum. 

Afmörkunin getur meðal annars verið það er tjald er dregið frá eða fyrir leiksvið, þegar 

ljós eru kveikt eða slökkt í kvikmyndahúsi eða þegar þjóðsöngur Bandaríkjanna er 

sunginn við upphaf þarlendra íþróttaviðburða.
38

 Eftir að lok hins opinbera flutnings hafa 

verið mörkuð tekur kælingin við. Kælingin er í raun svipuð upphitun, nema þá stíga 

þátttakendur úr flutningnum og yfir í hversdagsleikann. Líkt og upphitunin getur 

kælingin verið formleg en Schechner telur það vera sjaldgæft. Kæling getur til dæmis 

falist í því að leikari fari úr búningi sínum og að þátttakendur byrji að meta 

flutninginn.
39

 

Þegar megin flutningnum er lokið er komið að eftirleiknum, því sem eftir stendur og 

því sem gerist í framhaldinu. Eftirleikurinn getur líkt og for-sviðslistin átt sér stað yfir 

mjög langan tíma en einnig getur hann verið örstuttur.
40

 Hann skiptist í gagnrýni (e. 

critical responses), skjalfestingu (e. archives) og minningar (e. memories).
41 

Gagnrýni 

er einfaldlega það þegar sviðslistin er metin, bæði af þeim sem fluttu hana og þeim sem 

urðu vitni að henni. Skjalfesting nær yfir allt efnislegt sem geymt er, hvort sem það er 

hlutur, eitthvað á prenti, filmu eða á tölvutæku formi. Það getur til dæmis verið 

ljósmyndir, handrit og klæðnaður. Minningar eru síðan einfaldlega minningar, það sem 

varðveitist í huga fólks. Eftirleikurinn getur einnig falist í því að ný sviðslist verður til. 

Kvikmyndir og annað sem fjallar um það er skipið Titanic fórst eru hluti af eftirleik. 

Eftirleikurinn getur því náð yfir afar langan tíma en hann getur líka verði örstuttur.
42

 

Annað tæki sem Schechner hefur sett fram til að greina sviðslist er kenning hans um 

hina fjóra flokka þátttakenda sviðslistar. Í þriðja kafla verður þessi kenning notuð til að 

                                                      
36 Schechner, Performance Studies, 239-240. 

37 Schechner, Performance Studies, 240. 

38 Schechner, Performance Studies, 240. 

39 Schechner, Performance Studies, 245-246. 

40 Schechner, Performance Studies, 246. 

41 Schechner, Performance Studies, 225. 

42 Schechner, Performance Studies, 246-247. 
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greina hlutverk þátttakenda spilastundanna tveggja. Hlutverkin fjögur eru upphafsmenn 

(e. sourcers), framleiðendur (e. producers), flytjendur (e. performers) og þátttakendur 

(e. partakers .    hafsmenn eru þeir sem semja eða finna hreyfingar eða gjörðir (e. 

actions  sem síðan eru notaðar í flutningnum, t.d. höfundur leikrits eða tónverks. 

Framleiðendur eru þeir sem koma flutningnum af stað með því að vinna með 

flytjendunum, annað hvort með verk u  hafsmannanna eða þeim sjálfum. Þeir stjórna 

hinum o inbera flutningi og má nefna leikstjóra sem d mi.  lytjendur eru svo þeir sem 

flytja verk u  hafsmannanna en þátttakendur eða viðtakendur eru þeir sem sjá, heyra 

eða á annan hátt u  lifa flutninginn.  in manneskja getur verið í einu hlutverki en 

einnig er h gt að vera í fleirum, jafnvel öllum.
43 

Eins og fyrr segir þá verður í þriðja kafla greint tvær spilastundir hlutverkaspils út frá 

kenningum Schechner um ferli sviðslistarflutnings og fjórskiptingu hlutverka í honum. 

Þá verður einnig skoðuð afmörkun leiksins en eins og Caillois, Huizinga og Schechner 

hafa allir bent á þá er það mikilvægur hluti af leik. Í næsta kafla er aftur á móti komið að 

því að fjalla um þær kenningar sem snúa að upplifun þátttakenda. 

1.3.2 Upplifun 

Tvær manneskjur geta upplifað sama atburðinn á mjög ólíkan hátt. Þegar svo stórt og 

fjölbreytt fyrirbæri á við hlutverkaspil er skoðað þá er ómögulegt að fullyrða nokkuð 

um almenna upplifun út frá aðeins fjórum manneskjum. En fjórar manneskjur geta 

varpað ljósi á fyrirbærið og gefið innsýn í hvernig að minnsta kosti sumir upplifa það. 

Eins og fram kom í innganginum þá tók ég viðtöl við fjóra einstaklinga, þá sömu og ég 

fylgdist með spila hlutverkaspil. Í þriðja kafla verða þessi viðtöl greind og verða þá þær 

kenningar sem í þessum kafla verður fjallað um hafðar til hliðsjónar. 

Viðfangsefni þessarar ritgerðar er ekki einungis ákveðinn leikur heldur einnig 

ákveðinn hópur, spilahópur. Það er því ekki úr vegi að skoða hvað hópur er. Hópur er 

eitt af grundvallarhugtökum þjóðfræðinnar því þjóðfræðin fjallar fyrst og fremst um 

hópa og þjóðfræðiefni þeirra. Í þessari ritgerð er gengið út frá skilgreiningu Alan 

Dundes á hugtakinu sem hann birti í bókinni The Study of Folklore. Dundes fæddist árið 

1934 og var bandarískur mann- og þjóðfræðingur. Hann skrifaði ríflega 250 

fræðigreinar, kom að útgáfu meira en tuttugu bóka og kenndi við University of 

California, Berkeley.
44

 Í The Study of Folklore segir Dundes hóp samanstanda af 

                                                      
43 Schechner, Performance Studies, 250-255. 

44 Maclay, Alan Dundes, UC Berkeley professor and world expert in folklore studies, dies. 
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tveimur eða fleirum einstaklingum sem eiga eitthvað sameiginlegt en tekur fram að 

yfirleitt hafi hópar fleiri en tvo einstaklinga. Það sem sameinar hópinn getur verið 

ýmislegt, til dæmis trú, starf eða tungumál en það mikilvæga er að hópurinn eigi sér 

sameiginlegar hefðir (e. traditions). Það er aftur á móti ekki skilyrði að allir meðlimir 

hóps þekkist innbyrðis heldur þekkja þeir þessar sameiginlegu hefðir sem síðan ýta 

undir hópkennd (e. group identity).
45

 

Einstaklingar og hópar upplifa mis sterka hópkennd og hefur Victor Turner skrifað 

um svokallað samkenndarástand (e. communitas) sem er afar sterk hópkennd. Turner 

fæddist árið 1917 og var skoskur mannfræðingur.
46

 Ég tel vert að nefna að töluvert 

samstarf var á milli hans og Edith Turner (f. 1921), eiginkonu hans, sem í dag starfar í 

mannfræðideild University of Virgina.
47

 Samkenndarástand er það þegar fólk sem er í 

millibilsástandi (e. liminal state) upplifir sig sem hluta af heild eða hóp þar sem allur 

persónulegur og félagslegur munur hverfur. Það er frjálst frá þeim hólfum, hlutverkum 

og staðalímyndum sem það er sett í hversdagslega.
48 

Þess ber að geta að Turner þróaði 

kenningu sína um millibilsástand út frá kenningu franska þjóðfræðingsins Arnolds van 

Genneps (f. 1873) um þrjú þrep vígslusiða.
49

 Millibilsástand er vissulega mikilvægur 

hluti helgisiða en það getur einnig átt sér stað í leik. Ástandinu fylgir einhverskonar 

umbreyting eða færsla, einstaklingur í millibilsástandi er á milli tveggja staða. Hann er 

hvorki í stöðunni sem hann var í áður né kominn inn í nýja stöðu. Hann stendur á 

einskonar þröskuldi en þegar hann er kominn yfir þröskuldinn er hann kominn í nýja 

stöðu.
50

 Auk millibilsástands er einnig talað um millibilstíma og -svæði.
51

 

Millibilsástand getur átt við margt, meðal annars meðgöngu og trúlofun. Turner gerir 

greinarmun á því ástandi sem hann kallar liminal og hinsvegar liminoid. Helsti 

munurinn er að liminoid ástand er valfrjálst og felur í sér ánægjulega umbreytingu sem 

er þó aðeins tímabundin, liminal ástand er aftur á móti skylda og felur í sér varanlega 

umbreytingu. Liminal ástand er einnig yfirleitt sameiginlegt hópi fólks, auk þess að vera 

bundið félagslegum eða náttúrulegum tímabilum eða ferlum. Liminoid getur hinsvegar 

                                                      
45 Dundes, The study of Folklore, 2. 

46 Schechner, Performance Studies, 17. 

47 Schechner, Performance Studies, 17; Edith Turner. 

48 Turner, Liminality and Communitas, 90-91. 

49 Turner, Liminality and Communitas, 89-90. 

50 Turner, Liminality and Communitas, 89-90. 

51 Schechner, Performance Studies, 66-67. 
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verið upplifun einstaklings og er oft óháð ytri aðstæðum.
 
Á meðan liminal ástand á sér 

stað í meðal annars helgisiðum og árstíðarskiptum þá á liminoid sér stað í leikjum og 

annarri afþreyingu sem viðkomandi velur að taka þátt í.
52 

Það millibilsástand sem kann 

að eiga sér stað í hlutverkaspili telst því liminoid ástand þar sem leikur er ætíð frjáls og 

umbreytingin er tímabundin. Eins og fram kom í upphafi þessa kafla þá getur myndast 

samkenndarástand í millibilsástandi. Það er því ástæða til að velta því fyrir sér hvort 

þátttakendur hlutverkaspils upplifi samkenndarástand meðan á leiknum stendur.  

Flæði (e. flow) og samkenndarástand eru tengd hugtök og fjallar Schechner um flæði 

í sambandi við leik. Bæði hugtökin snúa að því þegar fólk er algjörlega uppptekið af því 

sem það er að gera og hinn ytri heimur hættir að skipta máli. Schechner segir frá 

hugtakinu og manninum að baki þess, Mihaly Csikszentmihalyi, í fyrrnefndri 

kennslubók. Csikszentmihalyi rannsakaði upplifun fólks af hinum ýmsu athöfnum, til 

dæmis dansi, skák og skurðaðgerðum. Hann komst að því að við ýmsar athafnir upplifir 

fólk það að verða eitt með viðfangsefni sínu og hinn ytri heimur hverfur. Þetta kallaði 

hann flæði og telur hann að fólk sækist eftir upplifuninni.
53

 Flæði og samkenndarástand 

er þó ekki sama fyrirbærið enda felur samkenndarástand til dæmis í sér að einstaklingur 

upplifi sig sem hluta af hóp en flæði getur einstaklingur upplifað einn án nokkrar 

tengingar við aðra manneskju. Eins og áður kom fram þá bendir Huizinga á í 

skilgreiningu sinni að leikur geti heltekið þátttakendur og sé utan hversdagsins. Það 

þegar einstaklingur upplifir flæði í leik er dæmi um þetta og tel ég að í þeim tilvikum sé 

viðkomandi í millibilsástandi. 

Nú hefur verið fjallað um þær kenningar sem munu koma fyrir í þriðja kafla og er þá 

komið að því að fjalla nánar um leikinn sjálfan. Í næsta kafla verður gefin skýrari mynd 

af leiknum með því að tæpa á fyrri rannsóknum á honum, stikla á stóru í sögu hans og 

fjalla um skilgreiningar þriggja fræðimanna á honum. 

                                                      
52 Schechner, Performance Studies, 66-67; Turner, Liminal to Liminoid in Play, Flow and Ritual, 84-86. 

53 Schechner, Performance Studies, 97-98. 
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2 Hlutverkaspil 

Þótt hlutverkaspil hafi verið útskýrt í stuttu máli í inngangi þessarar ritgerðar þá tel ég 

að þörf sé á að kafa dýpra í leikinn áður en sagt verður frá vettvangsrannsóknum og 

viðtölum. Eins og áður hefur komið fram þá er hlutverkaspil hlutverkaleikur sem 

spilaður af svokölluðum spilahópum. Spilahópar hafa að lágmarki tvo spilara en geta 

orðið eins stórir og þátttakendur treysta sér til. Eins og fram kom í inngangi þessarar 

ritgerðar þá er einn spilari stjórnandi sem leiðir hina spilarana áfram, þá kalla ég 

leikmenn. Leikmenn stjórna hver fyrir sig persónu og segja má að þær séu aðalpersónur 

leiksins (e. player characters) en að stjórnandinn stjórni síðan aukapersónum (e. non-

player characters). Líkt og fram kom í innganginum þá geta spilarar notast við ýmis 

tæki í leiknum, til dæmis handbækur og teninga. Það er þó misjafnt hvað notast er við 

þar sem til eru afar fjölbreytt reglukerfi, auk þess sem spilahóparnir geta aðlagað leikinn 

sínum hentugleika. Hlutverkaspil er í rauninn yfirheiti fjölda leikja sem hafa 

mismunandi reglur og gerast í fjölbreyttum heimum. Í þessum kafla er því ætlunin að 

gefa skýrari mynd af leiknum almennt en einnig benda á fjölbreytileika hans. Vikið 

verður að því hvað skrifað hefur verið um hlutverkaspil, hvernig leikurinn hefur verið 

skilgreindur og gefið yfirlit yfir sögu hans og þróun. 

