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Sammanfattning 
Utifrån tanken att alla använder sig av återberättande i sin vardag för att förmedla 

information undersöker det här arbetet om abstraktionsnivån på ett spel kan skifta 

fokuset skiftar mellan det förkonstruerade, vilket ger spelaren motivation och kontext 

till sina handlingar, och det emergenta narrativet, de händelser som sker under spelet, 

i ett återberättande av spelet. Via två versioner av ett spel, en abstrakt version utan 

återkopplingar till de förkonstruerade narrativet och en med återkopplingar, fick 

testare efter att de spelat en av versionerna göra ett kort återberättande utifrån frågor. 

Testningen visade att de som spelade den abstrakta versionen gjorde mer referenser 

till det emergenta narrativet och de som spelade versionen med återkopplingar till det 

förkonstruerade narrativet gjorde mer referenser till det. Vidare undersökningar skulle 

vara att se om spelvana spelar roll för vad som hamnar i fokus under återberättandet. 

Nyckelord: Abstraktion, återberättande, narrativ. 
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1 Introduktion 

Alla människor upplever massor av händelser i sitt liv, allt ifrån lycka till sorg. Människor 

tycker om att förmedla sina upplevelser till andra, dvs. att återberätta vad som hänt. Vid ett 

återberättande kan den som berättar välja att vara mer eller mindre korrekt med de 

händelser som skett för att t.ex. göra berättelsen mer underhållande (Dudukovic, Marsh & 

Tversky 2004 s.125). 

Spel består i grund och botten av ett system, ett regelverk. Utan detta skulle det vara fri lek 

(Caillois 2001 sid.27). Detta arbete  undersöker om det finns något samband mellan ett spels 

abstraktionsnivå och vilka narrativa element som spelaren fokuserar på vid ett 

återberättande av en spelomgång. Undersökningens syfte är att se om det finns något 

samband mellan abstraktionsnivån på ett spel och vilken del av ett spels narrativ som dyker 

upp vid ett återberättande. Det finns uppfattningar om att de flesta spel har två typer av 

narrativ, dvs. ett förkonstruerat och ett emergent (Salen & Zimmerman, 2004 s.383-384). 

Det förkonstruerade är alltid samma och ger kontext till handlingarna i spelet. Det 

emergenta är den berättelse/händelse förlopp som uppstår när under spelets gång. Utifrån 

Dudukovics et al. (2004 s.125) teori att personer fokuserar på saker de tycker är intressanta 

vid ett återberättande bör det gå att utröna om fokuset skiftar mellan det emergenta och det 

förkonstruerade narrativet på grund av ett spels abstraktionsnivå.  

För att undersöka detta utvecklades två versioner av ett brädspel. Båda spelen hade samma 

förkonstruerade narrativ, men utformningen skiljde sig åt. Den ena versionen var 

abstraktare och det förkonstruerade narrativet syntes inte i spelkomponenterna. Enligt det 

förkonstruerade narrativet tar spelarna rollen som arvingar till ett hotellimperie och den 

som först skapar ett fem-stjärnigt hotell ärver hela imperiet. 
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2 Bakgrund 

I detta kapitel presenteras de olika koncept och teorier som används för att utföra 

undersökningen. Undersökningen går ut på att studera om abstraktionsnivån i spelet 

påverkar vad som betonas under återberättandet av en spelsession. 

2.1 Mekaniker 

Ett spel består av regler/mekaniker. Dessa kan vara mer eller mindre strikta med vad som är 

tillåtet att utföra inom spelets system. Mekaniker är till för att bestämma de handlingar som 

är tillåtna att göra i ett spel och hur de får utföras. Många spel har förutom sina mekaniker 

och regler någon form av narrativ, som kan vara olika ihopkopplat med det system som 

spelet består av.  

Core mechanics consist of the data and algorithms that precisely define the game’s 

central rules and internal operations.  

        (Adams 2014 s.351) 

Med den definitionen menar Adams att det är kärnmekaniken som definierar vad som är 

möjligt att göra i ett spel och hur spelet fungerar. Eftersom kärnmekanikerna är de 

handlingar som är möjliga att utföra är de även det som ligger till grund för det emergenta 

narrativet, då det emergenta narrativet skapas av de möjliga handlingarna i spelet (Salen & 

Zimmerman 2004 s.377).  

2.2 Förkonstruerat och emergent narrativ 

Enligt Salen & Zimmerman (2004)  finns det två typer av narrativ inom spel, förkonstruerat 

och emergent (Salen & Zimmerman 2004 s.382-384). Det narrativ som redan finns i ett spel, 

t.ex. att Mario försöker rädda prinsessan Peach i Super Mario Brothers (Nintendo R&D4 

1985) är av typen förkonstruerat, att det är ett narrativ som finns oberoende av spelaren men 

som spelaren interagerar med genom sitt spelande. Det finns för att skapa en kontext och 

motivation till de handlingar spelaren förväntas utföra i spelet (Salen & Zimmerman 2004 

s.383). Narrativet i Super Mario Brothers, dvs. att Mario ska rädda prinsessan Peach från 

Bowser skapar motivationen att fortsätta röra sig mot höger sida av skärmen. Ett narrativ 

som är förkonstruerat är låst i sitt utförande, narrativet i sig kan vara förgrenat men varje del 

av det är förkonstruerat och kommer att visa upp samma narrativa moment på samma sätt 

oavsett spelare (Salen & Zimmerman 2004 s.383).  

Den andra formen av narrativ i spel, det emergenta, är det narrativ som uppstår via 

spelarens interaktioner med spelsystemet och de regler och mekaniker som spelet är 

uppbyggt av (Salen & Zimmerman 2004 s.384). Spelaren reagerar på de regler som finns och 

de handlingar som hen utför är utifrån den kontext som spelets regelsystem skapar. För att 

exemplifiera, då spelaren stöter på en Goomba i Super Mario Brothers så kan spelaren t.ex. 

välja att antingen hoppa över den eller att hoppa på den. Spelets regler säger att Goombas är 

”fiender”/hinder som skadar spelarens avatar, i detta fall Mario. Utifrån spelets inre logik 

och kontext kommer spelaren att agera för att undvika hotet. Det är inte förkonstruerat hur 

spelaren ska agera på hotet av en Goomba, spelaren gör en handling utifrån de mekaniker 

som den kan interagera med och den kontext som den sätts i och på så sätt skapas ett 

emergent narrativ igenom spelarens handlingar. 
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Gränsen mellan det emergenta och förkonstruerade narrativet kan vara mer eller mindre 

tydlig. I t.ex. spelet Sid Meier’s Civilization V: Gods and Kings (Firaxis Games 2012) är det 

förkonstruerade narrativet att du som spelare ska leda en civilisation och få den att överleva 

”tidens tand” och blomstra som civilisation. Som spelare väljer du i början av en spelomgång 

vilken civilisation du ska spela som t.ex. aztekerna, Grekland eller Kina. Varje civilisation har 

i sig en bit förkonstruerat narrativ i form av en unik förmåga,  trupper eller byggnad (Firaxis 

Games 2012). Aztekernas unika förmåga, ”Sacrifical Captives” (Firaxis Games 2012), är att 

de får kultur varje gång de besegrar en enhet, denna förmåga är tänkt att återspegla de 

offerritualer aztekerna utförde och var ökända för (Skovmand 2008 s.188-189). Förmågan är 

en del det förkonstruerade narrativet, dvs. att den aztekiska civilisationen var våldsam och 

utförde blodsoffer. Vad det förkonstruerade narrativet gör i det här fallet är att det påverkar 

spelarens sätt att spela och uppmuntrar till vissa spelstilar, det påverkar det emergenta 

narrativet. Via uppmuntran till att slåss, vilket ger spelmässiga fördelar, påverkar det 

förkonstruerade narrativet i detta fallet det emergenta narrativet på ett sådant sätt att det 

emergenta narrativet förstärker och bejakar det förkonstruerade narrativet. I min 

undersökning var gränsen mellan det emergenta och förkonstruerade narrativet att 

tydligare, mer i stil med Super Mario Brothers. Det är dock viktigt att inse att gränsen 

mellan dem inte alltid är lika klar eller tydlig. 

I princip alla spel har ett förkonstruerat narrativ och som ibland är väldigt svagt som i t.ex. 

Super Mario Brothers (Nintendo R&D4 1985), där det förkonstruerade narrativet bara dyker 

upp i spelets manual och varje gång spelaren klarar en värld. Vad som bör påpekas är att ett 

spel inte behöver handla om det som det förkonstruerade narrativ uttrycker (Degann 2008). 

Degann menar att de handlingar en spelare erbjuds att göra eller kan har en svagare eller 

starkare koppling till det förkonstruerade narrativet. I spelet Tanto Cuore (Kudou 2009) är 

spelarens mål, enligt det förkonstruerade narrativet, att bli den främste ”mästaren” och ha 

flest tjänare i sitt hushåll, men det spelet egentligen går ut på är att bygga en så effektiv 

”motor”/kortlek som möjligt som kan expandera sig själv, vilket inte har med att vara den 

främste mästaren av ett hushåll att göra. 

2.3 Narrativ i spel 

I sin bok Fundamentals of Game Design (Adams 2014 s.207-208) ger Adams fyra olika 

anledningar till varför förkonstruerat narrativ kan inkluderas i ett spel. 

1. Det skapar kontext. Utan en kontext blir spelet en ren tävling som kan upplevas 

som konstlad av spelarna. Kontexten ger spelarna ett mål att sträva efter och en 

emotionell tillfredställelse när de uppnår ett konkret mål istället för ett abstrakt. 

 

2. En berättelse lockar en bredare målgrupp. Många spelare vill ha ett 

förkonstruerat narrativ som ger dem en motivation till sina handlingar. Utan ett 

förkonstruerat narrativ blir de inte intresserade av spelet. De spelare som till att 

börja med inte bryr sig om ett narrativ kan helt ignorera det. 

 

3. Förkonstruerade narrativ hjälper spelare att behålla intresset för spelet om det är 

långt. I korta spel räcker det för spelaren att t.ex. få någon form av poäng eller 

rank för att se hur duktig den var under spelomgången. I långa spel kan ett 

förkonstruerat narrativ ge en variation i händelsers kontext som inte behövs i 

korta spel. 
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4. Ett förkonstruerat narrativ hjälper till att marknadsföra ett spelkoncept. 

Abstrakta mekaniker är svåra att förklara och att locka köpare med, men ett 

förkonstruerat narrativ kan vara konkret och lätt för köpare att förstå sig på. 

Utifrån de anledningar Adams (2014 s.207-208) ger dyker en gemensam nämnare upp i alla 

argument. Ett förkonstruerat narrativ skapar en kontext som spelaren kan relatera till (Salen 

och Zimmerman, 2004 s.377). I ett av sina argument hävdar Adams (2014 s.208) att korta 

spel inte behöver ett förkonstruerat narrativ då spelarens ”tävlande mot sig själv/andra” ger 

tillräckligt med motivation till spelande. Detta trots att han argumenterar för att kontextlösa 

spel, utan ett förkonstruerat narrativ, blir för abstrakta för att spelare ska lockas till att spela. 

Ett spels narrativ är till skillnad från många andra mediers narrativ, interagerbart. Den 

forskning som finns på narrativ som appliceras på spel är genomförd på icke interagerbara 

narrativ. 

Även om ett spel inte har ett förkonstruerat narrativ uppstår alltid ett emergent narrativ 

utifrån vilket en spelare skapar sig ett narrativ under spelets gång  (Dudokovic et al. 2004 

s.125). Det finns olika uppfattningar om huruvida de narrativ som finns i spel går att likna 

vid tidigare former och tankar om narrativ (Salen & Zimmerman 20004 s.379) då de teorier 

som används på spel härstammar ifrån andra medier och discipliner. Användandet av 

ospecifika teorier kan leda till viss dissonans då de är utformade efter ett annat 

grundmedium. 