2.1 Rannsóknir á hlutverkaspili 

Þegar leitað er eftir rannsóknum á hlutverkaleikjum er um afar stóran og auðugan garð 

að gresja varðandi tölvu-hlutverkaleiki en heldur minni um hlutverkaspil. Þar sem í 

þessari ritgerð er fyrst og fremst verið að skoða hlutverkaspil og upplifun þáttakenda af 

þeim leik þá mun samt sem áður ekki verða fjallað um rannsóknir á öðrum skyldum 

leikjum, s.s. tölvu-hlutverkaleikjum, borðspilum og lifandi hlutverkaleikjum (e. live 

action role-playing games), þótt þeir eigi vissulega margt sameiginlegt með 

hlutverkaspili.
54

 

Þó að rannsóknir á hlutverkaspili sé ekki mjög algengar hefur samt sem áður töluvert 

verið skrifað um leikinn og hafa leikjahönnuðir og spilarar verið iðnir við að fjalla um 

hann í tímaritum, bókum og á vefmiðlum.
55

 Einnig hafa verið haldnar ráðstefnur þar 

sem leikurinn er ræddur, vinnustofur haldnar og leikurinn spilaður. Stundum eru einnig 

                                                      
54 Þess má þó geta að Óli Gneisti Sóleyjarson skrifaði afar áhugaverða meistararitgerð í þjóðfræði um 

net-hlutverkaleikinn Eve Online og hefur hún verið gefin út sem bók. 

55 Sjá til dæmis: The Escapist; Studies about Fantasy Role-Playing Games; International Journal of 

Roleplaying; The forgre; Jackson, Robins laws of good game mastering. 



  

20 

bækur með erindum ráðstefnunnar gefnar út samhliða henni og er Knutepunkt dæmi um 

ráðstefnu þar sem slíkt er gert. Knutepunkt er norræn ráðstefna sem leggur áherslu á 

lifandi hlutverkaleik en einnig er fjallað um annarskonar hlutverkaleiki.
56

  

Þegar kemur að fræðilegri umfjöllun um hlutverkaspil virðist Shared Fantasy: Role-

Playing Games as Social Worlds eftir Gary Alan Fine vera nokkurskonar grundvallar 

rit. Í nær öllum akademískum ritum sem ég hef fundið um hlutverkaspil er vitnað í Fine 

en einnig er afar algengt að vitnað er í sviðslistafræðinginn Daniel Mackay. Fine er 

doktor í félagslegri sálfræði en hefur einnig rannsakað þjóðfræðiefni.
57

 Í fyrrnefndri bók 

leggur Fine áherslu á ferli leiksins og félagslegan þátt hans.
58

 Rannsókn Fine fól í sér að 

hann spilaði og fylgdist með fjórum mismunandi furðuhlutverkaleikjum (e. fantasy role-

playing game) í yfir fimmtíu spilastundum.
59

 Hin bókin sem margir vitna í er The 

Fantasy Role-Playing Game: A New Performing Art eftir Mackay. Auk þess að fjalla 

um leikinn út frá sviðslistafræði þá rekur hann sögu hlutverkaspils nokkuð ítarlega og er 

fyrst og fremst stuðst við samantekt hans í kafla 2.3.
60

 

Í kafla 2.2 verður fjallað um hvernig skilgreina má hlutverkaspil og verður þá að 

miklu leyti stuðst við rit Sarah Lynne Bowman og Jennifer Grouling Cover en þær eiga 

það sameiginlegt að hafa framkvæmt þátttökurannsókn og tekið viðtöl við 

hlutverkaspilara. Cover er doktorsnemi í ensku, mælskufræði og ritlist.
61

 Í bók sinni The 

Creation of Narrative in Tabletop Role-Playing Games veitir hún frásögn og tungumáli 

leiksins sérstaka athygli. Hún fjallar meðal annars um tengsl hlutverkaspils við aðra 

leiki, menninguna umhverfis leikinn og það hvernig spilarar vinna saman að sköpun 

frásagnar.
62

 Bowman er með doktorsgráðu í hugvísindum (e. humanities and arts).
63

 

Bók hennar The Functions of Role-Playing Games: How Participants Create 

Community, Solve Problems and Explore Identity er byggð á doktorsrannsókn hennar.
64

 

Hún fjallar þar um félagslega og sálfræðilega virkni hlutverkaleikja og segir hún frá því 

                                                      
56 Knutepunkt Norway 2013. 

57 Gary Alan Fine. 

58 Fine, Shared Fantasy, 5-6. 

59 Fine, Shared Fantasy, 16-22. 

60 Mackay, The Fantasy Role-Playing Game. 

61  Jennifer Grouling. 

62 Cover, The Creation of Narrative in Tabletop Role-Playing Games. 

63 Bowman, About Sarah Lynn Bowman. 

64 Sarah L. Bowman. 
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hvernig hlutverkaleikir geta hvatt til sköpunar, samvinnu, hugsunar út fyrir kassann og 

sjálfsþekkingu.
65

 

Það hafa þó fleiri rannsakað hlutverkaspil og hefur leikurinn verið skoðaður út frá 

ýmsum hliðum. Það hefur meðal annars verið rannsakað hvernig spilarar reyna að skilja 

á milli síns hversdagslega hlutverks, leikpersónu sinnar og sín sem spilara; hvernig 

spilarar nota tilvísanir í dægurmenningu meðan á spilamennsku stendur og hvernig 

vísanirnar hafa áhrif á leikinn og hópinn; og hvernig nota má hlutverkaleiki til að víkka 

sjóndeildarhring spilara og hafa áhrif á samfélagið.
66

 Þess er einnig vert að geta að 

Cover hefur bent á að leikjafræði (e. ludology) sé tiltölulega ný fræðigrein og þótt hún 

hafi hingað til beint sjónum sínum fyrst og fremst að tölvuleikjum þá gæti það breyst.
67

 

2.2 Leikurinn skilgreindur 

Hér á undan var sagt frá hlutverkaspili í stuttu máli en í þessum kafla er ætlunin að fjalla 

um hugmyndir nokkurra fræðimanna um hvað nákvæmlega hlutverkaspil er. Ég tel í því 

samhengi við hæfi að rifja upp skilgreininguna á leik (e. play). Leikur er frjáls athöfn 

sem stendur fyrir utan hversdagsleikann, fer eftir ákveðnum reglum og á sér stað innan 

sinna eigin marka tíma og rúms. Ekki er hægt að segja til um framgang hans en 

þátttakendur eru meðvitaðir um að leikurinn er ekki hluti af hversdagsleikanum heldur 

öðrum veruleika.
68

 Hlutverkaspil uppfyllir öll þessi skilyrði og er vissulega leikur. Heiti 

leiksins, bæði á íslensku og ensku, segir okkur töluvert um hann. Á íslensku hefur hann 

verið ýmist nefndur spunaspil, hugleikur, hlutverkaleikur eða hlutverkaspil. Það segir 

okkur að í honum felst það að þátttakendur leiki hlutverk, að einhver spuni fari fram og 

að hugurinn leiki veigamikið hlutverk. Enska heitið yfir hlutverkaleik, þ.e. role-playing 

game, vísar einnig til þess að hlutverk séu leikin. Tabletop og pen and paper eru þau 

forskeyti sem notuð eru í ensku til að aðgreina hlutverkaspil frá öðrum 

hlutverkaleikjum. Þau segja okkur að að leikurinn sé yfirleitt spilaður við borð eða 

eitthvað sem getur gegnt sömu virkni og borðplata, og notast sé við blað og blýant.  

Heitið segir þó ekki alla söguna því eins og Bowman bendir á í bók sinni The 

Functions of Role-Playing Games er það að leika hlutverk hluti af hversdeginum. 

Bowman telur að kjarni hlutverkaleiks sé framsetning sjálfsins og að það sé einnig 
                                                      

65 Bowman, The Functions of Role-Playing Games. 

66 Lust og Waskul, Role-Playing and Playing Roles; Tosca, More than a Private Joke; Angel, The New 

Laboratory of Dreams. 

67 Cover, The Creation of narrative in tabletop role-playing games, 7. 

68 Caillois, Man, Play and Games, 128. 
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ákveðið undirstöðuatriði í félagslegum samskiptum fólks. Hún vísar í Goffman, sem 

minnst var á í kafla 1.3, en hann setti fram áhrifamikla kenningu um framsetningu 

sjálfsins í hversdagsleikanum. Kenningin fjallar um það hvernig hver og ein manneskja 

fer með mörg mismunandi hlutverk hversdagslega.
69

 Bowman vísar einnig í Fine en 

hann hefur bent á að framsetning hlutverks felur ekki einungis í sér að leika hlutverkið 

heldur einnig að fela hin hlutverkin.
70

 Kenningar bæði Goffman og Fine snúa að 

sviðslistafræði og sviðslist er vissulega hluti af hlutverkaleik en eins og fram kom í 

fyrsta kafla þá er sviðslist að finna í flestum ef ekki öllum hliðum samskipta manna. 

Annar mikilvægur þáttur í hlutverkaleik er tækifærið til að skapa sögu. Bowman 

segir þrána til að skapa frásögn vera eðlislæga okkur mannfólkinu og að við sköpum 

sögur til að skilja veruleikann og undirstrika það sem máli skiptir. Hún segir að við 

getum lært um okkur sjálf með því að upplifa sögur annarra, hvort sem þær eru 

sannsögulegar eða skáldaðar. Bowman telur að þegar sögu er miðlað í gegnum miðla á 

við kvikmyndir og bækur upplifi áheyrendurnir söguna í „óvirku“ ástandi en í 

hlutverkaleik sé sagan sköpuð af öllum hópnum og þannig taki áhorfandinn virkan þátt í 

sköpuninni.
71

 Bowman tengir þessa frásagnasköpun við sagnasköpun fortíðar, 

hetjusögur og erkitýpur.
72

 

Hlutverkaspil veitir vissulega tækifæri til sögusköpunar en það hvort sagnasköpun sé 

órjúfanlegur hluti af leiknum er umdeilanlegt. Þótt stjórnandi lýsi atburðarás og þar af 

leiðandi flytur frásögn þá má færa rök fyrir því að í sumum tilvikum séu hinir spilararnir 

að upplifa atburði en ekki segja frá þeim. Það er þó afar misjafnt hvernig tjáning í 

leiknum fer fram og er spurningin um sagnasköpun efni í aðra rannsókn. Í þriðja kafla 

mun sýn viðmælenda minna á sagnasköpun í hlutverkaspili koma fram. 

Bowman komst að þeirri niðurstöðu að hlutverkaleikur verði að hafa þrjá eiginleika 

til að hann sé sannur hlutverkaleikur. Eiginleikarnir eru eftirfarandi: 

 

First, a role-playing game should establish some sense of community 

through a ritualized shared storytelling experience amongst multiple 

players. RPGs also should involve some form of game system, which 

provides the framework for the enactment of specific scenarios and 

the solving of problems within them. Finally for a game to be 

considered “role- laying,“ the  layers must, on some level, alter their 

primary sense of identity and develop an alternate Self through a 

                                                      
69 Bowman, The Functions of Role-Playing Games, 12. 

70 Bowman, The Functions of Role-Playing Games, 12. 

71 Bowman, The Functions of Role-Playing Games, 13. 

72 Bowman, The Functions of Role-Playing Games, 14. 



  

23 

process known as identity alteration.73 
 

Fyrsti eiginleikinn, sköpun samfélags með deildri frásagnarsköpun þar sem helgisiðir 

koma við sögu minnir óneitanlega á kenningu Turner um samkenndarástand sem fjallað 

var um í kafla 1.3.2. Samkenndarástand er eins og þar kom fram það þegar einstaklingar 

upplifa sig sem hluta af heild, þar sem allur félagslegur munur hverfur og að það er 

frjálst frá hlutverkum og staðalímyndum hversdagsins.
74

 Þetta ástand verður oft til þegar 

viðkomandi eru í svokölluðu millibilsástandi en eins og fram kom í fyrrnefndum kafla 

þá eiga helgisiðir og leikir það sameiginlegt að framkalla millibilsástand.
75

 Næsti 

eiginleiki sem Bowman nefnir, það að hlutverkaleikurinn verði að hafa skipulag eða 

ramma til að leika ákveðin atriði og leysa vandamál, passar inn í skilgreiningu bæði 

Caillois og Huizinga á leik en eins og fram kom í kafla 1.2. þá telja þeir að allir leikir 

stjórnist af einhverskonar reglum.
76

 Þriðji eiginleikinn sem Bowman telur vera 

nauðsynlegan hlutverkaleikjum er það að spilendur breyti tilfinningu sinni fyrir sjálfi 

sínu að einhverju leyti. Þeir verða semsagt að leika eitthvert hlutverk sem ekki er eitt af 

þeirra hversdagslegu hlutverkum. Bowman skilgreinir hér hlutverkaleik en ekki 

hlutverkaspil sérstaklega. Við leitum því í smiðju Cover að nákvæmari skilgreiningu. 

Cover telur að til að skilgreina hlutverkaspil þurfi að byrja á því að skoða hvað öll 

tilbrigði leiksins eiga sameiginlegt. Sum af þeim sameiginlegu atriðum sem Cover telur 

upp eru hluti af skilgreiningum Caillois og Huizinga á leik, meðal annars það að 

framvinda leiksins stjórnist að einhverju leyti af líkindum eða heppni og að hann fylgi 

reglum.
77

 Cover skoðar því einnig hvernig hlutverkaspil sker sig frá öðrum leikjum en 

finnst eftir sem áður erfitt að setja niður skilgreiningu.
78

 Cover bregður því á það ráð að 

vitna í skilgreiningu Mackay á hlutverkaspili þar sem hún telur hana vera nokkuð góða. 

Mackay skilgreinir hlutverkaspil á eftirfarandi hátt: 

 

[...] an episodic and participatory story-creation system that includes 

a set of quantified rules that assist a group of players and a 

gamemaster in determining how their fictional characters’ 

spontaneous interactions are resolved. These performed interactions 

between the players' and the gamemasters' characters take place 

during individual sessions that, toghether, form episodes or 

                                                      
73 Bowman, The Functions of Role-Playing Games, 12-13. 

74 Turner, Liminality and Communitas, 90-91. 

75 Schechner, Performance Studies, 66-67. 

76 Caillois, Man, Play and Games, 128; Huizinga, Homo Ludens, 7-13. 

77 Caillois, Man, Play and Games, 128; Huizinga, Homo Ludens, 7-13. 

78 Cover, The Creation of narrative in tabletop role-playing games, 9-10. 
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adventures in the lives of the fictional characters.79  
 

Cover telur að þessi útskýring sé að vissu leyti einfölduð þar sem stjórnandinn (e. 

gamemaster) skapi ekki alltaf söguna sjálfur og hægt sé að nota persónur sem aðrir hafa 

útbúið. Hún segir þó jafnframt að stjórnandinn taki virkan þátt með því að laga söguna 

að aðstæðum og að spilarar taki þátt með því að stjórna persónunum. Hún bendir einnig 

á að hlutar skilgreiningarinnar eigi við önnur fyrirbæri, svo sem sjónvarpsþætti og 

tölvuleiki, en segir að það sem aðskilur hlutverkaspil frá öðru sé fyrst og fremst 

samskipti spilaranna og stjórnandans.
80

 Cover kom síðan fram með sína eigin 

skilgreiningu: hlutverkaspil er gerð leikkerfis sem felur í sér félagslega athöfn lítils hóps 

spilara og eins stjórnanda sem fer fram augliti til auglitis og hefur það að markmiði að 

skapa með samvinnu upplifun á frásögn. Hún leggur áherslu á að það sem skilur 

hlutverkaspil frá öðrum hlutverkaleikjum, meðal annars þykjustuleik barna, sé kerfi 

reglna. Það er að segja, ekki einungis reglur heldur heildstætt reglukerfi. Einnig leggur 

hún áherslu á að í hluverkaspili sé ekki samkeppni á milli spilara þótt persónur þeirra 

geti verið andstæðingar á tíðum.
81

 Hún telur hlutverkaspil þó geta haft mismunandi 

virkni, bæði á milli spilahópa og innan spilahóps. Hún vísar í Fine en hann segir að 

hægt sé að skipta þeim sem spila hlutverkaspilið Dungeons and Dragons (D&D) í tvo 

hópa, þeim sem vilja spila leikinn og þeim sem vilja spila furðusagna skáldsögu (e. 

fantasy novel). Cover segir sína rannsókn sýna að skáldsögu hópurinn sé það sem haldið 

hafi hlutverkaspili á lífi eftir tilkomu tölvuleikja. Hún bendir einnig á leikkerfi 

útgefandans White Wolf og þriðju útgáfu D&D í því samhengi en þau eiga það 

sameiginlegt að leggja mikla áherslu á frásagnarhluta leiksins.
82 

Í kafla 2.3 verður sagt 

nánar frá D&D, en það var fyrsta hlutverkaspilið til að vera gefið út. 

Ef skilgreiningar Bowman, Cover og Mackay eru lagðar saman tel ég að komin sé 

ágætis skilgreining á hlutverkaspili. Það er þá; þáttaskipt sagnasköpunarkerfi sem fer 

eftir ákveðnu reglukerfi. Það felur í sér félagslega athöfn lítils hóps spilara og eins 

stjórnanda. Kjarni athafnarinnar er sameiginleg sköpun frásagnarupplifunar þar sem 

helgisiðir koma við sögu og reglukerfið aðstoðar hópinn við að segja til um athafnir 

skáldaðra persóna. Það eru þó líklega til álíka margar einstaklingsbundar skilgreiningar 
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á hlutverkaspili og það eru margir sem hafa spilað það. Í þriðja kafla verður því skoðað 

hvernig viðmælendur mínir lýsa leiknum og hvað þeim finnst vera kjarni hans. Fyrst er 

þó komið að því að skoða sögu og þróun hlutverkaspils. 

2.3 Saga og þróun leiksins 

Árið 1974 urðu tímamót í sögu hlutverkaleikja, þá kom út fyrsta heildstæða 

hlutverkaleikskerfið, hið fyrrnefnda D&D, eða Drekar og dýflissur eins og það nefnist á 

íslensku.
83

 Það er þó hægt að rekja sögu skipulagðra hlutverkaleikja lengra aftur í 

tímann og er Mackay einn þeirra sem telur árið 1811 upphafsárið.
84

 Mackay rekur sögu 

hlutverkaspils aftur til stríðsleiksins Kriegspiel en hann var þróaður út frá leiknum War 

Chess sem skapaður hafði verið þrem áratugum áður. Herr von Reiswitz, yfirmaður í 

prússneska hernum, þróaði Kriegspil ásamt syni sínum með það í huga að nota leikinn 

við þjálfun ungra yfirmanna í hernum með því að láta þá keppa í orrustum. Í leiknum 

var notast við líkan af orrustuvelli og einskonar spilapeninga (e. counters) sem táknuðu 

heraflann, farið var eftir ákveðnum reglum en teningar voru notaðir til að segja til um 

heppni og líkindi. Leikurinn reyndist vel við þjálfun yfirmanna og fór svo að Bretar 

þróuðu sína eigin útgáfu af leiknum. Áhuginn á stríðsleikjum færðist síðan út fyrir 

herinn og varð að afþreyingu fyrir borgarastétt viktoríutímans. Árið 1915 bjó 

rithöfundurinn H.G.Wells til sína eigin útgáfu af leiknum og skipti spilapeningunum út 

fyrir litlar styttur. Vinsældir stríðsleikja jukust og nokkur fyrirtæki hófu að gefa leikina 

út, reglunum var breytt til að endurspegla raunveruleikann betur og á sjöunda 

áratugnum var leikurinn orðinn að áhugamáli margra.
85

 

Árið 1968 urðu kaflaskipti í sögu stríðsleikja þegar stríðsleikjahönnuðurinn Dave 

Wesely fékk áhuga á margþættum leikjum þar sem sigur eins þýddi ekki endilega tap 

annars. Hann þróaði stríðsleik sem fólst í því að þátttakendur stjórnuðu hver sínum 

flokk en auk þess að eltast við andstæðinga sína þá höfðu þeir ákveðin markmið. Þetta 

leidda til leynimakks og fyrirslátts af hálfu þátttakenda og þótti Wesely leikurinn vera 

misheppnaður. Þátttakendur skemmtu sér aftur á móti konunglega og vildu meira. Einn 

af þeim var Dave Arneson, hann vann með leik Wesely og árið 1971 var hann búinn að 

útbúa leik þar sem þátttakendur stjórnuðu persónum í stað herdeilda. Önnur stór 
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breyting sem Arneson gerði var að hann bætti furðu (e. fantasy) í leikinn og sótti hann 

innblástur í verk J.R.R.Tolkien í þeim efnum.
86

 Hringadróttinssaga (e. Lord of the 

Rings), þríleikur Tolkien, er furðusaga þar sem meðal annars álfar, dvergar og galdrar 

koma við sögu. Tolkien samdi ekki aðeins skáldsögu heldur skapaði hann heilan heim 

með tungumálum, sögu og trú. Fyrsti hluti þríleiksins kom út árið 1954 og var orðinn 

sérstaklega vinsæll meðal ungs fólks á sjöunda áratugnum.
87

 

Stuttu eftir að Arneson útbjó fyrrnefndan leik tók hann höndum saman við 

stríðsleikja- og furðuáhugamanninn Gary Gygax. Gygax hafði áður gefið út reglubók 

fyrir stríðsleiki en nú gáfu þeir saman út fyrsta hlutverkaleikinn, D&D, það var eins og 

áður kom fram árið 1974. Gygax var aðal höfundur reglubókarinnar og þótt verk 

Tolkien hafi vissulega verið mjög mikill áhrifavaldur þá var hann einnig undir áhrifum 

annarra verka. Fyrstu þúsund eintökin af D&D seldust hægt en um leið og orðspor 

leiksins fór að berast um háskóla þá greip hann athygli furðusagna og 

vísindaskáldskapar aðdáenda. Vinsældir D&D jukust og víða fóru að spretta upp 

tilbrigði af leiknum, leikurinn fór að seljast í verslunum og nafnkunn útgáfufyrirtæki 

fóru að sýna áhuga.
88

 Snemma á níunda áratugnum byrjaði fjölmiðlaumfjöllun að vera 

neikvæð og fram komu fullyrðingar um að leikirnir tengdust galdra- og djöflatrú. Þetta 

gerði það að verkum að stærri verslanir hættu sölu á leikjunum og sögusagnir 

grasseruðu. Þessi neikvæða ímynd og það hversu flóknir og framandi leikirnir virtust 

fólki leiddi til þess að leikirnir urðu ekki almennt þekktir. Spilurum fjölgaði samt sem 

áður og til urðu samfélög sem stóðu fyrir fréttabréfum og ýmsum samkomum. Þar sem 

stærri útgáfufyrirtækin hættu sér ekki út í útgáfu á svo ókunnum og umdeildum leik fóru 

spilararnir sjálfir að gefa út leiki. Margir þessara leikja byrjuðu sem eftirlíkingar af 

D&D en einnig komu út leikir sem lögðu til áhugaverða og nýja hluti á sviði heima- og 

regluhönnunar. Bókmenntir, bæði myndrænar (e. graphic) og ritaðar, höfðu mikil áhrif 

á marga hönnuði en aðrir lögðu meiri áherslu á sögulega þætti.
89

 

Bókmenntirnar höfðu ekki einungis áhrif á leiki heldur höfðu leikir einnig áhrif á 

bókmenntir. Bókaflokkurinn Dragonlance er dæmi um þetta en hann varð til snemma á 

níunda áratuginum. Þá var búið að gefa út nýja útgáfu af D&D sem nefndist Advanced 

Dungeons and Dragons og voru útgefendurnir í leit að nýrri stefnu. Þeir gerðu því 
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könnun meðal spilara og kom í ljós að margir vildu að drekar spiluðu stærra hlutverk. 

Þar sem útgefendurnir áttu ekki höfundarétt að heimi þar sem drekar voru í brennidepli 

létu þeir þróa nýjan heim. Þeir gáfu ekki einungis út handbækur fyrir leikinn heldur 

einnig skáldsögur, þríleik sem átti að kynna heiminn fyrir væntanlegum spilurum og 

vekja áhuga þeirra.
90

 Söguhetjur þríleiksins stóðu fyrir helstu starfsstéttirnar (e. class) í 

leiknum en þær voru lauslega byggðar á persónum úr verkum Tolkien. Spilun leiksins 

hafði síðan áhrif á örlög að minnsta kosti einnar af þessum persónum. Höfundarnir 

spiluðu leikinn og lést ein persónan óvænt í spilastund, höfundunum líkaði þá andlátið 

svo vel að þau breyttu fyrirhuguðum örlögum persónunnar. Vinsældir bókanna voru 

miklar og varð það svo að mun fleira en handbækur og skáldsögur var gefið út, meðal 

annars leikföng og dagatöl. Dragonlance kom fyrirtækinu á kortið, ekki einungis sem 

útgefanda hlutverkaleikja heldur einnig furðusagna.
91

 Þessi herkænska breiddist út til 

annarra útgefanda en hlutverkaspil hefur þó einnig áhrif á höfunda sem ekki koma 

nálægt útgáfu leikkerfa, rétt eins og önnur reynsla þeirra.
92

 

Hlutverkaspil hefur haldið áfram að þróast og út hafa komið fjölbreytt kerfi og 

heimar. Bowman telur að síðan D&D kom fyrst út hafi áhersla verið á þrjár megin 

greinar (e. genre) hlutverkaspils og hver þeirra virki ákveðna hlið mannshugans.
93

 Hún 

tengir greinarnar þrjár við samfélagsbreytingar hvers tíma. Sú fyrsta, furðugreinin, segir 

Bowman kalla fram erkitýpur og goðsögur úr fornum sagnaaðferðum. Hún tengir hana 

við það er menning hippanna á sjöunda áratugnum kom af stað endurskoðun á 

hefðbundinni hugmyndafræði, meðal annars varðandi trú.
94

 Næsta grein, 

vísindaskáldskapur, býður upp á að skoða samband mannsins við tækni á tíma þar sem 

fólk reiðir sig í auknum mæli á vélar. Uppgangur var í þeirri grein á níunda áratuginum. 

Í henni var í ekki einungis kannað samband mannsins við tækni heldur einnig ókönnuð 

og framandi svæði í geimnum því tækniframfarir gerðu það að verkum að fá ókönnuð 

svæði eru eftir á jörðinni. Vísindaskáldskapargreinin kom jafnframt fram með nýbreytni 

varðandi leikkerfi, fram kom kerfi þar sem persónur voru settar saman með hliðsjón af 

fyrst og fremst færni (e. skills) en ekki starfstétt eins og áður hafði tíðkast.
95

 Það bauð 
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því upp á meiri sveiganleika í persónusköpun. Varðandi samband vísindaskáldskaps og 

hlutverkaspils bendir Mackay aftur á móti á kvikmynda-þríleikinn Star Wars sem kom 

út á áttunda áratuginum. Hann telur að sá þríleikur hafi haft gríðarleg áhrif á furðusögur, 

bæði í hlutverkaspili, bókmenntum og kvikmyndum. Hann segir að í kjölfar þríleiksins 

hafi margir áttað sig á möguleikunum sem fólust í kvikmyndabrellum. Hann telur að sú 

bylgja furðukvikmynda sem varð á níunda áratuginum hafi orðið til fyrir tilstilli 

vinsælda bæði hlutverkaspils og Star Wars.
96

 Það var þó ekki um einstefnu að ræða 

heldur fóru kvikmyndirnar að hafa áhrif á hlutverkaspil líkt og bókmenntirnar. 