Ett narrativ, oavsett dess form består av händelser, händelser som ändrar på narrativets 

nuvarande tillstånd till ett annat, vilket orsakas och/eller upplevs av narrativets aktörer (Bal 

2009 s.189). Händelserna sker i en kronologisk ordning, även om de inte alltid presenteras 

så (Bal 2009 s.5-6). I Schack är grundtillståndet att båda arméerna står uppställda längs 

varsin kant av spelbrädet i spegelvänd ordning mot varandra. När en spelare flyttar en av 

sina pjäser ändras spelets tillstånd. Spelarna är i Schack spelets aktörer och är de som 

upplever och orsakar de händelser som narrativet består av. 

Förkonstruerade narrativ har många likheter med klassiska narrativ, vilket kan locka till att 

använda klassiska former av narratologiska teorier. Men trots att det förkonstruerade 

narrativet oftast är uppbyggt på samma sätt som ett vanligt narrativ med en början, slut, 

dramatisk kurva så är inte narratologi i grunden gjort för spel (Fraska 1999). Narratologi är 

bara studierna av narrativ (Fraska 1999) och framförallt på de klassiska narrativen. Vanliga 

narrativ är fasta i sin form vilket även många förkonstruerade narrativ är, med bara det 

emergenta narrativet som verkligen kan ändra sig. Men de finns även exempel där det 

förkonstruerade narrativet är lösare i sin form. Mass Effect 2 (Bioware 2010) har flera olika 

slut, alla av sluten är förkonstruerade och går inte att ändra på, endast vilket som ges kan 

ändras på utifrån det emergenta narrativet. Ett annat spel där de förkonstruerade narrativet 

är extremt annorlunda mott ett klassiskt narrativ är Life Is Strange (Dontnod 2015). Där ges 

spelaren chansen att åka tillbaka i tiden och ändra vad för förkonstruerat narrativ de skapar. 

Fraska (1999) menar att spel består av två olika delar, den narrativa biten och den 

spelmekaniska och att dessa inte smälter samman, att spel alltid är spel därför bör 

undersökas med ett annat synsätt. Även Juul (1998) menar också att narrativ och spel inte 

går samman helt. 



 5 

2.4 Abstrakta spel 

Simulations are abstractions. The real or imagined phenomenon you want to depict in 

your game is most likely overflowing with layers of detail. But as with all forms of 

representational media, you will never be able to fully represent every facet of your 

subject. 

       (Salen & Zimmerman 2004 s.439.) 

Många spel försöker i viss mån återskapa ett verkligt skeende, men då verkligheten oftast är 

komplex förenklas skeendet för att en representation ska vara möjlig. Spelet Schack är en 

abstraktion av krigsföring (Salen & Zimmerman 2004 s,439), vilket representeras av pjäser i 

två olika färger som kan ta bort varandra från spelplanen och olika pjäser som kan röra sig 

på olika sätt. 

Flera olika aspekter av ett spel kan vara abstrakta i jämförelse med det verkliga eller 

overkliga skeende som ska representeras. I Schack är skeendet som representeras 

krigsföring och strid mellan arméer. Arméer består normalt sett av flera hundra soldater, 

men då det skulle bli alltför ohanterligt att ha flera hundra förenklas vardera arme ner till 16 

pjäser, vilket är en abstraktion av skala, en förenkling för att gör det hanterligt. Varje armé 

består av sex olika sorters enheter som alla har sina egna regler för hur de rör sig och 

anfaller, vilket är en abstraktion av de olika typer av soldater som kan finnas i en arme och 

deras roller. Pjäserna ser inte ut som riktiga soldater, men några har drag av de typer av 

soldater de ska föreställa, springaren liknar ett hästhuvud, men har ett abstrakt utseende. 

Inga strider sker i Schack, istället besegras en enhet så fort en annan ställer sig på dess 

position. Genom att plocka bort moral och själva striden och bara fokusera på taktisk 

förflyttning görs en abstraktion av krigsföring. I Schack ser vi hur ett verkligt skeende kan 

förenklas och bli en abstrakt version av det. Det går att förminska skeendet, göra förenkla 

det och ta bort delar för att enbart fokusera på vissa aspekter av det. 

2.4.1 Förkonstruerade narrativ i abstrakta spel 

I exemplet Schack- finns det en tydlig koppling mellan tema och mekaniker, även om varje 

pjäs i sig är en abstraktion av sin verkliga motpart. I spel med abstrakta mekaniker kan det 

skapas en dissonans mellan de handlingar spelaren utför och det förkonstruerade narrativ 

som presenteras (Degann 2008). Dissonansen kan bli så stor att det förkonstruerade 

narrativet inte passar med handlingarna och kan de leda till förvirring eller ”onödig 

kunskap” hos spelaren. När en person tillfrågas vad spelet handlar om och eller vad det går 

ut på finns det två olika svar. Antingen berättar den tillfrågade om det mål som skapas av det 

förkonstruerade narrativet, förutsatt att ett sådant finns, eller så berättar den om det som 

spelaren faktiskt gör via spelets mekaniker. För att exemplifiera: i Super Mario Brothers 

(1985) är det mål som det förkonstruerade narrativet ger att rädda prinsessan Peach från 

Bowser. Men det mål som ges via spelets möjliga handlingar och mekaniker är att ta sig från 

start på varje bana till målet/slutet utan att ”dö” innan tiden tar slut. Därför kan en person 

som tillfrågas om vad Super Mario Brothers (1985) handlar om antingen säga att rädda en 

prinsessa eller att ta sig från punkt A till punkt B innan tiden tar slut. 

Spel som helt saknar tema, förkonstruerat narrativ, kan ges ett tema av spelaren under själva 

spelet. Persson (2014) undersökte om personer som spelar ett helt abstrakt spel skapar sig 

ett eget tema utifrån de mekaniker som finns. Persson kom fram till att spelare skapade sig 

ett eget förkonstruerat narrativ när det saknades i spelet (Persson 2014 s.35). Visserligen 
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genomfördes testet  enbart med ett enda spel och spelet speladesav två personer som 

”tävlade” mot varandra för att vinna. I spelets mekaniker och vinstkrav uppmanades 

spelarna att ”attackera” varandra. Allatestpersoner utom en uppfattade att spelet handlade 

om en konflikt. Denna uppfattning var kanske inte så förvånande då spelarna kunde 

”anfalla” varandra och sänka varandras siffror tills en av dem förlorade. Att alla testare 

uppfattade att det fanns ett förkonstruerat narrativ i spelet om att fantasy varelser som stred 

var däremot förvånande. I sin artefakt/sitt spel hade Persson (2014 s.32-33) konstruerat tre 

olika lag som testarna fick välja mellan. När de  tillfrågades om de olika lagens egenskaper 

hade de flesta samma uppfattningar, t.ex. lag nummer 2 uppfattade majoriteten av testarna 

somnågon form av odöd eller nekromantiker. Att testarna svarade så attribuerade de till 

faktumet att laget kunde återta kort som förlorats. Perssons undersökning antyder att om ett 

spel saknar ett förkonstruerat narrativ kan spelare själva skapa ett narrativ som uppfattas 

som förkonstruerat utifrån de handlingar som är möjliga. 

2.5 Återberättande 

Återberättande är en vardaglig företeelse. Det kan vara återberättandet av en händelse till en 

vän, att berätta om handlingen i en film i en recension eller att vidarebefordra information 

under en föreläsning (Dudukovic et al. 2004 s.125). Vad som skiljer de olika exemplen åt är i 

vilket sammanhang återberättande sker. Vid återberättande till nära vänner finns stora 

chanser att återberättaren väljer att ändra på informationen den vidarebefordrar. Att 

återberättaren fokuserar på saker som gör informationen roligare att lyssna på, genom att 

t.ex. överdriva olika aspekter (Dudukovic et al. 2004 s125-126). Ett annat exempel på 

sammanhang som påverkar återberättandet är t.ex. vid ett polisförhör. Då vill den som 

återberättar antagligen vara så korrekt och objektiv som möjligt i det den säger (förutsatt att 

personen inte tjänar på att dölja något). I en studie om hur återberättande påverkas av olika 

sammanhang konstaterades att det att inte enbart var sammanhanget som påverkade utan 

även testdeltagarnas mål med återberättande (Dudukovic et al. 2004 s.126). I en annan 

studie där testdeltagarna fick återberätta en kort berättelse för antingen en annan 

testdeltagare eller en av de forskningsansvariga varierade berättandet beroende på vem som 

var mottagare (Hyman 1994 s.49). De testdeltagarna som återberättade till andra 

testdeltagare pratade mer om sin egen utvärdering av berättelsen, kopplade oftare 

berättelsen till kunskap utanför berättelsen och använde det de mindes ifrån berättelsen för 

att stärka sin utvärdering av berättelsen. Den andra gruppen som återberättade till en av de 

forskningsansvariga fokuserade istället på att få med detaljer från berättelsen och tolkningar 

av olika skeenden i berättelsen (Hyman 1994 s.49, 57-61). Studien tyder på att 

återberättandet påverkas av tre faktorer: sammanhang, återberättarens mål och 

”mottagaren” av återberättandet.  

Beroende på vad som fokuseras på vid återberättandet kan det leda till att minnet av 

händelsen påverkas. I Dudukovic et al. (2004 s.140) studie delades  testdeltagarna in i två 

huvudgrupper. Den första gruppens mål vara att återberätta en inläst berättelse på ett 

underhållande/intressant sätt. Den andra gruppens mål var att försöka återberätta den 

inlästa berättelsen så likt originaltexten som möjligt. Den andra gruppen var signifikant 

bättre på att återberätta fler av berättelsen händelser i jämförelse med den första gruppen 

(Dudukovic et al. 2004 s.140). Att de som hade uppgiften att återberätta så korrekt som 

möjligt kunde minnas mer av berättelsen menar Dudukovic et al. (2004 s.140-141) var 

förvänta, eftersom de inför sitt återberättande fick möjlighet att ”öva” in berättelsen. De vars 
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uppgift var att underhålla fick inte ”öva” på originalberättelsen lika många gånger då de 

skapade sig ett eget narrativ, dvs. sin en egen version av berättelsen. 
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3 Problemformulering 

I föregående kapitlet beskrevs den teoretiska grunden för arbetet och de olika begrepp som 

används. I detta kapitel preciseras min undersökning ner till en fråga och hur jag planerade 

utföra undersökningen. 

3.1 Problemet 

När en människa återberättar en händelse hanterar den informationen olika beroende på 

sammanhanget, vad målet med återberättandet är och vem den berättar för (Dudukovic et 

al. 2004 s.126). Utifrån dessa parametrar väljer återberättaren vad den fokuserar på. Den 

händelse som återberättas kan ändras genom överdrift, bortfall och tillägg, men kan även 

vara väldigt lik ursprungshändelsen (Dudukovic et al 2004 s.140). En person som spelar ett 

spel upplever två olika typer av narrativ under spelet. Det som är förkonstruerat, vilket ger 

motivation och kontext till spelarens handlingar och det emergenta  som skapas utifrån de 

handlingar spelaren utför i spelet. Det emergenta narrativet är spelarens verkliga handlingar 

under en spelomgång, inte de som tillskrivs det förkonstruerade narrativet (Salen & 

Zimmerman 2004 s.377). Trots att ett spel har ett förkonstruerat narrativ behöver inte de 

handlingar som utförs stämma överens med det, vilket skapar en dissonans mellan det 

emergenta och det förkonstruerade narrativet (Degann 2008).  

Utifrån dessa teorier formade jag en hypotes: att fokus i återberättandet av ett abstrakt spel 

ligger på ett emergent narrativ medan fokus i återberättandet i ett icke abstrakt spel ligger på 

det förkonstruerade narrativet, förutsatt att återberättandet sker under liknande 

förutsättningar. Den som spelar ett icke abstrakt spel återkopplar till det förkonstruerade 

narrativet mer än den som spelar ett abstrakt spel. Orsaken till skiftet i fokus är på grund av 

att i ett abstrakt spel sker lite eller ingen återkoppling till det förkonstruerade narrativet 

(Dudukovic et al. 2004 s.140). I det icke abstrakta spelet sker återkoppling till det 

förkonstruerade narrativet konstant och den som spelar ”övar”/påminns om det 

förkonstruerade narrativet, vilket bör ge fler referenser till förkonstruerade narrativet 

(Dudukovic et al. 2004 s.140). En återberättelse borde därför skilja sig i t.ex. ordval 

beroende på om en person spelat ett abstrakt eller icke abstrakt spel. Därför blev min fråga:  

Hur påverkar ett spels abstraktionsnivå vad som hamnar i fokus under ett återberättande, 

det förkonstruerade eller emergenta narrativet? 