Kvikmyndir og bókmenntir hafa síðan haldið áfram að hafa áhrif á hlutverkaspil, meðal 

þeirra kvikmynda sem spilakerfi hafa verið gefin út eftir eru Indiana Jones, Men in 

Black og Ghost Busters. Þessi þróun varð til þess að margir spilendur fóru að sérhæfa 

sig í ákveðnum kerfum eða heimum og til urðu lítil samfélög innan hlutverkaspils 

samfélagsins.
97 

Þriðja greinin sem Bowman nefnir, hryllingurinn, leyfir fólki að horfast í 

augu við hið hryllilega í samfélaginu og sjálfu sér.
98

 Hún blómstraði á seinni hluta 

níunda áratugarins og á þeim tíunda.
99

 Bowman segir að hryllingsgreinin sé andsvar X 

kynslóðarinnar við þeirri markaðshyggju, græðgi, spillingu, stöðluðu kynímyndum og 

eyðingu náttúrunnar sem Uppgangskynslóðin (e. baby boomers) olli.
100

 Persónurnar 

þurfa ekki einungis að kljást við utanaðkomandi ógnir heldur þurfa þær að endurheimta 

samvisku sína, kljást við sína eigin bölsýni og vinna gegn tilhneigingu sinni til að 

arðræna aðra. Í sumum hryllingsleikkerfum er einnig meiri áhersla á frásögnina og 

söguna en áður hafði tíðkast.
101

 

Segja má að næstu kaflaskil í sögu hlutverkaspils hafi orðið við tilkomu net-

tölvuleikja. Tölvu-hlutverkaleikir komu þó fram stuttu á eftir hlutverkaspilinu en 

kaflaskiptin urðu ekki fyrr en vinsældir þeirra sprungu út í kjölfar internetsins og 

annarra tækniframfara.
102

 Með frekari tækninýjungum urðu til fjöldaspilunar hlutverka-

tölvuleikir sem buðu upp á þann möguleika að tengjast öðrum spilurum yfir internetið, 

svo sem Neverwinter Nights. Í dag eru síðan til fjöldaspilunar hlutverka-tölvuleikir sem 

                                                      
96 Mackay, The Fantasy Role-Playing Game, 22. 

97 Mackay, The Fantasy Role-Playing Game, 23. 

98 Bowman, The Functions of Role-Playing Games, 23. 

99 Bowman, The Functions of Role-Playing Games, 20. 

100 Bowman, The Functions of Role-Playing Games, 20-21. 

101 Bowman, The Functions of Role-Playing Games, 21-22. 

102 Bowman, The Functions of Role-Playing Games, 22-23. 



  

29 

ætíð eru spilaðir yfir internetið og halda í raun áfram óháð því hvaða spilarar eru að 

spila hverju sinni, sem dæmi má nefna World of Warcraft og Eve Online. Bowman telur 

þessa gerð leikja vera sérstaklega aðlaðandi í augun Y kynslóðarinnar, það er fólk sem 

fæddist eftir áttunda áratuginn og lifir lífi sem er samofið tækni.
103

 Tölvu-hlutverkaleikir 

eru þó ekki það sama og hlutverkaspil frekar en borðspil. Þrátt fyrir að sumir 

fjöldaspilunar tölvu-hluverkaleikir hafi nánast sömu uppbyggingu og sum hlutverkaspil 

þá eru leikirnir tveir ólíkir þar sem meðal annars samskiptamátinn er ólíkur. Mackay 

segir í bók sinni að fjöldaspilunar tölvu-hlutverkaleikir séu ólíkir hlutverkaspili að því 

leyti að í fyrri leiknum eigi hlutverkaleikurinn sér stað í gegnum ritað mál en í þeim 

seinni sé einnig líkamleg og munnleg tjáning til staðar.
104

 Með tækni dagsins í dag er þó 

auðvelt að veita möguleikann á munnlegri tjáningu en það er samt sem áður ekki þar 

með sagt að flutningur (e. performance) í þesskonar leikjum sé sá sami og í 

hlutverkaspili. Fjöldaspilunar tölvu-hlutverkaleikirnir gerast auk þess yfirleitt á 

rauntíma á meðan að í hlutverkaspili er almennt gerður munur á annarsvegar innri tíma 

leiksins, þ.e. tíma persóna, og hinsvegar ytri tíma leiksins þ.e. tíma spilara. 

Tölvuleikirnir tóku því ekki við af hlutverkaspilinu frekar en hlutverkaspilið af 

stríðsleikjunum. Eins og fram hefur komið þá lifir hlutverkaspilið ekki í tómarúmi 

frekar en aðrir þættir menningarinnar heldur þróast það í takt við umhverfi sitt.  

Nýlegasta þróunin í hlutverkaspilum sem Mackay fjallar um snýr að tengslum 

leiksins við dægurmenningu og mikilvægi heimanna sem spilað er í. Hann telur að um 

miðjan tíunda áratuginn hafi áhersla á heima og umhverfi innan leiksins aukist. Hann 

segir fólk vilja spila í heildstæðum heimum og þá skiptir tungumál, gjaldmiðlar, saga og 

dómskerfi meðal annars máli. DC Heroes, Star Trek: The Role-Playing Game og James 

Bond 007 eru meðal þeirra leikkerfa og heima sem Mackay nefnir sem dæmi.
105

 Þess er 

vert að geta að bók Mackay kom út árið 2001, það er fyrir þrettán árum síðan. Það er því 

líklegt að frekari þróun hafi orðið síðan þá. Eitt virðist þó vera ljóst, bókmenntir, 

hlutverkaspil, kvikmyndir og tölvuleikir lifa samhliða og í sambandi við hvert annað en 

keppa ekki um tilverurétt. 
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3 Greining 

Eins og fram kom í fyrsta kafla þessarar ritgerða þá fólst rannsókn mín í tveimur 

vettvangsathugunum á spilastundum og viðtölum við meðlimi spilahóps, þau Ólaf, 

Jakobínu, Brynjar og Viðar. Í þessum kafla verða þau gögn sem aflað var með 

fyrrnefndum aðferðum greind. Byrjað verður á að segja frá spilastundunum tveimur; 

rými þeirra lýst og hlutverk þátttakenda greind. Þá verður fjallað um spilastundirnar 

með það að leiðarljósi að skoða ferli þeirra útfrá sviðslistarfræði og að lokum verður 

varpað ljósi á hvernig spilararnir sjá leikinn og af hverju þeir spila hann. 

3.1 Sviðslistagreining á spilastundum 

Báðar spilastundirnar sem hér verða greindar áttu sér stað á heimili Ólafs og Jakobínu í 

Reykjanesbæ. Í bæði skiptin var spilað á laugardagskvöldi og fram á nótt, fyrri 

spilastundin fór fram 7. janúar 2013 og sú seinni 1. febrúar 2014. Í fyrri spilastundinni 

var Ólafur í hlutverki stjórnanda en Jakobína, Brynjar og Viðar voru leikmenn. Í seinni 

spilastundinni bættust þrír spilarar við en eins og fram kom í fyrsta kafla þá voru ekki 

tekin viðtöl við þá heldur beinist athyglin fyrst og fremst að upplifun fjórmenninganna 

sem mættu í bæði skiptin. Hinir spilararnir eru þó óneitanlega hluti af seinni 

spilastundinni og munu þeir koma fyrir í greiningu hennar. Í seinni spilastundinni var 

Andrés Baldursson stjórnandi, hann hefur oft spilað með hópnum áður en kemst sjaldan 

á spilastundir í dag vegna anna.
106

 Leikmennirnir tveir sem bættust í hópinn, Valgerður 

Kristinsdóttir og Gunnlaugur Snær Ólafsson, eru vinafólk þeirra og höfðu aldrei spilað 

áður. Í fyrri spilastundinni var spilað D&D en eins og fram kom í kafla 2.3 þá er heimur 

þess furðu- og ævintýraheimur undir áhrifum Tolkien. Í seinni spilastundinni var aftur á 

móti spilað Cyberpunk, heimur þess er dystópísk (e. dystopian) framtíð okkar heims, 

þar er tækni að flestu leiti þróaðri en í dag á meðan félagskerfi er varla til staðar. 

Vert að geta þess að það eru spilastundirnar tvær sem hér verða greindar sem 

sviðslistarflutningur en ekki vettvangsferðir mínar. Vettvangsferðirnar hófust í raun 

áður en spilastundirnar hófust, þær ná allt frá því að ég hóf upphitun mína heima hjá 

mér áður en ég lagði af stað og þangað til kælingu lauk eftir að heim var komið. Ég er 

samt sem áður vissulega hluti af spilastundunum, því ég var á staðnum og fylgdist með. 

Hér í næsta kafla verða hlutverk þátttakenda greind, þar með talið mitt eigið. En fyrst 

verður reynt að gefa heildstæða mynd af rýminu sem spilað var í. 

                                                      
106 FMJ2014_3 
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3.1.1 Rými sviðslistarinnar og hlutverk innan hennar 

Eins og fyrr segir þá voru spilastundirnar haldnar á heimili Ólafs og Jakbínu. Rýmið, 

sem spilastundin fór fram í breyttist í einskonar svið á meðan henni stóð og verður því 

nú lýst. Mynd 1 sýnir þann hluta heimilisins sem hlutverkaspilið fór fram í og 

sætaskipan í seinni spilastundinni. Spilararnir stóðu af og til upp frá borðinu á meðan á 

leiknum stóð og mun ég lýsa því frekar í kafla 3.1.3 hvar svæði leiksins byrjaði og 

endaði. Eina hljóðið í rýminu fyrir utan samræður spilaranna var klukkutif. Hitastig var 

þægilegt og bjart var í rýminu, sérstaklega yfir borðinu sem spilað var við. Í fyrri 

spilastundinni var kveikt á sjónvarpinu en hljóðið var ekki á. Sumir spilaranna horfðu á 

sjónvarpið í stutta stund af og til, einnig átti ég erfitt með að leiða það hjá mér á 

tímabili. Í sömu spilastund horfði ein af dætrum Ólafs og Jakobínu einnig á teiknimynd 

í annarri tölvunni sem staðsett var fyrir aftan mig, hún notaðist við heyrnatól og virtist 

enginn veita teiknimyndinni athygli. Í seinni spilastundinni var aftur á móti meira um 

utanaðkomandi truflun því þá voru Jakobína og Ólafur nýkomin heim, yngsta dóttirin 

vakandi og þær eldri með gesti. Jakobína var því að miklu leyti fjarverandi fyrstu tvær 

klukkustundirnar þar sem stúlkurnar þörfnuðust aðstoðar og athygli. Aðrir spilarar létu 

það þó ekki á sig fá. 

 

 

Mynd 1: Sá hluti heimilisins sem hlutverkasplið fór fram í, spilaborð og sætaskipan í seinni 

spilastund.  

 

Þegar ég mætti á svæðið byrjaði ég á því að ákveða hvar ég myndi koma mér fyrir. 

Mér var boðið að sitja með spilurunum en afþakkaði því ég taldi að þá hefði nærvera 
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mín líklega meiri áhrif en ella. Ég endaði á að snúa við hægindastól sem var við hliðina 

á sófanum og koma mér fyrir í honum. Ég stóð síðan reglulega upp og fylgdist með 

leiknum frá öðrum sjónarhornum. Í fyrri spilastundinni snéri enginn alveg baki við mér 

og sá ég því svipbrigði ágætlega en í þeirri seinni snéru Valgerður og Gunnlaugur frá 

mér. Mynd 2 sýnir sjónarhorn mitt frá sæti mínu og spilara fyrri spilastundarinnar. 

 

 

Mynd 2: Sjónarhorn rannsakanda af spilaborði með sætaskipan í fyrri spilastund. 

 

Í báðum spilastundunum aðskyldu stjórnendurnir sitt svæði frá svæði leikmannanna 

með spjaldi. Spjaldið fylgdi einni af handbókum D&D og hefur á annarri hlið teiknaða 

mynd innblásna af heimi leiksins en á hinni hliðinni eru ýmsar tölulegar upplýsingar 

sem gætu nýst stjórnandanum. Spjaldið gerir stjórnandanum kleift að hafa ýmis gögn 

varðandi ævintýrið fyrir framan sig án þess að leikmennirnir sjái óvart hvað er 

framundan í ævintýrinu. Restinni af borðinu deila leikmennirnir með sér. Í báðum 

spilastundunum voru á borðinu handbækur, persónublöð, skriffæri, teningar, nasl og 
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drykkjarföng. Auk þess var hljóðupptökutæki frá mér.
107

 Í fyrri spilastundinni var einnig 

kort sem sýndi umhverfi persónanna. Á mynd 3 sést borðið í fyrri spilastundinni. 

 

 

Mynd 3: Spilaborð og sætaskipan fyrri spilastundar. 

 

Eins og fram kom í kafla 1.3.1 þá hefur Schechner sett fram kenningu um 

fjórskiptingu hlutverka í sviðslist. Hlutverkin eru, eins og fyrr segir, upphafsmaður, 

framleiðandi, flytjandi og þátttakandi.
108

 Í spilastundunum tveimur sem ég fylgdist með 

var í bæði skiptin notast við útgefnar reglur. Ég tel að hönnuður þeirra, auk hönnuða 

heimanna sem spilað var í og upprunalegra hönnuða hlutverkaspils séu upphafsmenn 

sviðslistarinnar sem hér er fjallað um. Að einhverju leyti þá eru spilararnir þó einnig 

upphafsmenn því þeir búa til persónuleika, hreyfingar og texta persóna sinna. 

Stjórnendurnir unnu með leikmönnunum í undirbúningi og héldu utan um spilastundina, 

þeir eru því framleiðendur sviðslistarinnar. Bæði stjórnendurnir og leikmennirnir tóku 

virkan þátt í leiknum með því að stjórna og leika persónur, þau eru því öll flytjendur. 

Spilararnir fylgdust auk þess með hinum spilurunum leika og eru þeir því jafnframt 

                                                      
107 Leyfinu fyrir hljóðupptökutækinu fylgdi það skilyrði að upptökurnar yrðu ekki varðveittar eftir að 

ritgerðarskrifum lyki. Því er ekki vísað í upptökurnar í ritgerðinni. 

108 Schechner, Performance Studies, 250-255. 
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þátttakendur. Spilararnir voru ekki þeir einu á staðnum því bæði ég og dætur Ólafs og 

Jakobínu fylgdust með leiknum, við vorum því þátttakendur. Þessi fjögur hlutverk eru 

þó ekki einu hlutverkin sem leikin voru því eins og fram kom í bæði kafla 1.3 og 2.2 þá 

fara allir með fjölda hlutverka í sínu daglega lífi. Áhugavert væri að gera frekari 

rannsókn á hlutverkum innan hópsins, skoða valdstiga og sambönd, en það er efni í aðra 

rannsókn. Nú er komið að því að lýsa og greina spilastundirnar tvær. 

3.1.2 Undirbúningur og upphitun 

Áður en byrjað er að spila hlutverkaspil þarf að undirbúa nokkur atriði, til dæmis þarf að 

velja eða búa til persónur og undirbúa ævintýrið að einhverju leyti. Aðrir þættir 

undirbúningsins eru þó ekki eins áberandi, það er sú þjálfun sem þátttakendur fara í 

gegnum. Eins og fram kom í kafla 1.3.1 þá er fyrsti hluti sviðslistarferlisins for-sviðslist 

og skiptist hún í þrjá þætti: þjálfun, æfingabúðir og æfingu.
109

 

Það að læra reglur leiksins og að kynnast heimi hans er meðal annars hluti af 

þjálfuninni og eru ýmsar leiðir til þess. Sumum er til dæmis kennt undirstöðuatriðin af 

meðspilurum sínum á meðan aðrir lesa sér til um heiminn og leikinn. Þjálfunin getur 

einnig falist í ýmsu öðru, meðal annars því að læra hvernig nýtt hlutverk er meðvitað 

tekið upp og hvernig persónur eru skapaðar. Þjálfun einstaklings getur staðið yfir í mörg 

ár áður en viðkomandi prófar að spila, auk þess sem hún síðan heldur áfram eftir að 

viðkomandi byrjar að spila. Viðar hafði til dæmis fylgst með spilinu af og til í sex ár 

áður en hann spilaði sjálfur.
110

 Aðrir byrja aftur á móti að spila án þess að hafa orðið 

vitni að spilun áður og hafa fjórmenningarnir verið iðnir við að kynna vini og kunningja 

fyrir leiknum með því móti.
111 

Aðrir þættir undirbúningsins eru mun augljósari og afmarkaðri en þjálfunin. Dæmi 

um það er sköpun og aðlögun persóna og ævintýra, það er einnig hluti af for-

sviðslistinni, nánar tiltekið æfingarbúðum og æfingu. Í hlutverkaspili er ýmist notast við 

persónur og ævintýri sem áður hafa verið þróuð, til dæmis af spilurum eða 

leikjaútgefendum, eða útbúið nýjar persónur og ævintýri. Hvort sem að notast er við 

útgefið efni eður ei þá fer alltaf einhver undirbúningur fram fyrir utan þjálfunina. Sá 

undirbúningur getur meðal annars falist í því að spilarar ákveði hvernig persónu þeir 

vilji leika eða ræði við spilafélaga sína um komandi spilastund. Undirbúningur 

                                                      
109 Schechner, Performance Studies, 225. 

110  FMJ2014_2; FMJ2014_4. 

111  FMJ2014_2; FMJ2014_3; FMJ2014_4. 
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leikmanna og stjórnenda er þó ólíkur að vissu leyti þar sem þeir gegna mismunandi 

hlutverkum í leiknum. 

Fyrir spilastundirnar tvær sem ég fylgdist með höfðu stjórnendurnir þegar skráð 

niður þær upplýsingar sem þeir töldu gagnlegar, útbúið fyrirhuguð ævintýri og þær 

persónur sem þeir ætluðu að stýra. Ólafur útbjó til dæmis kort af landsvæði og merkti 

við þá óvætti sem hann taldi líklegt að hann myndi nota úr einni af handbókum 

spilsins.
112

 Í viðtali mínu við Ólaf kom jafnframt fram að hann fær mikið af 

hugmyndum fyrir ævintýri frá kvikmyndum, sjónvarpsefni og bókmenntum. 

Hugmyndirnar eru þá oft eitthvert eitt atriði sem hann síðan byggir utan á sjálfur.
113

 

Æfingarbúðir Ólafs fólust í því að fá þessar hugmyndir og spinna útfrá þeim en æfingin 

á sér síðan stað þegar hann skráir niður upplýsingarnar sem hann ætlar sér að nota. 

Leikmennirnir höfðu, rétt eins og stjórnendurnir, undirbúið sig fyrir spilastundirnar 

með því að fara í gegnum æfingarbúðir og hefja æfingu. Þeir voru búnir að setja 

persónur sínar saman að mestu leyti en áttu flestir eftir að fylla inn eða breyta 

einhverjum upplýsingum á persónublaði þeirra (e. character sheet) og áttu því eftir að 

ljúka við æfingarþátt for-sviðslistarinnar. Á persónublað eru flest allar upplýsingar 

viðkomandi persónu skráðar, til dæmis kynþáttur,
114

 heilsa, kunnátta, líkamlegir og 

andlegir hæfileikar, starfstétt og eignir. Í viðauka er að finna dæmi um slíkt blað, sem er 

notað í D&D. Misjafnt er hvernig þessir þættir eru fundnir út, sumt er algjörlega undir 

spilaranum komið en um annað gilda reglur. Í D&D er til dæmis ýmist kastað teningum 

til að finna tölur eða notast við fyrirfram gefna talnarunu sem spilarinn útdeilir síðan á 

ákveðna þætti. Þá hafa kynþættir og starfstéttir ákveðna styrk- og veikleika sem hækka 

eða lækka tölurnar, auk þess að veita persónunum sérstaka hæfileika.
115 

Eins og fram hefur komið þá er ekki alltaf útbúið eða aðlagað nýjar persónur. Sumir 

geyma persónublöð persóna sinna og nota þær í seinni spilum. Í fyrri spilastundinni var 

tekinn upp þráðurinn þar sem ævintýri síðustu spilastundar á undan lauk og í viðtölum 

mínum við fjórmenningana kom fram að stundum geyma þau persónur í lengri tíma 

áður en þeir nota þær aftur. Þá gengur mis vel að samsama sig með þeim á ný en bæði 

                                                      
112  FMJ2014_2 

113  FMJ2014_2 

114  Hér er ekki einskorðast við kynþætti manna. Kynþættirnir sem í boði eru í D&D eru til dæmis  

dvergar, álfar og menn. 

115  Martin og Rateliff, Dungeons and dragons player's handbook, 6. 
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Brynjar og Jakobína telja að ef persónan er vel heppnuð þá sé það yfirleitt auðvelt.
116

 Í 

viðtölunum nefndu allir spilararnir mikilvægi þess að leikmenn reyni að tengjast 

persónu sinni.
117 

Ólafur sagði einnig frá því að hann reyni, sem stjórnandi, að hjálpa 

leikmönnum við að tengjast persónum sínum með því að ávarpa þá ætíð með nöfnum 

persóna þeirra. Hann telur í því sambandi að það að velja nafn persónu sem 

leikmennirnir þekkja úr sögu, sama á hvaða formi hún er, geti auðveldað þeim töluvert 

að mynda tengingu við persónuna og skapa heildstæða mynd af henni. Persóna 

leikmannsins þarf þó ekki að vera nákvæm eftirmynd persónu sögunnar en það að hafa 

þegar einhverja mynd í huganum telur hann breyta miklu.
118

 Jakobína, Brynjar og Viðar 

töluðu síðan öll um að þegar þau skapa persónu reyni þau að gefa þeim einhvern 

sérstakan eiginleika eða einkenni. Eitthvað sem gerir persónuna breiska og mannlega.
119

  

Það eru semsagt tvö stig þegar kemur að persónusköpun. Fyrst eru æfingarbúðir, það 

er þegar spilararnir hugsa um væntanlegar persónur sínar eða ævintýri og velta fyrir sér 

möguleikum. Á eftir æfingarbúðunum kemur æfing, þar sem efni æfingarbúðanna er 

skipulagt og upplýsingar eru skráðar niður.
120

 Spilararnir skrá þá upplýsingarnar á 

fyrrnefnd persónublöð. Fyrir seinni spilastundina höfðu formlegar æfingarbúðir verið 

haldnar þar sem spilararnir hittust og unnu að persónunum en auk þess var í upphafi 

beggja spilastunda unnið í persónunum og upplýsingar skráðar á blöð. Í fyrri 

spilastundinni var, eins og áður hefur komið fram, notast við sömu persónur og í 

spilastundinni á undan. Þegar notast er við persónu sem áður hefur verið spiluð fer samt 

sem áður fram undirbúningur þótt hann sé eflaust oft fyrirferðarminni en þegar ný 

persóna er útbúinn. Hann getur þá meðal annars falist í því að kunnátta eða hæfni 

persónunar sé efld, hún færð upp um þrep (e. level) og að nýr búnaður sé keyptur. Það er 

gert eftir reglum kerfisins, búnaður er keyptur fyrir það fé sem persónan aflar í 

ævintýrum sínum en persónan sjálf er þróuð með því að nota reynslupunkta (e. 

experience points) sem stórnandinn lætur henni í té við lok spilastundar. 

Í báðum vettvangsferðunum fékk ég far hjá Viðari og Brynjari heim til Ólafs og 

Jakobínu. Í seinni ferðinni kom Andrés einnig með okkur og vorum við í samfloti með 

Gunnlaugi og Vilborgu. Það mættu því allir á sama tíma til Ólafs og Jakobínu. Í fyrri 

                                                      
116  FMJ2014_1; FMJ2014_3 

117  FMJ2014_1; FMJ2014_2; FMJ2014_3; FMJ2014_4 

118  FMJ2014_2 

119  FMJ2014_1; FMJ2014_3; FMJ2014_4 

120 Schechner, Performance Studies, 236. 
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spilastundinni fóru allir spilararnir út að reykja um leið og mætt var á staðinn en komu 

sér síðan fyrir við borðið sem spilað var við. Þá tók við um tíu mínútna æfing þar sem 

lögð var lokahönd á að uppfæra persónurnar. Í seinni spilastundinni byrjuðu spilararnir 

aftur á móti á því að klára að skrá upplýsingar um persónur sínar og tók sú æfing um 

það bil klukkustund. Þegar æfingunni var lokið fóru spilararnir síðan út að reykja áður 

en leikurinn var hafinn. Þessi mikli lengdarmunur á æfingum stafar líklega af því að í 

fyrra skiptið var notast við persónur úr fyrri spilastund og kerfi sem spilararnir þekkja 

allir vel en í seinna skiptið var verið að útbúa nýjar persónur og notast var við kerfi og 

heim sem flestir spilararnir þekktu takmarkað auk þess sem tveir spilarar tóku þátt sem 

aldrei höfðu spilað áður.  

3.1.3 Upphaf og framgangur 

Þegar æfingu er lokið er komið að öðrum hluta líkans Schechners, flutningnum. 

Flutningurinn skiptist, eins og áður hefur komið fram, í upphitun, opinberan flutning, 

kælingu og samhengi sem styður við flutninginn. Samhengi sem styður við flutning 

getur, eins og fram kom í kafla 1.3.1, til dæmis falist í þeim áhrifum sem flutningurinn 

hefur út fyrir sig sjálfan og bæði undirbúningi og ætlun áhorfenda.
121

 Í spilastundunum 

tveimur fólst samhengið meðal annars í því hvað annað var á seyði í húsinu, rannsókn 

minni og því hvað spilararnir vilja fá út úr leiknum. Það að spilastundirnar standi ekki 

einar og sér heldur eru hluti af þeim sið fjórmenninganna að hittast á fjögurra vikna 

fresti til að spila er einnig hluti af samhenginu. Öll umgjörð spilastundarinnar er hluti af 

flutningnum og líkt og for-sviðslistin þá er samhengið ekki aðeins á einu stigi eða tíma 

heldur á það sér stað í gegnum allan flutninginn.
122

 

Eins og fram kom í kafla 1.3.1 þá fer upphitun, opinber flutningur og kæling aftur á 

móti fram hvert á eftir öðru.
123

 Þegar spilararnir höfðu lokið við æfinguna, það er að 

vinna í persónum sínum, fóru þeir að spjalla. Stuttu eftir að spjall hófst tók stjórnandinn 

síðan til máls og spurði hvort hægt væri að byrja. Leikmennirnir svörðuðu jákvætt og 

hinn opinberi flutningur hófst. Eins og fyrr segir þá fer fram upphitun áður en hinn 

opinberi flutningur hefst, í henni fara spilararnir frá hversdagsleikanum yfir í 

flutninginn.
124

 Það reyndist erfitt að greina hver upphitun spilaranna var og varpa 

                                                      
121 Schechner, Performance Studies, 244-245. 

122 Schechner, Performance Studies, 239-240. 

123 Schechner, Performance Studies, 239-240. 

124 Schechner, Performance Studies, 240. 
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viðtölin því miður ekki heldur ljósi á hver upphitunin var. Meðal þess sem ég tel 

mögulega hafa verið hluti af upphituninni er það er spilararnir komu fyrir bókum, 

teningum og öðru fyrir á borðinu, renndu yfir persónublað sitt og fóru út að reykja rétt 

fyrir upphaf leiks. Þó að upphitunin hafi verið óljós var upphaf hins opinbera flutnings 

skýrt, en eins og fram hefur komið þá er bæði upphaf hans og lok ætíð afmarkaður á 

einhvern hátt.
125

 Fyrrnefnd orðaskipti stjórnanda og leikmanna þar sem stjórnandinn 

spurði hvort spilaranir væru tilbúnir mörkuðu upphafið og byrjað var á því að 

leikmennirnir kynntu persónur sínar. Í fyrra skiptið var það gert fyrir mig og voru 

lýsingar á persónuleika ítarlegar, þá virtust spilaranir segja frá öllu því sem hópurinn 

vissi um persónuna. Í seinni skiptið var kynningin einnig fyrir hina spilarana, þá var 

einungis sagt frá því sem hinar persónurnar vissu eða gátu skynjað. Þegar leikmennirnir 

höfðu lokið við að segja frá persónum sínum tók stjórnandinn við og lýsti þeim 

aðstæðum sem persónurnar voru í. Stjórnendurnir lýstu því sem bar fyrir sjónir 

persónanna, hvað þær heyrðu, vissu og skynjuðu, leikmennirnir spurðu síðan nánar út í 

aðstæður og hófu að að spila persónurnar. Í bæði skiptin byrjuðu ævintýrin á því að 

persónurnar þurftu að taka ákvarðanir strax en spilararnir fóru sér þó hægt, en tími líður 

ekki á sama hraða hjá persónum og spilurum. Í báðum kerfunum sem notast var við 

skiptir tími persónanna mismiklu máli eftir aðstæðum, þá er einnig misjafnt hvort farið 

er eftir ákveðinni röð þegar kemur að athöfnum persóna. Þegar tími innan leiksins og 

staða persóna skiptir máli, til dæmis í bardaga, er ákveðin röð en þegar persónurnar eru 

til dæmis að ræða saman við varðeld er ekki endilega ákveðin röð. Það er undir 

stjórnandanum að meta hvort þörf sé á því að fara eftir röð og gæta að tíma. Ef hann 

metur að svo sé segir hann leikmönnunum að kasta upp á frumkvæðisrétt (e. initiative), 

auk þess sem hann kastar fyrir allar aukapersónur sem eru á staðnum. Þá er kastað 

teningi og dregið frá eða bætt við töluna sem í kastinu kemur eftir því sem 

persónublöðin og reglur segja til um. Sá sem fær út hæstu töluna byrjar og svo koll af 

kolli. Lengd einnar umferðar (e. round) innan leiksins er skilgreind í handbókum, það er 

að segja sá tími sem hver persóna hefur til að framkvæma eitthvað í hverri umferð. Sá 

tími er aftur á móti óháður þeim tíma sem fer í umræður og útskýringar spilaranna.
126