 

3.2 Metodbeskrivning 

3.2.1 Artefakten 

För att utföra en undersökning utifrån hypotesen producerade två olika versioner av samma 

spel. Båda spelen har samma förkonstruerade narrativ men abstraktionsnivån varierar. I 

båda versionerna av spelet gick det att vara 2-4 spelare, skillnaden var enbart att ett av dem 

var mer abstrakt i termer och komponenter. Utifrån detta genomfördes en kvalitativ 

intervjuundersökning där alla deltagare i spelomgången gemensamt  återberättade vad som 

hände under spelomgången utifrån förformulerade frågor. Därefter valdes vissa av 

testpersonerna ut för att medverka i korta enskilda intervjuer med  förformulerade frågor  
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För att skapa så lika förutsättningar som möjligt var båda versionerna av spelet tvungna lika 

långa. En spelomgång skulle tog cirka 30-60 minuter, för att upplevelsen skulle bli så 

koncentrerad som möjligt och för att lättare kunna få deltagare. Undersökningsdeltagarna 

behövde inte vara vana vid spel, även om det kunde underlätta testandet. Fördelen med 

spelvana testdeltagare, med brädspelsvana, var att testningen kunde gå snabbare och 

smidigare. 

3.2.2 Metod 

Undersökningsgrupp hade åldersspannet 20-30 år. Detta var främst ett bekvämlighetsurval 

då jag framför allt sökte testpersoner på Högskolan i Skövde och många studenter befinner 

sig inom det ålderspannet. Min utgångspunkt var även att inte inkludera personer  som var 

yngre än åtta år i undersökningen då de med stor sannolikhet skulle lägga fokus på att 

återberätta hela händelseförloppet så korrekt som möjligt (Kulkofsky, Principe, Debran & 

Stouch, 2010 sid.731), istället för att formulera sin egen version av händelserna vid 

återberättandet (Kulkofsky et al. 2011 sid.728). De skulle framför allt fokusera på det 

emergenta narrativet oavsett versionen de spelade.  

Alla testdeltagare tillfrågades om deras bakgrund vad gällde spelvana. Detta för att kunna 

avgöra om det fanns någon koppling till var fokus i återberättandet hamnade. För att testa 

spelet behövdes två grupper, den ena spelade den abstrakta versionen av spelet och den 

andra spelade den icke-abstrakta versionen. Inom varje grupp ville jag ha 5-6 deltagare och 

minst ha två spelomgångar, med olika deltagare. Att jag ville ha minst två spelomgångar med 

de olika versionerna var för att minska risken för att kontaminerad data vilket skulle förstör 

undersökningen. Med kontaminerad data menar jag t.ex. att jag skulle råka avslöja under 

testning vad jag sökte efter och genom det påverkat deltagarnas svar. 

Deltagarna fick inför testet veta att det bestod av två delar. Den första av att spela ett 

brädspel och att den andra att svara skriftligt på frågor om sin upplevelse av spelet. Jag 

berättade inte för dem vad min egentliga fråga var eller vad jag kommer söka efter, detta för 

att inte kontaminera testresultatet. 

När testdeltagarna spelat bad jag dem att på en dator i ett Word-dokument skriva ner sin 

ålder, kön, samt om de var vana spelare och även att skriva  vad som hände under 

spelsessionen. Utifrån den data finns sedan möjligheten att undersöka  hur ofta 

testpersonerna gav referenser till det förkonstruerade eller det emergenta narrativet, för att 

sedan gå vidare och jämföra  skillnader mellan grupperna. 

För att exemplifiera, grupp 1 spelar den icke abstrakta versionen av spelet, grupp 2 spelar 

abstrakta versionen. Utifrån vad de skriver i sin återberättelse räknar jag antalet referenser 

som sker till det förkonstruerade narrativet. Om de säger ord som t.ex. hotell och refererar 

till sin kort som rum. Sedan räknar jag ihop inom varje grupp och räknar ut ett medelvärde 

som jämförs med den andra gruppen. I likhet med Dudukovics (2004 s13-132) studie hur de 

räknade ord för att se skillnad på återberättande gjort i informativt syfte jämfört med i 

underhållningssyfte. I undersökningen kommer jag inte  att titta efter specifika ord, eftersom 

som synonymer då faller bort, detsamma gäller om testpersoner skulle stava fel, betydelsen 

av orden är i fokus. 

Utöver att deltagarna återberättar skriftligt observerades de även  under spelsessionen för att 

se hur de pratar runt spelet, om de lever sig in i det förkonstruerade narrativet eller om de 

fokuserar på det emergenta narrativet. Detta för att se om varje individuell deltagare 
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fokuserde på samma saker under vid återberättandet. För att underlätta observationen av 

deltagarna under spelsessionen/testningen filmade jag hela förloppet, detta för att kunna 

jämföra deras yttranden under spelandet med återberättelsen. Under testningen iklädde jag 

mig rollen som en närvarande observatör, då jag inte deltog i spelsessionen mer än vid 

regelförklaringar, och att jag var fullt synlig under själva spelet (Østbye et al. 2008 s.114). 

Inspelningen skedde dock bara om jag hade fått alla deltagare tillåtelse. 

Utifrån deras texter valdes sedan intervjupersoner ut och som tillfrågades deltagande i en 

kort intervju med. Intervjuerna var semistrukturerade, där jag hade förformulerade frågor, 

som följdes upp med följdfrågor (Østbye, Knapskog, Helland & Larsen 2008 s.100-103). Min 

tanke var att genomföra totalt fyra intervjuer, med två i vardera testversion av artefakten. De 

deltagare jag valde att göra intervjuer med var de som gav kortast skriftligt svar. Detta för att 

kunna få ut mer data urdem. Frågorna somställdes var ungefär samma som de svarat på 

innan. 

3.2.3 Metodproblem 

Från början var utgångspunkten att använda korta semistrukturerade intervjuer för att 

inhämta data och att efter varje spelsession göra en kort intervju med varje deltagare. Detta 

ändrades på grund av tidsaspekten,  vad skulle de andra testdeltagarna göra under tiden? 

Om de satt och pratade med varandra under väntan skulle de kunna påverka varandra, vilket 

kunde kontaminera resultaten. En annan aspekt var platsen, var skulle det ske? Om jag 

under intervjuerna inte kunde distansera mig själv och den intervjuade ifrån de kvarvarande 

deltagarna fanns risken att intervjun påverkade de som ännu inte intervjuats. 

Att istället låta deltagarna själva skriva ner sin återberättelse på en dator med mig i 

bakgrunden underlättade mycket.  Jag kunde söka efter ord som dök upp och räkna dem 

med hjälp av de sökverktyg som finns i Word. Den hjälp som det gav, underlättade analysen 

jämfört med att ha genomfört intervjuer med alla deltagare. Det går mycket snabbare att 

söka igenom ett dokument än att lyssna igenom en ljudfil. Det som även stärkte mig i valet 

var att deltagarna inte  påverkades lika mycket som om de ”pratat” direkt till testledaren 

(Hyman 1994 s.57-61). Problem finns dock även i användningen av sökverktyg i ett Word 

felstavningar eller synonymer riskerar att missas i analysen. Därför lästes även alla skriftliga 

svar. Återberättande är beroende på vilken situation det sker i, en person som återberättar 

något den upplevt för vänner kommer antagligen överdriva eller vinkla om händelsen för att 

den ska bli roligare (Dudukovic et al 2004 s. 126-127). Skulle samma person vara tvungen att 

berätta om händelsen i ett polisförhör skulle den antagligen försöka vara så ackurat som 

möjligt (Kulkofsky et al. 2011 s.729). Eftersom testdeltagarna vet att de är med i en 

undersökning kommer detta med stor sannolikhet leda till att det återberättande är 

annorlunda mot om de skett till vänner eller andra deltagare (Hyman 1994 s.57-61).  

Negativa aspekter med att de skrev ner sin upplevelse var att det inte fanns någon möjlighet 

att ställa följdfrågor eller något sätt att fråga om specifika aspekter. Den möjligheten gavs 

dock i  intervjuerna. Dock dyker det problem som Hyman (1994 s.57-61) diskuterar upp i 

eventuella uppföljningsintervjuer, men då de görs utöver den skriftliga delen bör den 

sammanlagda data från de testdeltagarna ge en mer komplett bild av vad de menar och 

tänkt. Vad som var av stor vikt med uppföljningsintervjuerna är att de sker så tätt inpå 

testtillfället som möjligt för att testdeltagaren inte t.ex. hinner glömma bort spelet. 
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Att jag ville spela in testningen kunde skapa problem. Hade en enda deltagare  inte gett sitt 

godkännande till inspelning skulle det resultera det saknades data från en hel spelomgång. 

Visserligen var inte vad som yttrades under testning i fokus för undersökningen, men det 

kunde ändå resultera i ett bortfall av viktig data.  

Att utföra observationer på deltagarna under deras spelande kunde bli problematiskt. 

Eftersom testpersonerna inte fick chansen att förklara det de sade kunde mina egna 

värderingar färga tolkningen av datan. Min fråga fokuserade inte heller på vad som sades 

under själva spelomgången. Varför jag ändå ville observera under spelomgången var för att 

kunna upptäcka om det fanns stora skillnader på vad som fokuserades på under spelandet 

mot vad som togs upp i återberättandet. Om det blev stor skillnad  i fokus kunde det vara 

något som kanske borde undersökas. Ett sista problem som fanns med metoden var själva 

återberättandet. Där med blir det en felmarginal som jag inte kommer att jobba bort, det för 

att jag inte har resurserna till det. Utöver det tror jag inte att det nämnvärt kommer att 

påverka huruvida deras fokus hamnar på det emergenta eller förkonstruerade narrativet, 

bara hur de pratar om dem.  
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4 Genomförande 

I förra kapitlet konkretiserades frågan som skulle undersökas och hur undersökningen skulle 

gå till. För att undersöka om ett spels abstraktionsnivå påverkar återberättande bestämde jag 

att ett brädspel i två olika versioner skulle produceras. En abstrakt version och en icke-

abstrakt. I detta kapitel förklaras framtagningen av artefakten, brädspelet, och hur det 

fungerar. 

4.1 Abstraktion 

Då jag arbetade med att ta fram min artefakt behövde jag ta tydlig ställning till hur stor 

skillnad det skulle vara de olika versionerna sinsemellan. Jag vände mig till den 

undersökning som Kristoffer Persson (2014) gjorde när han undersökte om folk skapar ett 

eget tema när de spelar spel som helt saknar tema. Förutom det så utgick jag självklart även 

ifrån min problemformulering och valde att skillnaden skulle vara så stor som möjligt. 

Artefakten jag konstruerade utgick ifrån spelet Citadels (Faidutti 2000) som grund, istället 

för att jag konstruerade ett helt nytt brädspel ifrån grunden. 

Liksom Persson (2014 s.13) ändrade termerna och namnen i sin artefakt sökte jag igenom 

min egen artefakt efter termer och namn som återkopplade till det förkonstruerade 

narrativet. Vid varje tillfälle ersatte jag dem med andra, mer generiska ord som bara kopplas 

till spel i allmänt istället för till det förkonstruerade narrativet för att skapa en abstrakt 

version. Korten i den abstrakta versionen saknar även kortnamn till skillnad från de icke-

abstrakta korten. 