 

Eins og fyrr segir þá fóru leikmennirnir sér hægt til að byrja með en það breyttist 

fljótt. Leikmennirnir töluðu frá byrjun aðalega í fyrstu persónu þegar þeir lýstu gjörðum 
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persóna sinna en þó ekki í beinni ræðu þegar þær áttu samtöl við aðrar persónur. Þegar 

leið á leikinn varð bein ræða þó aðeins tíðari en þó ekki algeng. Báðir stjórnendurnir 

byrjuðu strax á leikrænum tilþrifum, þeir notuðu líkama sinn töluvert, breyttu röddum 

sínum og framkölluðu bakgrunnshljóð. Ólafur bankaði til dæmis í borðið þegar bankað 

var á hurð í ævintýrinu og Andrés mótaði byssu með höndum sínum er aukapersóna 

sem hann lék miðaði byssu á persónur leikmanna. Leikmennirnir léku aftur á móti mis 

mikið. Jakobína, Brynjar og Viðar voru öll með töluverð leikræn tilþrif og af og til 

beinar ræður en hjá nýliðunum tveim, Valgerði og Gunnlaugi, var mun minna um 

leikræn tilþrif og beina ræðu. Í fyrri spilastundinni var einnig meira um handahreyfingar 

og látbragð með líkamanum af hálfu leikmanna en í þeirri seinni. Ég tel að það gæti 

stafað af því að þeir höfðu minna pláss en eins og sést á myndum eitt og þrjú í kafla 

3.1.1 þá var setið töluvert þéttar við borðið í seinni spilastundinni. Magn og tíðni bæði 

leikrænna tilþrifa og beinnar ræðu hjá leikmönnum virtist ganga í bylgjum í báðum 

spilastundunum. Hvoru tveggja jókst smám saman eftir því sem leið á ævintýrið en datt 

síðan niður að miklu leyti eftir öll hlé. Það virtist því taka mjög stuttan tíma fyrir 

spilarana að koma út úr leiknum en smá stund að hverfa inn í hann. 

Þó að spilararnir hafi stigið út úr hversdeginum og inn í leikinn þá teygði 

hversdagurinn anga sína inn á eftir þeim. Á meðan leiknum stóð var töluvert um að 

vísað væri í dægurmenningu, aðalega með tilvitnunum. Meðal annars var vísað í 

kvikmyndirnar The Neverending Story og Men in Tights, tónlistarkonuna Miley Cyrus, 

lagatexta tónlistarkonunnar Rihönnu, leikarann Bruce Willis og texta hljómsveitarinnar 

Queen. Í kafla 2.3 kom fram að hlutverkaspil lifir ekki í tómarúmi frekar en annað 

þjóðfræðiefn og í kafla 2.2 var sagt frá því að tilvísanir spilara í leiknum hafa verið 

rannsakaðar. Samkvæmt Susana Tosca sem hefur skoðað þetta efni þá er eftirherming, 

tilvitnanir, skopstæling og önnur form tilvísana notuð til að fylla upp í bil sem verða í 

frásögn leiksins. Þessar tilvísanir skemmta og veita ánægju en þær hafa einnig áhrif á 

leikinn og valdstiga hópsins.
127 

Tilvísanir spilaranna sem ég fylgdist með virtust fyrst og 

fremst gegna því hlutverki að skemmta og miðla persónuleika persónanna en áhugavert 

væri að rannsaka virkni þeirra frekar. 

Eins og komið hefur fram þá urðu hlé á leiknum, þau voru ýmist formleg eða 

óformleg. Í næsta kafla verður sagt frá hléunum, hvernig þau voru afmörkuð og hvað fór 

fram í þeim. 
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3.1.4 Formleg og óformleg hlé 

Í báðum spilastundunum urðu nokkrum sinnum hlé á leiknum en flutningurinn hélt þó 

áfram að vissu leyti. Þegar einhver spilari fór úr sjónmáli varð yfirleitt hlé á leiknum en 

þó ekki alltaf í seinni spilastundinni. Þá hélt leikurinn áfram á meðan Jakobína sinnti 

börnunum og þegar Gunnlaugur fór afsíðis til að svara í síma. Spilendur gátu gengið inn 

í eldhúsið og inn á gang án þess að stoppa leikinn en um leið og þeir voru komnir úr 

sjónmáli frá hópnum í fyrri spilastundinni varð hlé. Leikurinn hélt yfirleitt áfram þegar 

hópurinn í heild sinni fór saman út að reykja, en í seinni spilastundinni fór Valgerður 

ekki alltaf með og varð því hlé. Í kafla 1.2 kom fram að samkvæmt Huizinga þá á leikur 

sér afmarkað svæði.
128

 Svæði hlutverkaspilsins virðist fyrst og fremst hafa verið markað 

af því hvort hópurinn væri allur saman kominn og í sjónmáli frekar en af húsgögnum 

eða veggjum. Ólafur færði sig til dæmis töluvert um svæðið, bæði þegar hann var að 

útskýra umhverfi innan leiksins en einnig fór hann ítrekað inn í eldhús til að sækja sér 

kaffi og fleira af því tagi. 

Í óformlegum hléum var lítið sagt og það litla sem rætt var tengdist yfirleitt leiknum 

án þess að tengjast ævintýrinu beint. Formlegu hléin voru aftur á mótu full af spjalli. Í 

fyrri spilastundinni voru gerð tvö formleg hlé á leiknum, þegar snarl var borið á borð og 

þegar miðnætursnarl var matreitt og borðað. Í seinni spilastundinni var aðeins eitt 

formlegt hlé, það var þegar miðnætursnarlið var borðað. Þegar formlega var gert hlé á 

leiknum kom það fram í samræðum spilaranna, þeir lögðu síðan frá sér skriffæri sín, 

lögðu hlutverk persóna sinna til hliðar og hófu að spjalla um önnur málefni en leikinn. 

Umræðuefnin voru þó undir áhrifum leiksins, nánar tiltekið þess heims sem spilað var í. 

Ekki einungis í formlegum hléum heldur einnig fyrir og eftir leikinn, á heimili Ólafs og 

Jakobínu sem og í bílnum á leið til og frá heimilinu. Í fyrri spilastundinni, þar sem 

spilað var í furðuheimi, snérust umræður aðallega um sögulega hluti, galdra, hetjukvæði 

og verk Tolkien en í þeirri seinni, þegar heimurinn tilheyrði vísindaskáldskap, var 

aðalumræðuefnið tækninýjungar af ýmsu tagi. Þess er einnig vert að geta að munur var 

á hvernig annarsvegar Andrés og Gunnlaugur hegðuðu sér í formlegum hléum og 

hinsvegar restin af hópnum. Andrés og Gunnlaugur héldu aðeins áfram í hlutverkum 

sínum sem stjórnandi og leikmaður en kjarni hópsins lagði þau hlutverk til hliðar um 

leið og formleg hlé hófust, í báðum spilastundum. Í formlegum hléum kom ég einnig 

inn í hópinn og tók þátt í spjalli en utan þeirra hélt ég mig að mestu til hlés. Spilarar 
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höfðu þó frumkvæðið að stuttum samræðum við mig í nokkrum óformlegum hléum og 

tók ég þá þátt í þeim. 

3.1.5 Endir og það sem eftir stendur 

Eins og fram hefur komið þá er upphaf og lok bæði leiks og flutnings afmarkað á 

einhvern hátt.
129

 Lok leiksins voru afmörkuð á svipaðan hátt og upphaf hans, með 

orðaskiptum stjórnanda og spilara. Um það bil fimm klukkustundir liðu á milli upphafs 

og enda leiksins í fyrri spilastundinni og um það bil sex klukkustundir í þeirri seinni. Í 

bæði skiptin var hætt stuttu eftir að einn af leikmönnunum stakk upp á því, í fyrra 

skiptið bað Jakobína um að hætt yrði en í það seinna var það Ólafur. Það var þó ekki 

hætt strax heldur var haldið áfram að spila þangað til næsta stóra áfanga var náð í 

ævintýrinu. Í fyrri spilastundinni var lokið við stóran bardaga en í þeirri seinni var hætt 

eftir að svör fengust við mikilvægum spurningum. Stjórnandinn spurði þá leikmennina 

hvort tími væri komin til að hætta og fékk jákvætt svar, þá lauk leiknum og við tók 

kæling, næsti hluti flutningsins. 

Við lok opinbers flutnings hefst kæling, hún er í raun svipuð og upphitunin því í 

henni felst að spilararnir fara frá opinbera flutningnum og inn í hversdagsleikan. Líkt og 

kom fram í kafla 1.3.1 þá er kælingin yfirleitt óformleg.
130

 Í spilastundunum tveimur 

sem ég fylgdist með fór kælingin fram á mjög svipaðan hátt. Eftir að ákveðið hafði 

verið að ljúka leiknum reiknaði stjórnandinn út hversu marga reynslupunkta persónur 

leikmanna fengu fyrir afrek spilastundarinnar og leikmennirnir skráðu það síðan niður. 

Ólafur og Jakobína byrjuðu í bæði skiptin á því að ganga frá í eldhúsinu en hinir 

spilararnir sátu nokkrum mínútum lengur og skráðu niður upplýsingar áður en þeir 

byrjuðu að ganga frá. Á meðan spilararnir gengu frá spjölluðu þeir um ævintýrið. Í fyrri 

spilastundinni tók frágangurinn og spjallið stuttan tíma og vorum við komin út á innan 

við tíu mínútum, en þá var reykt áður en haldið var af stað inn í borgina. Í seinni 

spilastundinni var frágangurinn álíka fljótlegur en haldið var áfram að spjalla. Umræðan 

færðist frá ævintýrinu og yfir í hversdagsleikann og vorum við ekki komin út fyrr en 

rúmum hálftíma eftir að leiknum lauk. Í bæði skiptin var skipst á nokkrum orðum 

varðandi ævintýri kvöldsins en það þó rætt takmarkað. Fyrri ævintýri voru aftur á móti 

rædd í báðum spilastundum, áður en leikurinn hófst, í hléum og á leiðinni til og frá 

spilastaðnum. Einnig töluðu spilararnir mikið um fyrri ævintýri bæði í viðtölum og 
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óformlegum samtölum. Þá var bæði sagt sögur og rætt hvað var jákvætt eða neikvætt, í 

sumum tilvikum höfðu umrædd ævintýrin orðið til mörgum árum áður en ég hitti 

spilarana. Þessi umræða um ævintýrin er hluti af eftirleik sviðslistaflutningsins. Eins og 

sagt var frá í kafla 1.3.1 þá skiptist eftirleikurinn í gagnrýni, skjalfestingu og 

minningar.
131

 Þegar ævintýrin eru rædd þá er það hluti af gagnrýni en þegar sögur eru 

sagðar er verið að deila minningum. Minningar af ævintýrum lifa í sumum tilvikum í 

áratugi eftir að þau verða til. Í viðtali mínu við Viðar talað hann meðal annars um 

minningar í sambandi við persónusköpun: 

 

Tvær mismunandi persónur með persónuleika og það verður clash 

milli persónuleikanna. Það er alltaf toppurinn á role play fyrir mér, 

svona móment. Þegar maður fer að tala um eftir á það sem gerist eru 

það yfirleitt þessir hlutir sem maður man. Maður man alveg þegar 

maður drap eitthvað kvikindi með einni ör fyrir brjálaða tilviljun, 

maður man alveg svoleiðis, 20 á teninginn oft í röð, en annars man 

maður aðallega þegar eitthvað skemmtilegt karakter móment kemur. 

Maður er líka að búa til minningar. Annað sem er gaman. Skemmtum 

okkur við að segja sögur af gömlum ævintýrum.132 
 

Viðar er sem sagt afar meðvitaður um að sköpun minninga sé hluti af leiknum. 

Jakobína, Ólafur og Brynjar ræddu ekki minningar á sama hátt en öll sögðu þau mér 

sögur af fyrri ævintýrum, bæði í viðtölunum og í óformlegum samræðum. Minningar og 

ævintýri umbreytast sem sagt í sögur og öðlast nýja þýðingu. Sumar af þessum sögum 

eru nú skjalfestar í upptökum mínum af viðtölunum en einnig er fleira skjalfest frá 

spilastundunum. Persónublöð eru oft geymd sem og kort og aðrar uppýsingar sem bæði 

leikmenn og stjórnandi skrá. Þessar upplýsingar geta síðan verið notaðar í seinni 

spilastundum en Jakobína, Brynjar, Ólafur og Viðar eiga einmitt öll til persónur sem 

þau taka fram af og til. Eftirleikur hlutverkaspils getur því staðið í áratugi eða eins lengi 

og þátttakendur muna eftir ævintýrunum. 