4.1.1 Termer som kopplar till de förkonstruerade narrativet 

I spelet dyker det upp ett antal termer som gör återkopplingar till det förkonstruerade 

narrativet, dessa var jag tvungen att ändra för den abstrakta versionen av spelet, eftersom 

det inte ska ske några återkopplingar till det förkonstruerade narrativet i spelet. Till båda 

spelen skapade jag ett blad som fungerade som en ”spelarhjälp”. På bladet står det hur spelet 

fungerar och vad för handlingar en spelare kan göra. Att jag skapade dem var för att spelarna 

själva i så mångt och mycket ska klara sig igenom spelet utan att behöva ställa frågor till mig 

under testningen. Eftersom det producerades två versioner av spelet behövde jag även göra 

två versioner av spelarhjälpen, med några utbytta ord som enda egentliga skillnad (Se 

medföljande appendix A & B). 

Termer som ändrades var: 

Rum = Kort 

Personalkort = Turordningskort 

Mynt = Resurser 

Smuts = Minuspoäng 

Byggnadskostnad = Resurskostnad 

Smutstärning = Minustärning 

Stjärnor = Nivå 
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Ändringarna i termer i den abstrakta versionen ger bara återknytning till spelets mekaniker 

och det emergenta narrativet. Termerna är bytta till generiska termer som kopplar an till 

spelets mekaniker istället för det förkonstruerade narrativet. De ”alternativa” termerna som 

används i den abstrakta versionen av artefakten kan menas skapa underlag och 

återkopplingar till det emergenta narrativet och spelets mekaniker. Men det är inte något 

som skapar problem då meningen är att se om de olika versionernas abstraktionsnivå (och 

återkopplingar) påverkar testarnas/spelarnas återberättande.  

Från början var det tänkt att termen stjärna/stjärnor även skulle vara samma mellan de två 

versionerna. Att jag ville behålla den som samma mellan de två versionerna var för att jag 

ändå i och med det förkonstruerade narrativet presenterade termen och stjärnorna som 

motivation. Som Adams säger (2014 s.207-208) är förkonstruerade narrativ till för att skapa 

en motivation, i detta fallet först till fem stjärnor, om jag då plockade bort termen ur 

artefakten var jag rädd att skapa förvirring hos testpersonerna. Samtidigt visste jag att 

termen ”Stjärnor” var en direkt återkoppling till det förkonstruerade narrativet. Vilket gjorde 

att abstraktionsnivån i den abstrakta versionen av artefakten skulle bli lägre. Därför valde 

jag till slut att ändra termen till ”Nivå” i den abstrakta versionen för att inte ha några 

återkopplingar till det förkonstruerade narrativet i den abstrakta versionen av artefakten. 

4.1.2 Term som inte ändrades 

Bara en term blev kvar som samma mellan de två versionerna, ”Färg”. För att en 

spelare/testdeltagare skulle kunna få fem stjärnor/nå nivå fem var ett av kraven att de hade 

lagt ut minst ett kort av varje färg. Att det var samma term mellan de olika versionerna var 

för att mekaniken var i sig väldigt abstrakt och det skapade ingen logisk återkoppling till det 

förkonstruerade narrativet. Termen hade kunnat vara ”Symbol” istället, men att jag valde 

ändå att använder termen ”Färg” vilket även tillät mig att använda färger i spelet för att 

testdeltagarna snabbt skulle kunna avläsa information ifrån spelet. 

4.2 Pilotstudie 

Utifrån den första pilotstudie jag utförde insåg jag att det fanns problem med själva 

återberättandet som testpersonerna skulle göra. Återberättandet var under första versionen 

av artefakten helt fritt, pilottestarna fick bara en instruktion ”återberätta om spelet”. Vilket 

de fick göra genom att skriva ner sitt återberättande på en dator, detta för att jag som 

testledare skulle påverka så lite som möjligt (Hyman 1994 s.57-61). Problemet som uppstod 

var att pilottestarna inte visste vad eller hur mycket de skulle skriva i sina svar och de 

frågade mig om vad de skulle skriva. Eftersom det inte funkade med ett helt fritt 

återberättande och jag inte skulle göra intervjuer med alla utformade jag frågor som 

öppnade för ett återberättande av spelet och spelsessionen. 

Det andra pilottest gav visade att det var bättre med att ha förskrivna frågor som testarna 

svarade utifrån. Svaren blev längre, mer koncentrerade till aspekter jag undersökte och 

testarna frågade inte vad de skulle skriva. Vilket var det jag ville uppnå, visserligen kan 

frågorna ha lett till ett snävare återberättande men de var ändå väldigt öppna i sin 

utformning, att återberättande skulle ske med så liten påverka från testledaren som möjlig 

för att inte påverka datan (Hyman 1994 s.58).  

Vad jag insåg under den första pilotstudien var att jag inte tänkt igenom ordentligt de 

möjliga återkopplingar som fanns till det förkonstruerade narrativet i och med spelets 
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termer. Termerna var nästan exakt samma i båda versioner av spelet under första 

pilotstudien. Misstaget noterades av mig då testpersonerna i den första pilotgruppen tyckte 

det var konstiga termer på ett abstraktaspel och jag omarbetade termerna till den abstrakta 

versionen för att ta bort återkopplingar till de förkonstruerade narrativet. Videt andra 

pilottest sa pilotestarna att de svårt för att hålla räkningen på antalet stjärnor de hade för 

tillfället och de hade svårt att få en överblick på spelstadiet. Därför lades det till en extra 

markörkomponent in i spelet under pilottest som används för att visa hur många 

stjärnor/nivåer varje spelare hade. Spelarna/testarna upplevde att de lättare hade koll på det 

stadie spelet befann sig på med hjälp av ”stjärnmarkörerna” och de påverkade inte spelets 

längd och ”stjärnmarkörer” lades därför in i den slutgiltiga versionen av spelet. 

Det förkonstruerade narrativ som testdeltagarna presenteras säger att den spelare som först 

bygger ett femstjärnigt hotell vinner. Detta är inte helt sant, då det egentligen är spelaren 

med mest poäng som vinner. Att jag inte har ändrat på det förkonstruerade narrativet till 

t.ex. att den som skapar det bästa hotellet vinner, är för att spelaren som först får fem 

stjärnor alltid vinner. Den spelaren får så mycket extrapoäng för att vara först till fem 

stjärnor att den aldrig varit nära att inte ta första plats. Utifrån det faktumet ändrades inte 

detaljen om att fem stjärnor inte ger garanterad vinst då dissonansen mellan spelets mål och 

det förkonstruerade narrativet är så liten (Degann 2008). 

4.3 Spelet 

4.3.1 Det förkonstruerade narrativet 

Vid skapandet av det förkonstruerade narrativet som skulle presenteras för testarna behövde 

jag skapa ett kort och lättförståeligt narrativ. Testarna skulle direkt förstå motivation till de 

handlingar de kan utföra. Om det förkonstruerade narrativet var för långt eller komplicerat 

skulle testdeltagarna kunna tappa koncentrationen under berättandet av det och därför 

missa det. I appendix F finns det presenterat. Det förkonstruerade narrativet sätter 

testarna/spelarna i rollen som arvingar till Ebenezer och att de ”tävlar” om att få ärva hans 

hotellimperium. Att jag valde namnet Ebenezer var för att de var det första namnet som dök 

upp i huvudet när jag tänkte på en snål gammal gubbe. Det kommer från Charles Dickens A 

Christmas Carrol (1843) där huvudpersonen, Ebenezer Scrooge, är en snål, rik gammal 

gubbe. Namnet, Ebenezer, är i grunden judiskt, vilket skulle kunna uppfattas som 

nervärderande och fördomsfullt mot judar. Detta för att det finns en nidbild av att judar 

skulle vara rika och snåla. Att jag trots det använder namnet är för att pilotstudiegruppen 

inte reagerade på namnet. Utöver det tror jag att om testdeltagarna skulle reagera på namnet 

tror jag att de snarare kopplar det till A Christmas Carrol istället för en nidbild av judar. 

Det förkonstruerade narrativet i artefakten led lite av de problem som Degann (2008) 

beskrev med dissonansen mellan det och handlingar som spelarna utför. I den icke-abstrakta 

versionen var dissonansen liten, då kortens utformning gjorde återkopplingar till vad 

spelarnas handlingar var enligt det förkonstruerade narrativet. I den abstrakta versionen var 

dissonansen större, eftersom inga återkopplingar fanns.  

4.3.2 En spelrunda/spelloopen 

Varje runda består av fyra stycken steg. Spelet kommer att fortsätta med nya rundor tills en 

spelare uppfyller kravet för fem stjärnor. Steg ett av en runda börjar med att två 
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turodningskort/personalkort delas ut till varje spelare. Spelarna väljer ett av dem och de 

andra läggs tillbaka underst i högen. 

Steg två börjar spelaren med lägst nummer på sitt personalkort/turordningskort med att 

göra sina två handlingar, därefter gör spelaren med näst lägst nummer samma och detta 

upprepas tills alla spelar haft sin tur. 

Steg tre tittar alla spelare om någon har fått fem stjärnor. Har ingen spelare fem stjärnor 

fortsätter rundan till steg fyra. 

I steg fyra läggs de personalkort/turordningskort som använts denna runda i en slänghög 

och varje spelare slår tärningen en gång. Vid resultatet 1-3 lägger den spelare som slog det ut 

ett smuts/minuspoäng på ett av sin utspelade rum/kort och börjar med att lägga på 

rum/kort som inte har smuts/minuspoäng på sig. Efter steg fyra börjar en ny runda och 

loopen börjar om på steg ett. 

4.3.3 Mekaniker i spelet och ändringar från Citadels 

De mekaniker (Boardgamegeek 2015) spelet bygger på är: 

- Action point allowance system: Mekanik som baserar sig på att spelare har en 

begränsad mängd handlingar per runda som får fördelas fritt över de olika alternativ 

som finns. 

- Dice rolling: När någon form av tärning är med för att vi slump avgöra något. 

- Set Collection: Att samla någon form av sett.  

- Take that: När det är möjligt för spelare att direkt påverka varandra. 

Alla dessa, förutom Dice rolling mekaniken, fanns i grundspelet Citadels (Faidutti 2000), 

men ändrades om för artefakten. Action point allowance system, APAS förkortat, i Citadels 

(Faidutti 2000) var uppdelat i två delar, den första var att spelaren valde att antingen dra två 

extra kort, välja ett, till sin hand eller ta två resurser. Därefter fick spelaren spela ett av sina 

kort om den kunde betala för det. I min artefakt fick varje spelar två handlingar att utföra, 

där de t.ex. kunde dra ett kort till sin hand, ta två resurser, spela ut ett kort för dess kostnad 

och använda sin specialförmåga för rundan. I det omgjorda APAS var du tillåten att göra 

varje handling upp till två gånger, med vissa undantag, och handlingarna var inte heller 

uppdelade i två faser som i Citadels (Faidutti 2000). 

Set collection i Citadels (Faidutti 2000) byggde på att spelaren innan sin runda fick välj 

vilket turordningskort de skulle ha och det fanns inget krav på att spelare skulle ha en av 

varje färg för att vinna. Då det i Citadels (Faidutti 2000) väljs turordningskort går det att 

alltid ta det kort som ger belöning för att ha spelat ut gröna kort och vilket uppmuntrar till 

att samla på en färg för stor belöning. I min artefakt slumpas turordningskorten, vilket 

kortar ner speltiden, alltid ut och alla färger behövs för att vinna så är det ett helt annat 

samlande som uppstår och att samla på en färg ger nackdelar istället för fördelar. 

Take that mekaniken var bunden till turordningskorten i både Citadels (Faidutti 2000) och 

min artefakt. Skillnaden var att de slumpas ut i min artefakt istället för att de valdes som i 

originalspelet. I Citadels (Faidutti 2000) gick Take that mekaniken ut på att spelaren som 

ville straffa någon behövde klura ut vilka turordningskort som valdes och straffen gick till 

turordningskorten, i min artefakt gavs straffen till spelarna oavsett vilket turodningskort de 

hade. 
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4.3.4 Komponenter 

Artefakten är ett kortspel, utöver kort används tre olika plastmarkörer för att representera 

olika saker i spelet och en vanlig sexsidig tärning. Nedan kommer en lista som räknar upp 

alla komponenter spelet består av. 

- Personalkort/Turordningskort: Kort som används för att bestämma i vilken ordning 

spelarna får göra sina handlingar. Varje har en specialhandling spelaren kan använda 

en gång på sin runda. 

 

- Rum/Kort: Korten som används för att skapa ett hotell. De finns i fem sorter: gula, 

gröna, röda, blåa och special. Special ger spelaren extra förmågor till sin runda. 

 

- Mynt/Resuser: Används av spelarna för att hålla koll på hur mycket mynt/resurser 

de har att använda. 

 

- Smuts/Minuspoäng: Läggs på rum/kort och tar bort eventuella förmågor från dem. 

Är minus ett poäng i slutet av spelet. 

 

- Stjärnmarkörer/Nivåmarkör: Markörer för att spelarna ska lätt se hur många 

stjärnor deras hotell har och hur många deras motståndare har. 

 

- Smutstärning/Minustärning: I steg fyra av varje runda slås den av varje spelare för 

att se om hotellets gäster smutsar ner i hotellet eller inte. 

 

Figur 1 Bild av spelet under en spelsession. 

4.3.5 Förklaring av korten 

När korten togs fram gjordes de abstrakta korten först, för att lättar se vilken information 

som var absolut nödvändiga att ha med. Därefter gjordes de icke-abstrakta korten och 
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modellerades i utformningen efter Magic the Gathering (Garfield 1993) kort, detta för att 

den mallen är väldigt lätt att jobba utifrån.  

Alla abstrakta kort består av svart text på vit bakgrund, majoriteten av de abstrakta kort som 

går under termen ”Kort” har utöver svart text ett märke i färgen gul, grön, röd eller blå. 

Turordningskorten/personalkorten består av: 

- Ordningsnummer 

- Specialhandling 

- Namn (endast i icke-abstrakta versionen) 

 

 

Figur 2 Det vänstra kortet är från den icke-abstrakta versionen och det högra 
är från den abstrakta. Bilden i det vänstra kortet är taget ifrån internet och används 
enligt Fair Use. ”Mallen” som används är från Magic the Gathering (Garfield 1993). 

Rumskorten/Kortkorten består av: 
- Byggnadskostnad/Resurskostnad 

- Färg 

- Förmåga 

- Namn (endast icke-abstrakta versionen) 
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Figur 3 Det vänstra kortet är från den icke-abstrakta versionen och det högra 
från den abstrakta. Bilden i det vänstra kortet är taget ifrån internet och används 
enligt Fair Use. ”Mallen” som används är från Magic the Gathering (Garfield 1993). 

Som syns på bildexemplet har de vanliga rumskorten en extra markering vid sin siffra i form 
av ett $-tecken eller ett g, beroende på versionen, och även en färg indikation för att spelar 
lätt och snabbt ska kunna skilja dem ifrån turordningskorten. 
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5 Utvärdering 

I förra kapitlet förklarades det hur artefakten skapades och fungerade. Detta kapitel 

presenterar den insamlade datan ifrån testningen och avslutas med en analys av resultaten 

och de slutsatser jag drar. 

5.1 Testpersoner 

Totalt blev det 10 testpersoner i undersökningen, av dessa 10 blev 4 stycken intervjuade. 

Efter att testarna spelat artefakten fick de svara på frågor om deras spelvanor och även vad 

det spel testade handlade om och vad de gjorde i spelet. 

Tabell 1 – Testdeltagarnas information om tidigare spelerfarenhet, typ av spel de 
spelar, ålder och kön. 

Testperson # Antal 

speltimmar i 

veckan 

Spel de spelar Ålder Erfaren 

spelare 

Erfaren 

spelare av 

brädspel 

TP1 10+ FPS 23 Ja Nej 

TP2 1-2 CS och 

Travian 

24 Ja Nej 

TP3 4-5 GTA och 

andra Action 

spel 

23 Ja Nej 

TP4 5 Pusselspel 

och pratyspel 

27 Ja Ja 

TP5 0-1 MS-röj och 

mobilspel 

21 Nej Nej 

TP6 10+ Skräckspel, 

point & click 

och 

rougelikes 

26 Ja Nej 

TP7 30 MOBAs, RPG 

och action-

äventyr 

21 Ja Ja 

TP8 40 Strategi 26 Ja Ja 

TP9 40 RPG 25 Ja Ja 

TP10 5-8 PC-spel och 

analoga RPG 

26 Ja Ja 
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Förutom TP5 så ansåg sig alla vara erfarna spelare. Hälften av testpersonerna hade en under 

10 timmars speltid i genomsnitt på en vecka. Vara TP2 och TP5 sticker ut extra mycket då de 

har mindre än 5 timmars speltid i genomsnitt på en vecka. TP1-5 hör till den icke-abstrakta 

gruppen och TP6-10 är den abstrakta gruppen. 

Trots att det inte fanns någon bestämd åldersgrupp planerad att undersöka blev det ändå det 

via de testdeltagare som ställde upp. Den yngsta var 21 och den äldsta var 27, därför vill jag 

påstå att mitt test är till viss grad representativt för personer i åldrarna 20-30. 

5.2 Observation under spelandet 

Omgång 1 icke-abstrakt. Bestående av TP1, TP2 och TP3. 

Under spelsessionen är det främst TP1 och TP3 som pratar. De gånger TP2 säger något är det 

antingen en regelfråga eller att hen säger vilka handlingar hen utför. TP1 nämner ofta 

namnet på de rum/kort hen bygger och säger att hen kan bygga så mycket på grund av ROT-

avdraget. När TP1 slår lågt på smutstärningen/minustärningen och placerar ett 

smuts/minus på ett av sina rum och säger att det är en ”spya”. Senare i omgången, när TP3 

slår fram ett smuts/minus  säger TP1 ”Dom var inne på TP2s hotell och söp innan de gick 

och spydde i hans pool”. TP3 gjorde flera skiftningar mellan det förkonstruerade narrativet 

och referenser till mekaniker och emergenta narrativet i sina yttringar. T.ex. sa TP3 ”bygger 

dyrt rum för jag ska ha bäst poäng”, ”snickrar en lounge för att bli fyrstjärnig” och när TP2 

hade personal/turordningskort 9 sa TP3 ”du har ett kort som ger ut smuts, sluta gå och spy i 

mina pooler!”. I början av omgången sa testdeltagarna ”slå tärningen” när 

smuts/minustärningen skulle slåss, sen ”smutstärningen”, sedan ”se om det skitas ner” för 

att slutligen kalla det för ”smutskastningen” tills omgången tog slut. 

Omgång 2 icke-abstrakt. Bestående av TP4 och TP5. 

TP4 och TP5 frågade nästan enbart om reglerna eller sa vilka handlingar de utförde. De 

frågade även varandra hur de ligger till spelmässigt, alltså hur många rum den andra spelat 

och vilka färger de spelat ut. TP5 blir arg några gånger då TP4 saboterar för hen. När TP5 

använde personal/turordningskort 9 på TP4, sa TP4 ”TP5 är det du som skitar ner i mitt 

rum?”. Ingen av de refererar till att de bygger ett hotell under spelsessionen. 

Omgång 1 abstrakt. Bestående av TP6 och TP7. 

TP6 och TP7 frågar om regler och vilka handlingar som är möjliga att göra. TP7 byter namn 

på smuts/minustärningen till ”bestraffningstärningen” vilket den sedan kallas under resten 

av omgången. TP6 kallar rum/kort för arbetare och personal och säger att han anställer dem. 

Trots att TP6 kallar rum/kort för arbetare när hen spelare ut dem så blir de till kort när hen 

ser över sin situation ”då behöver ja bara två kort till, nice”. TP6 refererar till det 

förkonstruerade narrativet under spelomgången. TP6 säger t.ex. ”Mitt hotell är mycket 

lyxigare” och när hen vinner spelet ”jag gjorde det bästa hotellet”. När TP7 använder 

personal/turordningskort 9 säger TP6 ”va! Tänker du skicka terrorister på mitt hotell!”. 

Senare i omgången när TP6 använder personal/turodningskort 9 säger hen ”du ska slå två 

gånger, jag skickar terrorister på dig. Terrorist empire!”. När TP6 slår lågt på 

smuts/minustärningen säger hen till TP7 ”förgiftade du mina anställade” varpå TP7 svarar 

”jag bara sprider ebola på hela ditt hotell”. De fortsätter ändå att kalla 
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smuts/minustärningen för ”bestraffningstärningen” trots deras egen tillagda tema. TP7 

säger några gånger under spelomgången att vissa kort borde ändras. 

Omgång 2 abstrakt.  Bestående av TP8, TP9 och TP10. 

Det är främst TP8 och TP10 som säger saker. De flesta yttranden från alla testarna är att de 

säger vad för handlingar de utför. Det är inte många regelfrågor ifrån någon av testarna. 

Innan spelet börjar frågar TP10 vad som egentligen leder till vinst, fem stjärnor eller poäng 

och får veta att poäng är det som egentligen avgör. TP8 säger då ”så då ljög den gamle 

mannen för oss”. TP8 säger då hen får två stjärnor/når nivå två ”nu är jag tvåstjärnig alltså, 

mitt sånt där imperium, det bara växer liksom”. TP8 kallar mynt/resurser för guld under 

hela spelomgången, de andra testarna kallar det för resurser. TP10 säger att hen ska bygga 

varje gång hen lägger ut ett rum/kort. TP8 anklagas av de andra testarna för att fuska med 

smuts/minustärningen då hen nästan aldrig slår lågt. Flera gånger frågar testarna rätt ut om 

tärningen är viktad. TP8 och TP10 funderar högt några gånger över balansen på olika kort i 

spelet. 

I alla spelomgångar, både icke-abstrakta och abstrakta gruppen, var de vanligaste 

yttringarna från testdeltagarna regelfrågor och att de sa vilka handlingar de utförde på sin 

runda. Endast i omgång 2 i den abstrakta gruppen var regelfrågor inte bland de vanligaste 

yttringarna, utan där var testpersonernas handlingar de vanligaste. Testdeltagarna i omgång 

2 av abstrakta gruppen var de som snabbast förstod reglerna. Under omgång 1 av båda 

grupperna skedde ett namnbyte på tärningen, men i de andra två omgångarna, omgång 2 

icke-abstrakt och omgång 2 abstrakt använde testarna hela tiden den term som hörde till 

version de spelade. Första omgången av båda grupperna skapades det narrativa elementet 

utifrån det förkonstruerade narrativet. T.ex. att TP6 kallade rum/kort för arbetare och att 

TP2 kallade smuts för spyor. Under båda omgångarna av den abstrakta gruppen funderar 

testpersoner över balansen på spelet. I alla spelomgångar gjordes referens till det 

förkonstruerade narrativet. 

5.3 Det första återberättandet 

Efter varje svar står det två siffror. Den till vänster om snedsträcket är för varje referens som 

görs till det förkonstruerade narrativet och det till höger är för varje referens till det 

emergenta narrativet/spelmekaniska mål. 

5.3.1 Hur jag söker referenser 

I det förkonstruerade narrativet fanns det åtta stycken punkter som jag sökte efter i testarnas 
återberättande. Att testarna tar rollen som arvingar, att de ärver av den gamla mannen 
Ebenezer, att det är den arvinge som är kapablast/skickligast som får arvet, att de ”tävlar” 
mot de andra arvingarna om att få arvet, att de bygger hotell, att det är ett 5-stjärnigt hotell 
som är målet och att arvet är ett hotellimperium.  
För att hitta referenser till det emergenta narrativet sökte jag efter om testarna gör 
referenser till spelets mekaniker, regler och mekaniska mål, att få högst poäng. 
Utöver det tittar jag efter om de använder termerna specifika till den version av spelet de 
testade som t.ex. Stjärnor/Nivå och Smuts/Minuspoäng. 