Nú hefur verið sagt frá ferli spilastundanna tveggja og greint hvar mörkin liggja á 

milli mismunandi hluta þess. Einnig hefur verið fjallað um afmörkun leiksins í tíma og 

rúmi. Í næstu köflum verður upplifun spilaranna skoðuð, það er hvernig þeir sjá leikinn 

og af hverju þeir spila hann.  

3.2 Upplifun og sýn spilaranna 

Eins og fram hefur komið þá er markmið þessarar ritgerðar að veita innsýn í 

hlutverkaspil með því að skoða hópinn sem fjórmenningarnir mynda og hvernig hann 
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spilar. Í kafla 1.3.2 var hugtakið hópur útskýrt, þar kom fram að hópur samanstendur af 

tveimur eða fleirum einstaklingum sem eiga sameiginlegt þjóðfræðiefni.
133

 

Fjórmenningarnir sem ég ræddi við mynda hóp og hægt var að sjá mun á þeim hóp og 

síðan heildar spilahópnum í seinni spilastundinni. Eins og áður kom fram þá höguðu 

Andrés og Gunnlaugur sér til dæmis öðruvísi en fjórmenningarnir í formlegum hléum 

og Valgerður þekkti ekki þá hefð að spilið héldi áfram utandyra á meðan reykt væri. Í 

viðtölum mínum við fjórmenningana og í óformlegum samtölum kom auk þess fram að 

fjórmenningarnir sjá miðnætursnarlið sem hefð og mikilvægan hluta af 

spilastundinni.
134

 Þau eiga því svo sannarlega sameiginlegt þjóðfræðiefni, bæði hefð og 

siði. Í kafla 3.1 var lýst tveimur spilastundum hópsins en nú er komið að því að fjalla 

um hvað fjórmenningarnir sjálfir hafa að segja um leikinn og af hverju þeir spila hann. 

3.2.1 Leiknum lýst 

Í kafla 2.2 var fjallað um skilgreiningar fræðimanna á leiknum en nú er komið að því að 

skoða hvernig fjórmenningarnir lýsa honum og hvað er mikilvægt fyrir þeim. Eitt af því 

sem ég gerði í viðtölum mínum við fjórmenningana var að fá þá til að lýsa því hvað 

hlutverkaspil er eins og þau væru að tala við einhvern sem ekki þekkir það. Svörin voru 

misjöfn og ríma vel við hvernig hver og einn talaði um leikinn almennt. 

Brynjar sagði leikinn vera ,,samstarf í hugarflugi“
135

 og Jakobína sagði leikinn vera 

ævintýraspil þar sem fólk opnar dyrnar að ímyndunaraflinu, leyfir sér að flakka og setur 

sig í karakter. Jakobína leggur einnig áherslu á að viðkomandi geti gert hvað sem hann 

vill í heimi leiksins. Ólafur og Viðar tengja aftur á móti báðir leikinn við leikrit en lýsa 

honum samt sem áður á töluvert ólíkan hátt. Ólafur lýsir leiknum á eftirfarandi hátt: 

 

[...] þú býrð til leikrit fyrir þig og aðra sem allir taka þátt í. Leikritið 

fylgir vissum reglum, svona svipað eins og í leiklistarskóla: nú eiga 

allir að leika þessa týpu af karakter, eða eitthvað. Ekkert ósvipað því 

kannski, eins og þú værir að læra leikslist eða annað. Þetta er lítið 

leikrit sem allir ganga inn í, allir verða að vera tilbúnir að leika í, 

segja litla sögu og það verða allir að leika. Þannig lagað, þótt þú dettir 

mis mikið inn í karakterinn, sért misgóður leikari.136 
 

Ólafur leggur áherslu á að þátttakendur verði að taka þátt og verði að leika. Viðar tengir 

leikinn einnig við leikrit en þó frekar við skáldskap og rit. Lýsing hans var eftirfarandi: 
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[...] fleiri en einn aðili koma saman og búa til einhverja sögu. Og það 

er yfirleitt gert þannig að einn ritstjóri [er] í sögunni. Svo eru allir 

hinir þá sem leika yfirleitt eina, í einhverjum tilfellum fleiri, persónu í 

sögunni. Semsagt ákveða hvað sú persóna gerir. Ritstjórinn ákveður 

hvað allar aðrar persónur sem ekki eru leiknar af leikmönnum gera. 

Þannig spila menn svona ákveðna sögu saman. Ég myndi segja að 

þetta væri einhverstaðar á milli þess að vera leikhús og 

skáldskapur.137 
 

Viðar sér leikinn semsagt á svipaðan hátt og Cover en hún leggur, eins og fram kom í 

kafla 2.1, mikla áherslu á sögusköpun í leiknum.
138

 Í kafla 3.1.5 kom einnig fram að 

Viðari finnst það að segja sögur af ævintýrum í fyrri spilastundum vera hluti af 

skemmtuninni.
139

 

Eins og áður hefur komið fram þá gegna spilarar annaðhvort hlutverki stjórnanda eða 

leikmanns. Til að öðlast betri skilning á sýn fjórmenninganna spurði ég þá hvað þeim 

þykir mikilvægir eiginleikar stjórnanda og leikmanna. Í raun var ekki stór munur á 

svörum þeirra og voru þau í meginatriðum sammála. Stjórnandinn þarf að vera 

sanngjarn, þekkja reglurnar vel og taka ákvarðanir út frá þeim en ekki sínum eigin 

geðþótta.
140

 Hann þarf einnig að vera góður sögumaður með ágætis hugarflug og eiga 

auðvelt með að lýsa umhverfi og atburðum. Ofar öllu þarf hann þó að vera fljótur að 

bregðast við óvæntum ákvörðunum leikmanna.
141

 Leikmaður þarf fyrst og fremst að 

hafa getu og vilja til að setja sig í spor persónu sinnar og tengja við hana. Ágætis 

ímyndunarafl er undirstöðuatriði beggja hlutverka.
142

 Með því að rýna í svör 

viðmælenda minna, bæði varðandi eiginleika spilara og aðrar hliðar leiksins, tel ég að 

hægt sé að koma auga á tvær óskráðar reglur sem fjórmenningarnir eru sammála um. 

Það er að stjórnandinn skal leggja sig fram við að vera hlutlaus og leikmenn eiga að 

leggja sig fram við að setja sig í hlutverk persónu sinnar. Fjórmenningarnir koma 

semsagt allir inn á það á einhvern hátt að s ilararnir verði að ,,nenna“ og vilja leggja sig 

fram í leiknum en samkvæmt bæði Huizinga og Caillois er það einmitt grundvallaratriði 

í leik að hann sé frjáls og að þátttakendur vilji taka þátt.
143

 Það að bókstaflega leika 
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persónuna, það að að tala fyrir hana eða vera með önnur leikræn tilþrif, er aftur á móti 

ekki ómissandi hluti leiksins. 

3.2.2 Hvati spilara til þátttöku í leiknum 

Þegar lýsingar fjórmenninganna á leiknum eru skoðaðar kemur í ljós áhugaverður 

munur á svörum Ólafs, Viðars og Brynjars annarsvegar og Jakobínu hinsvegar. Hjá 

þeim þremur kemur fram að í leiknum felist samvinna en svo er ekki hjá Jakobínu. 

Jakobína leggur meiri áherslu á frelsið sem hún finnur í leiknum til að gera hluti sem 

ekki er hægt að gera í raunveruleikanum. Áhersla Jakobínu á frelsið sem leikurinn býður 

upp á rímar vel við skilgreiningu Huizinga á leik, sem fjallað var um í kafla 1.2. 

Samkvæmt þeirri skilgreiningu liggur leikur fyrir utan hversdagsleikan og fylgir sínum 

eigin reglum en ekki reglum hversdagsins.
144

 

Lýsingar fjórmenninganna á leiknum benda til þess að þau spili hann af mismunandi 

ástæðum. Í viðtölunum leitaði ég svara við því hvað fjórmenningunum finnst þau fá út 

úr því að spila leikinn. Jakobína lagði áherslu á vináttu og talaði um tengslin sem 

myndast hafa á milli hennar og hinna spilaranna: 

 

Þetta er bara afþreying, og í rauninni í góðra vina hópi. Eitthvað sem 

þú gerir ekki einn [...] Hitta vini og félaga og hafa eitthvað fyrir 

stafni, ekki bara drekka og slúðra. [...] Þetta er þroskandi og gefandi 

[...] Öðruvísi tenging í þessu, er að spila og spjalla lengi. Kemur fram 

með ævintýri og hugsanir og tengist fólki á annan hátt. Þeir [Ólafur 

og æskuvinir sem hann hefur spilað með] eru búnir að bindast 

órjúfanlegum böndum. Ég finn þetta líka, hvernig ég að er að ná að 

tengjast þessum sama vinahópi. Ef eitthvað kemur upp á. [...] Þeir 

vilja allt fyrir mann gera og ég vil allt fyrir þá gera, en samt kynntist 

ég Viðari bara þegar við fluttum hingað. En ég tel hann samt vera 

með mínum betri vinum í dag. [...] Ég hef líka prufað hitt [það að 

mynda vináttubönd án þess að spila hlutverkaspil] og það er bara öll 

önnur tenging.145 
 

Jakobína virðist sjá leikinn fyrst og fremst sem skemmtilega og heilbrigða afþreyingu 

sem stuðlar að sterkum vinaböndum. Brynjar tengir spilið einnig við vináttu og segir 

,,þetta er tækifæri til að æfa toppstykkið aðeins og skemmta mér með vinum mínum. 

[...] Það að skemmta sér með vinum sínum er klárlega það sem skiptir mestu máli 

þarna.“.
146

 Þau virðast því bæði fyrst og fremst stunda leikinn til að eiga ánægjulega 

stund í góðra vina hópi en það er þó ekki það sem allir í hópnum eru að sækjast eftir. 

Viðar segir vináttuna ekki vera aðal atriðið en leggur þó áherslu á skemmtun: 
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Það er eitthvað magic við þetta sem maður getur ekki neitað að sé til 

staðar. Þetta er svona passion, lífstíll eða eitthvað. Ég allavega upplifi 

það þannig. Ég held að þeir sem eru í þessum kjarnahóp upplifi það 

þannig líka, allir með það á hreinu að við erum í þessu af ástríðu og til 

að hafa gaman. Þetta er role play, role plays vegna, ekki til að hitta 

vini, hafa notalega kvöldstund eða drekka, allt svoleiðis er algjört 

aukaatriði.147 
 

Hér sést að Viðar notar hugtakið lífstíll í sambandi við hlutverkaspil auk orðsins passion 

(ísl. ástríða). Passion notar hann ítrekað í sambandi við hlutverkaspil í viðtalinu og 

virðist leikurinn vera mikilvægari honum en öðrum í hópnum. Í tilvitnuninni sést að 

hann leggur mikla áherslu á leikinn sjálfan. Seinna í viðtalinu segir hann síðan að 

spilahópurinn sé ekki endilega til af því að þau fjórmenningarnir séu betri vinir en aðrir 

heldur séu þau einfaldlega hörðustu naglarnir í spilamennsku af þeim sem hann kynntist 

í framhaldsskóla.
148

 Það er, þau fjögur hafa sett hlutverkaspilið nokkuð framarlega í 

forgangsröðina og haldið áfram þrátt fyrir ýmsar breytingar í lífi sínu. Einnig segir 

Viðar að hann spili leikinn að sumu leyti til að fá frí frá raunveruleikanum. Ólafur talar 

einnig um að hópurinn leggi áherslu á spilamennskuna sjálfa þegar hann hittist en 

virðist þó þykja vináttan spila stærri hlutverk en Viðari: 

 

Við hittumst alltaf og gerum eithvað skemmtilegt, hrifinn af því að 

við höfum byrjað að spila útaf því. [...] Séum svoldið einbeittir á það 

að spila. Spjöllum, bullum til að byrja með á meðan börnin eru að 

sofna.149 
 

Ólafur segir einnig frá því í viðtalinu að hann hafi oft hugsað um að prófa að taka þátt í 

spilamótum eða opnum spilakvöldum en hafi þó næstum ekkert gert af því þar sem 

tímasetningin henti ætíð illa.
150

 Leikurinn virðist því vera aðal aðdráttaraflið fyrir Ólafi 

og Viðari en vinátta og afþreying sem virkir hugann fyrir Brynjari og Jakobínu.  

Í viðtölunum spurði ég fjórmenningana einnig hvernig kerfi eða heimum þau væru 

hrifnust af, þá kom enn frekar í ljós hverju þau sækjast eftir í leiknum. Þá kom í ljós að 

það hvaða heimur er spilaður skiptir Ólaf og Viðar meira máli en Jakobínu og Brynjar. 