5.4 Fråga: ”Vad handlade spelet om?” 

TP1 svarade: ”man skulle bygga upp ett hotel[sic] till 5 stjärnit hotel[sic]” 2/0 



 22 

TP2 svarade: ”Att bygga upp ett hotell före motståndarna som jag tror skulle vara ens bröder. 

Detta för att tävla om vem av bröderna som fick ärva något vad det nu var.” 4/0 

TP3 svarade: ”Handlade om att ha högst poäng vid slutet, storymässigt var det för att man 

skulle ärva ett lyxhotell/hotellimperie” 2/1 

TP4 svarade: ”Det handlade om att ärva ett hotellimperium, lite som att vara en av systrarna 

Hilton!” 1/0 

TP5 svarade: ”Att få så många rum som möjligt och få ärva en hotell kedja[sic]” 1/1 

Alla testpersoner i den icke-abstrakta versionen av spelet ”kom ihåg” att det förkonstruerade 

narrativet sa att det handlade om hotell. TP1 och TP2 svarade dock inte att det var att man 

skulle ärva ett hotellimperie, även om TP2 kom ihåg att det handlade om någon form av arv. 

TP1 var den enda som kom ihåg det mål som det förkonstruerade narrativet gav dem: att 

skapa ett 5-stjärnigt hotell. TP2 verkar vara åt samma spår då hen skrev ”Att bygga upp ett 

hotell före motståndarna […]”. TP2 gör det intressanta ”antagandet” att de var bröder som 

tävlade om att få arvet. Trots att det förkonstruerade narrativet bara åsyftar till 

testarna/spelarna som arvingar. Även under en av pilotstudierna svarade en testperson att 

de handlade om bröder som slogs om ett arv. I TP5s kommentar säger hen att spelet 

handlade om att få ”[…] så många rum som möjligt[…]” vilket jag tolkar som en referens till 

det emergenta narrativet. 

TP6 svarade: ”En fejd mellan hotellägare och deras mål att uppfylla kriterien lämnade av en 

av deras släktingar för att få tillgång till ett arv.” 2/0 

TP7 svarade: ”Spelet handlade om att skapa det bästa hotellet för att slå ut de andra 

arvingarna – Visa vem som är bäst för att få arvet!” 3/0 

TP8 svarade: ”Ett race mellan 3 personer att få flest poäng. Rollen man tar överväger 

pengar/prestigé [sic]” 0/1 

TP9 svarade: ”Resurshantering! Strategi spelade en större roll senare i spelet då man lärde 

sig det, med detta menar jag att som nybörjare så fokuserade jag mig främst på resurserna 

och senare på strategiska drag.” 0/3 

TP10 svarade: ”Några arvingar som skulle bevisa sin skicklighet för att få ärva en 

hotellkedja.” 3/0 

I den abstrakta gruppen var det bara tre av testdeltagarna som gjorde referenser till det 

förkonstruerade narrativet. Två av dem TP7 och TP10 nämner att det är arvingar som tävlar 

om att ärva ett hotellimperie, även om TP10 benämner det som hotellkedja. TP7 och TP10 

var de ända, i båda grupperna, som refererade till att arvet är tänkt att gå till den arvinge 

som är skickligast/kapablast. TP8 beskriver det hela som ett race/tävling mellan 

testarna/spelarna, och referera till det spelmekaniska målet i spelet, att få mest poäng. Att 

hen skriver tre personer bör vara för att de var tre testare den gången. Vad TP8 menar med 

”Rollen man tar överväger pengar/prestigé” är oklart och jag räknar den därför inte som 

referens till det förkonstruerade narrativet. TP9 summerar vad spelet handlar om i ett ord 

för att sedan återberätta sin upplevelse av spelet. 
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Figur 4 Värdena som visas är de hopslagna summorna från vardera grupp. 

Båda grupperna gjorde nästa lika många referenser till det förkonstruerade narrativet. I den 

abstrakta gruppen var det dock bara tre av fem testare som gjorde referenser till det 

förkonstruerade narrativet. Det gjordes även mer referenser till det emergenta narrativet i 

den abstrakta gruppen. 

5.5 Fråga: ”Vad gjorde du i spelet?” 

TP1 svarade: ”Jag vann” 0/1 

TP2 svarade: ”Försökte i första hand lära mig spelet. Någon direkt taktik kan jag inte påstå 

att jag hade.” 0/0 

TP3 svarade: ” Jag försökte få så höga poäng som möjligt. Byggde mest i slutet, vilket kanske 

blev lite för sent för att jag skulle vinna.” 1/2 

TP4 svarade: ”Jag byggde rum och städade dem, försökte sabba för min motståndare med 

såklart.. Också vann jag förstås :D!” 2/2 

TP5 svarade: ” Slog tärning, spelade med kort, fick pengar, köpte rum, fick diamanter” 3/2 

TP3, TP4 och TP5 gör korta referenser till det förkonstruerade narrativet, med att de byggde, 

städade och köpte rum. TP2 och TP3 gör korta reflektioner över vad de gjorde i spelet 

samtidigt som de nämner vad de gjorde. TP1 summerar ner allt sina handlingar i spelet till 

slutresultatet. TP5 fokuserar främst på vad den gjorde för handlingar rent spelmässigt. TP5 

kallar ”Rum” för kort men säger även att hen köpte ”Rum”. När TP5 säger ”[…] fick 

diamanter” antar jag att hen menar att den fick stjärnor. Detta eftersom komponenten som 

representerar en spelares stjärnor/nivå ser ut som en diamant.  

TP6 svarade: ”Samlade resurs och poäng för att därefter spela ut kort tjäna in nivåer 

(hotellstjärnor?) för att nå upp till 5.” 1/3 
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TP7 svarade: ”Man byggde upp sitt hotell genom att anställa olika typer av arbetare samt 

utföra olika typer av större handlingar; som att skicka elakingar på andra arvingars hotell 

och förstöra.”  2/1 

TP8 svarade: ”Jag försökte besegra mina motspelare genom att ligga någon poäng före hela 

tiden.” 0/1 

TP9 svarade: ”Jag förlorade! Se ovan.” 0/1 

TP10 svarade: ”Spelade ut kort för att samla poäng och nivåer. Korten skulle finnas i olika 

kombinationer för att ge poäng och uppnå ”win-conditions”” 0/3 

TP6 svarade att den samlade resurser och spelade ut kort för att nå nivå 5. I sitt svar gör den 

även en reflektion om att nivå skulle kunna vara ett annat ord för stjärnor. TP7 sticker ut 

genom att vara den enda som refererar det förkonstruerade narrativet och inte bara göra det 

genom termer. TP7 refererar till det emergenta narrativet väldigt unikt, då hen gör 

referenser till det temat TP7 och TP6 satte på vissa delar av spelet under deras spelsession. 

TP8, TP9 och TP10 gör bara referenser till vad de gjorde under spelsessionen, med TP9 som 

i likhet med TP1 summerar ihop alla sina handlingar till den slutgiltiga utkomsten. 

 

Figur 5 Värdena som visas är de hopslagna summorna från vardera grupp.  

I den andra frågan gör den icke-abstrakta gruppen dubbelt så många referenser till det 

förkonstruerade narrativet jämfört med den abstrakta gruppen. Det är dock endast tre av 

dem som gör det. I den abstrakta gruppen gör bara två referenser till det förkonstruerade 

narrativet. Referenserna till det emergenta narrativet är nästa lika många grupperna 

emellan. 

5.6 Fråga: ”Vad hände under spelsessionen?” 

TP1 svarade: ”jag vann” 0/1 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

Icke-abstrakta gruppen Abstrakta gruppen 

Förkonstruerat narrativ 

Emergent narrativ 

Antal av gruppen som 
refererar till det 
förkonstruerade narrativet 



 25 

TP2 svarade: ” Testperson 2 hade turen med sig och gick och vann helt enkelt.” 0/1 

TP3 svarade: ” Testperson 2 vann. Jag kom 2a eller 3a.” 0/1 

TP4 svarade: ”Vi spelade, byggde upp och förstörde för varandra, till slut vann jag :D!” 1/2 

TP5 svarade: ” Vi spelade och jag förlorade” 0/1 

Återigen så summerade TP1 sitt svar till den slutgiltiga utkomsten, på samma sätt som i den 

förra frågan. TP2, TP3 och TP5 fokuserade sina svar till vad utkomsten blev för dem och för 

TP2 och TP3 vem som vann. Endast TP4 svarar med lite om vad som hände under 

spelsession istället men påpekar också hen att den vann sin omgång. 

TP6 svarade: ”Vi travade lite i början för att förstå mekaniken och speciellt för att få en 

tematisk koppling för att sedan bättre fatta systemet. Det gick sanbbt [sic] att nå nivå 4, då vi 

båda hade variation på korten för att sedan komma in till ett litet död läge tills nivå 5. Min 

motståndare vann rätt snabbt.” 0/2 

TP7 svarade: ” Jag var snabbast på att anställa flest arbetare genom att jag först fick billiga 

sådana samt att jag fick ut storvinster två rundor så att jag fick mycket resurser. Jag hade 

också två ”flexibla” arbetare! Jag förstörde också min motståndares hotell en del vilket 

kostade honom en massa.” 1/1 

TP8 svarade: ”Vi spelade kort, använde resurser, rulla tärning och samlade poäng.” 0/3 

TP9 svarade: ”Combos! Suddenly the game was over! Hann knappt lära mig spela spelet 

innan det var över” 0/1 

TP10 svarade: ”Jag förlorade i slutändan, främst för att det var svårt att påverka de övriga 

spelarna men också för att det var svårt att hålla koll på hur långt ifrån andra var ifrån att 

vinna.” 0/2 

TP6 diskuterar hens upplevelse med spelet för att sedan kort gå in på saker som hände under 

spelsessionen. TP6 tar även upp att den inte vann. TP7 gör återigen referenser till det 

narrativ som hen skapade under spelsessionen, då den började kalla Rum/kort för arbetare. 

TP7 är den enda i den abstrakta gruppen som på denna frågan refererar till det 

förkonstruerade narrativet. Varken TP7 eller TP8 som var vinnarna i sina omgångar nämner 

att de vann. TP9 nämner att spelet tog slut fort och ”Combos!” vilket jag antar är att hen 

menar att de gjordes kombinationer av handlingar under spelsessionen. TP10 börjar med att 

säga att den förlorade, men säger inte vem som vann. TP10 diskuterar även sin upplevelse av 

spelet, då hen tyckte det var svårt att få överblick på spelläget och det fanns få sätt att 

påverka de andra spelarna. 
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Figur 6 Värdena som visas är de hopslagna summorna från vardera grupp. 

Antalet referenser till det förkonstruerade narrativet var samma grupperna emellan. Antalet 

personer som gjorde referenser till det förkonstruerade narrativet var lika många i båda 

grupperna. Den abstrakta gruppen gjorde några fler referenser till det emergenta narrativet. 

5.7 Fråga: ”Vilket var det intressantaste elementet i spelet?” 

TP1 svarade: ”hela spelet” 0/0 

TP2 svarade: ”Att man kunde stjäla varandras kort t.ex och även straffa varandra. Detta 

gjorde spelet mer levande och intressant.” 0/2 

TP3 svarade: ”Att man var tvungen att ha taktik och tänka långsiktigt.” 0/1 

TP4 svarade: ”De obalanserade personalkorten och de grå rummen” 2/0 

TP5 svarade: ”De va kul” 0/0 

TP1, TP3 och TP5 gjorde inga direkta referenser till varken det förkonstruerade eller 

emergenta narrativet. TP2 nämner saker man kan göra i spelet och att de gjorde spelet mer 

intressant. TP4 nämner olika delar av spelet och använder de termer som hen blev 

presenterad att använda tillskillnad från TP2. 

TP6 svarade: ” ”Bestraffningstärningen.” Vill gärna förstå den tematiska kopplingen på det.” 

0/0 

TP7 svarade: ”Det intressantaste elementet i spelet var nog att jag inte riktigt visste vad 

korten representerade. PGA min spelvana var det dock lätt att se korten som arbetare och att 

man kunde anfalla sin motståndare med spioner och sådant, även om det inte verkar helt 

rimligt. Jag är ju mest bekant med krig och sånt… Hade det inte sagts att det var ett ”hotell” 

hade jag nog antagit att det var ett slott/rike man byggde, med arméer och sånt.” 1/0 
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TP8 svarade: ”Att man tävlade och hela tiden gick fram, spelarna hade samma 

förutsättningar, sen kom slumpen + racet igång.” 0/1 

TP9 svarade inte på sista frågan. 0/0 

TP10 svarade: ” Specialförmågorna hos turordningskorten.” 0/1 

Både TP6 och TP7 undrar båda vad olika saker i spelet egentligen representerar. Då TP6 

svarar ”Bestraffningstärningen” räknar jag det varken som emergent eller fökonstruerat 

narrativ. TP9 svarade inte på frågan och gav inte därför några data. TP7 diskuterar faktumet 

att hen satte dit lite eget tema/förklaring av de olika momenten i spelet. Hen nämner även 

att temat var hotell vilket den inte skulle gissat om inget förkonstruerat narrativ 

presenterats. TP8 och TP10 nämner element ur spelet som de tyckte om. 

 

Figur 7 Värdena som visas är de hopslagna summorna från vardera grupp.  

Antalet referenser till både det emergenta och förkonstruerade narrativet var en mer i den 

icke-abstrakta gruppen. Det var lika många som gjorde referenser till det förkonstruerade 

narrativet i båda grupperna. 

5.8 Intervjuer 

Två personer ur varje testgrupp blev intervjuade. De som intervjuades valdes på grund av att 

de hade gett korta svar på frågorna efter testningen. För att utföra intervjuerna använde jag 

Amolto Call Recorder (2015), vilket är en programvara gjord för att utföra intervjuer över 

Skype, och utförde alla intervjuer över Skype. TP2 blev intervjuad fem dagar efter att hen 

deltagit i testningen, TP3 intervjuades en vecka efter. TP8 och TP10 blev intervjuade fyra 

dagar efter sin testning. De grundfrågor som användes i intervjun finns i appendix G och 

intervjuerna finns utskrivna i appendix H. 
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Svarade att hen hade stora problem med att komma ihåg vad som hade hänt under 

spelsessionen och de handlingar hen utförde. Men kunde svara mer via de följd frågor TP2 

fick. Vid frågan om vad spelet gick ut på kunde hen identifiera fem av de åtta punkterna från 

det förkonstruerade narrativet. ”Det gick väl helt enkelt ut på att bygga upp sitt hotell före 

sina motståndare helt enkelt, och detta för att få ärva någon hotellkedja av något slag, av 

någon gammal gubbe, som jag inte mins namnet på[…]”. Vid frågorna om vad som hände 

under spelomgången och vilka handlingar som gjordes så kommer hen ihåg att man byggde 

rum, kunde sabotera för varandra och TP1 hade vunnit i hens testomgång. Som tillägg på att 

TP1 vann säger TP2 att det berodde på tur och inte skicklighet. TP2 säger även att mycket 

handlade om att lära sig spelet, eftersom de bara spelade en gång. Vid vidare fråga om hur 

det gick att sabotera säger TP2 ” Ja men typ växla kort eller ja, själva dom man hade på 

handen, rummen och de, lägga ut smuts. […]”. Hen börjar med att kalla det för kort för att 

sedan rätta sig och kalla det för rum. 

TP3: 

Hen kunde identifiera många punkter ur det förkonstruerade narrativet. ”Det gick ut på att.. 

jag försöker komma på vad gubben heter nu, att få bli arvtagare till Eberkenezers [sic] 

hotellimperie eller lyxhotell nåt var det, och det gick ut på att bevisa det genom att först få, 

nu ska vi se om jag kommer ihåg reglerna, ett var rum plus fem stjärnor, ett av de fyra 

färgerna på varje rum och fem stjärnor har jag för mig, det är mitt svar”. Vid fråga om hen 

gjorde för handlingar och vad som hände under spelsessionen sa TP3 att hen ”köpte rum”, 

att personal/turordningskorten var att de anställde personal, ”[…]försökte bygga ut mitt 

hotell”, att folk spydde i hens pool och att TP1 vann. Vid frågan om vad som var intressantas 

svarade TP3 att komponenterna var häftiga och att det var lätt att se sina framsteg och sin 

position i jämförelse med de andra spelarna. 

TP8: 

Säger att hen såg att spelet handlade om två saker. Antingen att det var ett race där spelarna 

tävlade om att få mest poäng och att försöka kontrollera sin poängflöde i jämförelse med de 

andra spelarnas. Det andra sättet TP8 såg på spelet, utifrån frågan vad det handlade om, var 

att det handlade om att bygga ett hotell och vara den mest framgångsrika med att bygga 

hotell. TP8 sa dock att hen främst såg på spelet som att det handlade om mekanikerna. Vid 

frågan om vad för handlingar hen gjorde räknar TP8 upp de möjliga handlingarna och säger 

att det spelmekaniskt var att ”[…]välja kort, placera kort och kasta tärning typ”. När TP8 

frågades vad som hände under spelsessionen säger hen att de först försökte lära sig reglerna 

och att när de väl gjort det att spelet gick snabbare och mer hände desto längre in i spelet de 

kom. Slutligen svarade TP8 att de element hen tyckte var intressantast i spelet var att det var 

lätt att få en överblick på speltillståndet och att färgmatchningen var intressant. 

TP10: 

TP10 ansåg att det fanns två svar på vad spelet handlade om. Antingen att samla mest poäng 

eller att man ”spelad som en arvinge till en hotellkedja och att man skulle bevis sin 

skicklighet[…]”. Dock menar hen att man ”byggde ju inte så mycket, det var ju väldigt 

abstrakt utan de handlade ju om att man skulle placera ut kort som kostade ett visst antal 

resurser och genom att bygga kombinationer av de här korten så byggde man upp sina 

poäng” vilket tyder på att TP10 främst ansåg att spelet handlade om de spelmekaniska målet. 

Vid frågan om vad för handlingar som utfördes räknade TP10 upp några av de handlingar 
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spelaren kan göra. Vid frågan om vad som hände under spelsessionen säger TP10 att de drog 

turordningskorten, gjorde sina handlingar och sen slog tärningen och att de sedan gjorde det 

igen. Vid frågan om vad som var det intressantaste elementet svarade TP10 

turordningskorten, specifikt när spelarna blev tilldelade dem och var tvungen att välja sin 

strategi för rundan. 

Alla de intervjuade kunde återberätta något om det förkonstruerade narrativet, men det var 

främst TP2 och TP3 som kunde nämna mest av det. Dessutom kom både TP2 och TP3 ihåg 

att det var en ”gubbe” som skulle låta dem ärva. Vilket de inte tog upp under frågorna direkt 

efter spelsessionen.  TP8 och TP10 kom ihåg att spelet handlade om att bygga hotell, men de 

båda menade även att spelet handlade om sina mekaniker, att samla poäng. TP8 och TP10 

räknade upp vilka handlingar som gick att utför vid frågan ”vad för handlingar gjorde du 

under spelet?”. TP2 och TP3 nämner båda istället att de byggde rum och TP3 säger att den 

använde personalkort. TP2 och TP3 tog upp att de inte hade vunnit sin omgång utan att det 

var TP1 som hade gjort det vid frågan om vad som hände under spelsessionen. Vid fråga om 

vad som hände under spelsessionen säger TP10 hur en runda fungerar i stora drag och sedan 

vid frågan om det intressantaste elementet säger hen momentet då spelarna väljer sitt 

turordningskort. TP8 svar på frågan, om vad som hände under spelsessionen, var en 

summering av hur de först försökte lära sig spelet och att spelflödet sedan ökade, mer saker 

hände varje runda, desto längre de höll på. TP3 och TP8 tyckte båda att ett av de 

intressantaste elementen i spelet var att de var lätt överskådligt. På frågan vad spelet gick ut 

på, återberättade TP2 av de punkter jag skapat ur det förkonstruerade narrativet fem  

punkterna, TP3 återberättade sex, TP8 återberättade två och TP10 återberätta tre av 

punkterna. TP2, TP3 och TP8 ökade antalet referenser till det förkonstruerade narrativet 

under intervjun då de ställdes i princip samma fråga, ”vad gick spelet ut på?”/”vad handlade 

spelet om?”. Bara TP10 höll sig på samma antal referenser. 

 

Figur 8 Alla av de intervjuade testpersonerna, förutom TP10 som var samma 
som innan, ökade antalet referenser de gjorde till det förkonstruerade narrativet 

under intervjun. 
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5.9  Analys 

 

Figur 9 Här visas gruppernas medelvärden i de olika kategorierna. 

Medelvärdet på antalet referenser de två grupperna gjorde till det emergenta narrativet 

skiljer sig med 1,25, fördel det emergenta narrativet till den abstrakta gruppen. Skillnaden på 

medelvärdet av referenserna till den förkonstruerade narrativet var 1,5, med den icke-

abstrakta gruppen som hade högre siffra. Den icke-abstrakta gruppens medelvärde på 

referenser till de båda olika narrativen är nästan samma, med bara 0,25 i skillnad. I den 

abstrakta gruppen är skillnaden i referenser till de olika narrativen 2,5. Medelvärdet på 

antalet personer som gör referenser till det förkonstruerade narrativet skiljer sig med 0,75 

grupperna emellan. Medelvärdet räknades ut från testarnas svar på frågorna efter 

spelomgången, intervjuerna och det som sades under själva spelomgångarna är inte med i 

uträkningen. För att få fram medelvärdet lades summan från varje kategori ihop (x) och 

delades med antalet frågor (y) vilket gav medelvärdet (z). x/y=z.  

Som figur 8 visar så gör den icke-abstrakta gruppen i medel 4,75 referenser till det 

förkonstruerade narrativet. Medan den abstrakta gruppen gör 3,25. Skillnaden i referenser 

till det emergenta narrativet är mindre, den icke-abstrakta gruppen gör 4,5 referenser till det 

och den abstrakta gruppen gör 5,75. Antalet personer som i varje grupp gör referenser till det 

förkonstruerade narrativet är i den icke-abstrakta gruppen 2,5 medan i den abstrakt är det 

1,75. 

Som figur 3, 4 och 6 visar är det i regel mer referenser till det förkonstruerade narrativet i 

den icke-abstrakta gruppen. I figur 5 gör båda grupperna lika många referenser till det 

förkonstruerade narrativet och lika många ur varje grupp har gjort referenser, men den icke-

abstrakta gruppen gör aldrig färre referenser till det förkonstruerade narrativet än den 

abstrakta gruppen. I figur 3, 4 och 5 gör den abstrakt gruppen fler referenser till det 

emergenta narrativet och det är alltid 2 referenser i skillnad. I figur 6 däremot är det den 

icke-abstrakta gruppen som gör flest referenser till det emergenta narrativet, och skillnaden i 

antal referenser till det emergenta narrativet grupperna emellan är även då 2. 
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Alla testpersoner förutom TP9 refererar till att det är hotell spelet handlar om under 

spelsession, frågorna efter eller i en intervju. TP8 svara inte i frågorna att det handlar om att 

bygga ett hotell, men nämner det under sin spelomgång och även när hen blir intervjuad. 

TP2, TP3 och TP8 som blev intervjuade några dagar efter testningen gjorde alla fler 

referenser till det förkonstruerade narrativet. TP2 och TP3 gjorde förutom fler referenser 

även referenser till punkter som de inte tidigare refererat till. Att det var en gammal man 

(Ebenezer) som gav dem arvet. TP2 skrev när hen svarade på frågorna att det var bröder som 

kämpade om att få ärva hotellimperiet, för att sedan under intervjun bara benämna det som 

motståndare. TP3 nämnde aldrig att det var arvingar eller motståndare som kämpade om ett 

arv under frågorna efter testningen utan svarade bara att man skulle ärva ett lyxhotell. 