Viðar segir að þótt hópurinn hafi aðallega spilað í furðuheimum þá þýði það ekki að 

hann sé hrifnari af því en öðru. Hann telur að þeir séu einfaldlega aðgengilegri en 
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margir aðrir þar sem til sé svo mikið efni um og fyrir þá.
151

 Af svari hans að dæmi þá er 

samt eitt atriði sem skiptir hann miklu máli varðandi spilaheimana: 

 

Role play er náttúrulega svona skáldskapur og þegar maður fer alla 

leið í skáldskapnum og í setting sem er skáldskapur líka þá er 

auðveldara heldur en ef það er of raunverulegt. Maður er að role 

playa til að fá einhverskonar frí frá raunveruleikanum og leyfa 

hugmyndafluginu að fara á flakk. [...] Ég er minna hrifinn af því að 

þetta sé of mikið eins og raunveruleikinn, þarf að vera ævintýraljómi 

yfir þessu.152 
 

Viðar er ekki sá eini í hópnum sem leitar eftir einhverju frábrugðnu raunveruleikanum í 

spilaheimum. Ólafur vill hafa galdra með í leiknum en finnst þó framandi tækni geta 

komið í stað þeirra að einhverju leyti.
153

Reynsla Ólafs er jafnframt að hlutverkaspilarar 

almennt hafi gaman af þeim heimi: 

 

Það virðast allir hafa gaman að, allir sem ég þekki allavega, hafa 

gaman að dungeons and dragons. Ég meina drekar, sverð og dýflissur, 

hvað er ekki gaman við það! [...] Allir sem spila hafa séð Lord of the 

Rings [...] það virðist bara vera samnefnari allra sem spila að, án þess 

að ég viti það, hafa gaman að drekum og dýflissum, göldrum og 

riddurum og svoleiðis.154  
 

Bæði Ólafur og Jakobína minnast ítrekað á Hringadróttinssögu í viðtölunum sem ég tók 

við þau. En eins og fram kom í kafla 2.3 þá hafði það bókmenntaverk gríðarleg áhrif á 

leikinn.
155

 Það kemur því ekki á óvart að þau tengi þetta tvennt saman. Jakobína er líkt 

og Ólafur hrifin af því að spila í heimum utan raunveruleikans en hún leggur ekki sömu 

áherslu á galdra. Henni finnst ekki vera mikill munur á því að spila í einum heimi en 

öðrum svo framarlega sem hann er ímyndaður, það er, ekki raunverulegur. Henni finnst 

mestu máli skipta að hún átti sig á aðstæðum, það er geti kynnst heiminum og skilið 

hann.
156

 Brynjar virðist hafa töluverðan áhuga á því að spila Cyberpunk meira en segir 

að þar sem hópurinn kunni D&D og sé með margt í gangi í þeim heimi þá sé það ekki 

hvetjandi að prófa sig áfram í nýju kerfi. Brynjar virðist því vera spenntur fyrir því að 

prófa nýja heima en það virðist þó ekki skipta miklu máli fyrir hann í hvaða heim er 

spilað.
157

 Þema heimanna virðist því skipta Ólaf og Viðar töluverður máli en það virðist 
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ekki vera eins mikilvægt fyrir Jakobínu og Brynjari. Í viðtali mínu við Jakobínu kom þó 

skýrt fram að þrátt fyrir að þema heimsins skipti litlu máli fyrir hana þá er tækifærið til 

að hverfa inn í annan heim eitt aðal aðdráttarafl leiksins fyrir henni, eða eins og hún 

orðar það „Þessi ímyndaði heimur er bara svo frábær!“.
158

 Jakobína, Ólafur og Viðar 

eiga það öll sameiginlegt að tala um að fara í annan heim eða að fara út 

raunveruleikanum. Eins og fram kom í kafla 2.3 þá er hægt að færa rök fyrir því að 

leikir almennt fari fram í millibilsástandi en svör og lýsingar Jakobínu, Ólafs og Viðars 

sýna það skýrt að þau upplifi vissulega millibilsástand. 

 Hver og einn af viðmælendum mínum spilar leikinn af sinni sérstæðu ástæðu og 

leggur hvert og eitt þeirra mesta áherslu á mismunandi þætti í leiknum. Ólafur leggur 

áherslu á hversu magnað sé að hverfa í furðuheima, Jakobína á vináttu, Brynjar á 

hugarleikfimi og Viðar á skáldskap og persónusköpun. Þau eiga aftur á móti einnig 

margt sameiginlegt. Þau töluðu til að mynda öll um að leikurinn efli einhverja hæfni. 

Viðar talaði um hugarleikfimi og virkjun sköpunargáfna, Jakobína segir leikinn vera 

bæði gefandi og þroskandi, Ólafur talar um hversu hollt sé að halda ímyndunaraflinu 

virku og að leikurinn stuðli að því og Brynjar segir leikinn bjóða upp á tækifæri til að 

æfa „toppstykkið“. Ólafur, Bína og Viðar töluðu einnig öll um að sem flestir ættu að 

prufa leikinn vegna þessara jákvæðu þátta hans, auk þess leggja bæði Ólafur og 

Jakobína sérstaka áherslu á að hann geti haft góð áhrif á unglinga. Fjórmenningarnir tala 

síðan allir um að leikurinn sé skemmtileg afþreying.
159

  

 Í ljósi áherslunnar sem Jakobína leggur á þá tengingu sem hún telur myndast á 

milli spilara velti ég því fyrir mér hvort hún upplifi samkenndarástand. Eins og fram 

kom í kafla 1.3.2 þá felst samkenndarástand bæði í því að einstaklingar upplifa sig sem 

hluta af heildinni og því að hlutverk hversdagsleikans eru sett til hliðar. Eins og fram 

kom í kafla 2.2 þá telur Fine að þegar einstaklingur leikur hlutverk þá sé hann um leið 

að reyna að hylja önnur hlutverk sín. Eitt af takmörkum hlutverkaspils, að minnsta kosti 

í hugum viðmælenda minna, er að taka upp hlutverk persónu sinnar og skilja við sitt 

hversdagslega hlutverk. Það hvort fjórmenningarnir upplifi samkenndarástand er þó 

óljós og gefa viðtölin því miður ekki skýr svör við því. Eins og áður hefur komið fram 

þá sýna viðtölin aftur á móti fram á það að Jakobína, Ólafur og Viðar upplifi vissulega 

millibilsástand. Brynjar talaði, ólíkt þeim þrem, aldrei um að fara í annan heim og segist 
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aldrei gleyma sér algjörlega í leiknum. Samkvæmt því upplifir Brynjar ekki flæði, en 

það er, eins og útskýrt var í kafla 1.3.2, það þegar einstaklingur verður svo gagntekinn 

af viðfangsefni sínu að hinn ytri heimur hverfur.
160

 Viðtölin gefa því miður ekki skýr 

svör um það hvort Jakobína, Ólafur og Viðar upplifi flæði en eins og fyrr hefur komið 

fram þá tala þau þó öll um að fara inn í annan heim.
 

 
Hér í þriðja kafla er búið að lýsa og greina spilastundir auk þess að varpað var 

ljósi á nokkur atriði varðandi upplifun spilaranna. Það er þó margt sem kom fram í 

viðtölunum sem ekki hefur ratað á blað og er skilið eftir vegna takmarkana þessarar 

ritgerðar og býður betri tíma, til dæmis viðhorf spilaranna til annarra gerða afþreyinga. 

Hér hefur einnig komið fram að ýmislegt hefur áhrif á leikinn, allt frá því hversu mikið 

pláss er við borðið yfir í hvaða dægurmenningu þátttakendur þekkja. Viðhorf 

fjórmenninganna til leiksins og þeirra hlutverka sem samspilarar þeirra gegna hefur 

einnig áhrif sem og þekking þeirra á kerfinu og heiminum sem spilað er í. Næsti kafli er 

niðurlag ritgerðarinnar og verða þar dregnar saman helstu niðurstöður hennar. 
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4 Niðurlag 

Í þessari ritgerð hefur verið leitast við að veita innsýn í leikinn hlutverkaspil. 

Meginmarkmið ritgerðarinnar var að fjalla um leikinn og ferli hans út frá sviðslistafræði 

og varpa ljósi á upplifun þátttakenda. Í fyrsta kafla var sagt frá þeirri rannsókn sem hér 

hefur verið fjallað um en hún fólst í tveimur vettvangsathugunum á leiknum og 

viðtölum við fjóra spilara sem spila saman. Þar var einnig fjallað um hugtök og 

kenningar sem koma við sögu í ritgerðinni, meðal annars kenningar Richard Schechner 

um sviðslist, skilgreining Alan Dundes á hóp og hugtökin millibilsástand og 

samkenndarástand frá Victor Turner. Í öðrum kafla var síðan tæpt á stöðu fræðilegrar 

þekkingar á hlutverkaspili og fjallað um skilgreiningar þriggja fræðimanna á leiknum. 

Einnig var stiklað á stóru í sögu leiksins og hvernig tengslum hans við dægurmenningu 

og mismunandi kynslóðir getur verið háttað. Þriðji kafli var síðan greiningarhluti 

ritgerðarinnar. Þar voru tvær spilastundir skoðaðar út frá líkani Schechner um ferli 

sviðslistaflutnings, rými þeirra lýst og hlutverk þátttakenda greind. Ekki var einungis 

fjallað um flutning leiksins sjálfs heldur einnig undirbúning hans og eftirleik. Skoðað 

var hvernig farið er frá einum þætti yfir í annan, til dæmis frá opinberum flutning yfir í 

kælingu og þaðan í eftirleik. Með viðtölunum var síðan leitað svara við því hvernig 

einstaklingarnir fjórir sjá leikinn, af hverju þeir spila leikinn og hvað þeir vilja fá út úr 

honum. 

Helstu niðurstöður rannsóknarinnar snúa að afmörkun leiksins, ferli hans, eftirleik og 

hvað spilararnir vilja fá út úr honum. Í fyrsta kafla kom fram að upphaf og endir bæði 

leiks og sviðslistarflutnings er afmarkað á einhvern hátt. Í spilastundunum sem fylgst 

var með hóf og lauk stjórnandinn leiknum en þó í samráði við leikmennina. Leiknum 

var slitið eftir að persónurnar höfðu áorkað einhverju sérstöku, í fyrra skiptið lauk 

leiknum eftir stóran bardaga og í seinna skiptið eftir að mikilvægum spurningum var 

svarað. Annað sem er afmarkað í bæði leik og sviðslistaflutningi er svæði þess. 

Rannsóknin leiddi í ljós að svæði leiksins hjá þessum spilahóp er fyrst og fremst markað 

af því hvort spilararnir eru saman en ekki hvar þeir eru. Leikurinn fer að mestu fram við 

borð sem spilararnir sitja við en þegar hópurinn fer í heild út úr íbúðinni heldur 

leikurinn samt áfram. Einnig heldur leikurinn áfram þótt einn spilari standi upp frá 

borðinu en almennt verður hlé á leiknum ef viðkomandi fer úr sjón- eða heyrnarfæri. 

Einnig varð hlé á leiknum þegar matur eða sætabrauð var borið á borð. Þá var mest um 

leikræn tilþrif og beina ræðu rétt áður en hlé voru tekin og minnst eftir að þeim lauk. 
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Það virðist því vera að spilararnir hverfi lengra inn í persónur sínar og heim spilsins eftir 

því sem þeir spila lengur.  

Áður en leikurinn hófst, í hléum og eftir að honum lauk sögðu spilararnir sögur af 

ævintýrum sem áður höfðu orðið í leiknum. Sögurnar voru ekki einungis sagðar á 

spilastundinni heldur einnig í viðtölunum. Þessar sögur eru hluti af eftirleik 

sviðslistaflutningsins, þær eru meðal þess sem eftir stendur að honum loknum. 

Minningar spilaranna verða að sögum og öðlast þannig nýja merkingu. Í viðtölum 

mínum við spilarana kom einnig skýrt fram að þeir sjá sagnasköpun sem hluta af 

leiknum og fyrir suma er það eitt af aðal aðdráttaröflum hans. Þegar viðtölin voru greind 

kom í ljós að spilararnir upplifa vissulega millibilsástand en óljóst er hvort þeir upplifi 

samkenndarástand eða flæði. Í viðtölunum kom ennfremur í ljós að spilararnir fjórir eru 

sammála um ákveðin undirstöðuatriði í leiknum. Sagna- og persónusköpun, skemmtun 

og þjálfun ímyndunaraflsins eru þættir sem þau leggja öll áherslu á þegar þau lýsa 

leiknum og ræða hann. Þau leggja þó mis mikla áherslu á ýmsa eiginleika leiksins og 

eru ósammála um sumt. Fyrir Jakobínu er leikurinn fyrst og fremst innihaldsrík 

afþreying sem mótar og styrkir vinabönd. Hinn ímyndaði heimur heillar hana, sem og 

frelsið til að geta gert hvað sem er. Fyrir Viðari er leikurinn aftur á móti hluti af lífstíl. 

Hann leggur mikla áherslu á hlutverkaleikinn og skáldskap. Leikurinn gefur honum frí 

frá raunveruleikanum og hann tekur fram að vinátta sé ekki aðal málið fyrir honum. 

Ólafur er líkt og Viðar heillaður af því skáldaða. Fyrir honum eru galdrar, furðuverur og 

hetjur með því besta sem leikurinn býður upp á. Hann lýsir leiknum sem leikriti og 

hefur sjálfur greinilega unun af því að leika. Hann leggur einnig áherslu á að leikurinn 

sé skemmtilegt og heilbrigt áhugamál sem byggir á tengingu, bæði við ímyndaðar 

persónur og annað fólk. Fyrir Brynjari virðist heimurinn skipta minna máli en hjá hinum 

þrem. Hann sér leikinn fyrst og fremst sem skemmtilega afþreyingu sem felst í 

hugarleikfimi og samvinnu í góðra vina hópi. 

Nú hef ég dregið saman helstu niðurstöður rannsóknarinnar en margt annað kom þó í 

ljós. Meðal annars hvernig spilararnir sjá hlutverk stjórnanda, í hverju undirbúningur 

fyrir leikinn felst og hvernig leikurinn getur tengst hversdagsleikanum. Það eru margar 

hliðar á leiknum sem vert væri að rannsaka sem hér hefur ekki verið fjallað um, ekki síst 

í ljósi þess hversu fjölbreyttur hann getur verið. Þá væri meðal annars hægt að skoða 

ímynd hans og þátttakenda, þjóðtrú tengda honum og kafa dýpra ofan í samspil hans við 

hversdagsleikann og dægurmenningu. Einnig væri gagnlegt að gera stærri rannsókn til 

að fá betri mynd af ferli leiksins og upplifun spilara almennt. Því þar sem aðeins einn 
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hópur var rannsakaður í þessari rannsókn er ekki hægt að yfirfæra niðurstöður hennar á 

spilahópa almennt. Rannsóknin hefur þó vonandi veitt góða innsýn í leikinn, svarað 

nokkrum spurningum og varpað ljósi á hvað hann býður upp á. 
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