Under intervju svarade TP3 att det var bröder som kämpade om arvet. På frågan om vad 

spelet handlade om svarade TP3 i både intervjun och frågorna med ett svara som dels 

refererade till de spelmekaniska målen och de mål som det förkonstruerade narrativet gav 

dem.  

Under spelomgångarna var det väldigt få referenser till det förkonstruerade narrativet. 

Majoriteten av yttranden vara regelfrågor och därefter kom att testpersonerna berättade för 

de andra spelarna vad de utförde för handlingar så att de andra lättare skulle förstå vad som 

hände. Endast i spelomgången med TP8, TP9 och TP10 var inte regelfrågor de vanligaste 

yttringarna, istället var det att berätta vilka handlingar de gjorde som var vanligast. Det var 

den enda spelomgången där alla testpersoner ansåg sig vara erfarna brädspelare, plus att det 

var spelomgången där testpersonerna hade högst sammanlagd vecklig speltid (85-88 

timmar). Under den spelomgången bytte TP8 ut termen ”resurser” mot guld konsekvent för 

”guld” under spelsessionen. Hen fortsätter dock inte att kalla det för ”guld” under frågorna 

eller intervjun, då är det tillbaka till ”resurser”. Lite i likhet säger TP10 att den ”bygger” när 

hen spelar ut kort. Detta sträcker sig vidare till intervjun då TP10 också svarar att hen 

byggde under spelsessionen, blandat med att hen säger att man spelade ut kort. Under 

frågorna efter spelsessionen skriver TP10 att man spelade ut kort och skriver aldrig att 

man/hen byggde.  

Det var bara TP8 och TP10 som under spelsessionerna gjorde referenser till det 

förkonstruerade narrativet utöver att kalla det för hotell. TP10 gjorde en referens till 

Ebenezer efter att hen ställt en regelfråga och TP8 refererar till hotellimperiet då hen spelat 

ett kort och fått en till stjärna/kommit till nästa nivå. Under alla spelomgångar förutom 

gjordes det minst en referens till att spelet handlade om att bygga hotell. Det var dock i 

spelomgång 1 av båda grupperna där detta refererades oftast. I dessa grupper skedde även 

ett utbyte av termer som hela spelgruppen anammade. Att smutstärningen blev till 

”smutskastningen”, smuts blev till ”spyor” och att minustärningen blev till 

”bestraffningstärningen” och smuts blev till ”terrorister”. 

Bland testpersonerna var det bara TP4 och TP7 i respektive grupp som på alla frågor efter 

spelsessionen alltid gjorde en referens till det förkonstruerade narrativet. TP9 var den enda 

testpersonen som aldrig refererade till det förkonstruerarde narrativet, TP9 valde dessutom 

att inte svara på en fråga, vilket påverakar det resultat som blev.  I den abstrakta gruppen var 

det främst TP7 som såg till att höja medelvärdet på antalet referenser till det förkonstruerade 

narrativet och personer som refererade till det förkonstruerade narrativet i den abstrakta 

gruppen. TP7 noterade att den främst spelar MOBAs, RPGs och action äventyr, vilket kanske 

är ett tecken på att TP7 uppskattar förkonstruerade narrativ, om man bortser från MOBAs. 
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Dock svarade även TP9 att den främst spelar RPGs och TP9 gör aldrig referenser till det 

förkonstruerade narrativet. Därför är det dumt att lägga för mycket vikt i de genrer som 

testarna spelar. 

Alla testpersoner förutom TP7 och TP8 påpekar i svaren på frågorna om de vann eller 

förlorade, med TP1 som sticker ut extra mycket då hen besvarade två frågor med att hen 

vann. TP7 och TP8 vann sina respektive omgångar men nämner det aldrig i sina svar. TP8 

som blev intervjuade nämnde inte heller att hen vann under intervjun. TP10 nämner inte att 

hen förlorade i intervju tillskillnad från TP2 och TP3, vilka inte bara konstaterar att de 

förlorade utan påpekar att det var TP1 som vann och TP2 går så långt att hen skyller TP1s 

vinst på tur. Att vinna eller förlora verkar för de flesta vara något viktigt. Det är bara 

tespersoner ur den abstrakta gruppen som inte nämner om de har vunnit eller förlorat och 

de, som inte nämner det är de som vann i den abstrakta gruppen. 

5.10  Slutsats 

Målet med undersökningen var att utröna ”Hur påverkar ett spels abstraktionsnivå vad som 

hamnar i fokus under ett återberättande, det förkonstruerade eller emergenta narrativet?”. 

Från denna fråga skapade jag en hypotes att personer som spelar icke-abstrakt spel kommer 

göra fler referenser till det förkonstruerade narrativet än de som spelar ett abstrakt spel. Min 

undersökning gjordes med en artefakt som producerades i två versioner, en abstrakt som 

inte gjorde några återkopplingar till det förkonstruerade narrativet och en icke-abstrakt som 

gjorde återkopplingar till det förkonstruerade narrativet. Efter att ha undersökt den 

insamlade datan visade det sig att testdeltagarna gjorde fler referenser till det 

förkonstruerade narrativet om de spelat den icke-abstrakta versionen av spelet. De gjorde 

även fler referenser till det förkonstruerade narrativet än vad de gjorde till det emergenta 

narrativet Detta i viss likhet med resultaten som Dudukovics et al. (2004 s.140) test gav, då 

de som skulle göra exakta återberättanden kunde komma ihåg mer berättelsedetaljer, gjorde 

testpersoner från den icke-abstrakta gruppen mer referenser till det förkonstruerade 

narrativet och kunde återge fler detaljer av det. Vad det även visade sig var att alla 

testdeltagare, förutom en, nämnde att spelet handlade om att bygga hotell. Den grupp som 

spelade den abstrakta versionen utan återkopplingar till det förkonstruerade narrativet 

gjorde i sitt återberättande fler referenser till det emergenta narrativet än den gruppen som 

testade den icke-abstrakta versionen.  

Vid ett senare återberättande i form av en intervju med några testdeltagare gjorde 

testpersoner ur den icke-abstrakta gruppen fler referenser till det förkonstruerade narrativet 

än testpersonerna från den abstrakta gruppen. Vad som var extra intressant vid det senare 

återberättandet var att alla utom en av de intervjuade gjorde mer referenser till det 

förkonstruerade narrativet än vad de gjorde vid det första återberättandet som skedde direkt 

efter spelsessionen. Allt återberättande som testpersonerna gjorde genom sitt svarande på 

frågorna skedde i sammanhanget av att det var för testning till ett examensarbete och att 

mottagaren av det de svarade var till en testledare. Hur detta kan ha påverkat resultaten är 

oklart. Men då alla testdeltagare hade samma förutsättningar på två av Hymans (1994 s.94) 

tre faktorer, sammanhang och mottagare, testarnas egna mål med återberättandet är okänt, 

så borde resultatet bli liknande om en liknande undersökning görs med samma 

förutsättningar. 
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Utöver att resultaten visade på att hypotesen stämde visade den också upp att majoriteten av 

testarna, åtta av tio, tyckte det var viktigt att påpeka vem som vann och/eller förlorade i 

spelet i sitt återberättande. Då vinna och förlora är ett sorts klimax av hela spelet verkar det 

vara en händelse som är viktig för testarna att få säga något om. 

Vad som dock ska påpekas är att även om testerna stärker min hypotes och visar på att det 

blir skillnad beroende på ett spels abstraktionsnivå så är detta en undersökning utförd på 

endast tio personer. Tio personer är inte representativa för hela världens befolkning, men 

resultaten tyder ändå på att det kan stämma, alltså bör inte undersökningen ses som ett 

slutgiltigt bevis, för det behövs en betydligt större undersökning.    
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6 Diskussion 

Det förra kapitlet presenterade den insamlade datan ifrån undersökningen och de slutsatser 

jag kunde dra, att abstraktions nivån i ett spel faktiskt påverkar ett återberättande. I detta 

kapitel sammanfattas hela arbetet kort, olika aspekter av undersökningen diskuteras i 

huruvida de var rätt eller borde gått till på ett annat sätt. Här presenteras även möjliga 

framtida arbeten baserade på denna undersökningen och dess resultat. 

6.1 Sammanfattning 

”Hur påverkar ett spels abstraktionsnivå vad som hamnar i fokus under ett återberättande, 

det förkonstruerade eller emergenta narrativet?” var frågan som skulle undersökas. För att 

undersöka det skulle en artefakt bestående av två versioner av ett och samma brädspel 

produceras. En abstrakt version utan några återkopplingar till det förkonstruerade narrativet 

i sig och en icke-abstrakt version med återkopplingar till det förkonstruerade narrativet. Två 

grupper av testare användes, en grupp som spelade den abstrakta versionen och en som 

spelade den icke-abstrakta versionen. Efter testdeltagarna spelat svarade de på frågor som 

lät dem återberätta delar av spelet. Svaren jämfördes grupperna emellan och ett medelvärde 

räknades ut, på hur ofta varje grupp gjorde referenser till det förkonstruerade narrativet och 

det emergenta narrativet. Gruppen som spelade den abstrakta versionen av spelet gjorde fler 

referenser till det emergenta narrativet än vad de gjorde referenser till det förkonstruerade. 

De gjorde även mer referenser till det emergenta narrativet än den grupp som spelade den 

icke-abstrakta versionen. Den grupp som spelade den icke-abstrakta versionen av spelet 

gjorde flest referenser till det förkonstruerade narrativet av de båda grupperna och gjorde 

även fler referenser till det än vad de refererade till det emergenta narrativet. 

Sammanfattningsvis så tyder resultaten på att abstraktionsnivån i ett spel påverkar vad som 

hamnar i fokus under ett återberättande mellan de olika narrativen. Dock behövs vidare 

studier göras på större kontrollgrupper för att få mer konklusiva och representativa resultat. 

6.1.1 Inspelning av spelsessioner 

Att jag ville spela in spelsessionerna var för att kunna se hur testarna agerade medan de 

spelade och om och hur deras yttranden skiljde sig från de svar de gav. Vid inspelningen 

skedde ljudupptagning och testpersonernas händer filmades tillsammans med spelet. Det 

problematiska med inspelningen var att de kunde inkräkta på testarnas integritet och att om 

en enda av testarna i en spelomgång inte gick med på att bli filmad så skulle mycket data 

försvinna. 

6.1.2 Frågor efter spelsession 

Då en del av testarna gav ganska korta svar tål det att ifrågasättas hur mycket svaren 

egentligen kan ses som ett återberättande. Men samtidigt finns det inte något som säger att 

ett återberättande måste vara långt. Vad som mer kan vara värt att diskutera är huruvida 

testarnas återberättande kan ha blivit styrt av de frågor de skulle svara/återberätta utifrån. 

Det styrde ju i viss grad vad det tog upp, men alternativet att låta testarma göra ett fritt 

återberättande valde jag bort under pilotstudien då pilottestarna inte kände sig ha något 

grepp på vad de då skulle skriva och det fanns inget fokus. Att testarna var tvungna att skriva 

sina svar kan ha påverkat mängden data de gav, då många kan känna att det är lättare att 

uttrycka sig i tal. 
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6.1.3 Intervjuer 

Intervjuerna var semistrukturerade och bestod av frågor som liknade dem testpersonerna 

svarade på direkt efter testningen. Detta för att datan skulle vara lätt att jämföra med den 

tidigare datan. Att det blev så olika lång tid mellan testning och uppföljningsintervju 

berodde på testpersonernas tillgänglighet. Det hade dock varit bra om jag försökt ha lika 

lång tid från testning till intervju för alla. Jag hade i den icke-abstrakta gruppen velat 

intervjua TP 1 då hen gav det kortaste svaren av alla testpersoner. Men tyvärr ville inte TP1 

ställa upp på intervju. 

Under intervjuerna var det bara TP2 och TP3 som fick några följdfrågor. TP2 fick flest 

följdfrågor då hen hade svårt för att minnas vad som hade hänt i spelet och jag försökte få ut 

mer svar av hen. Att TP8 och TP10 inte fick följdfrågor berodde på att de gav mycket mer 

uttömmande svar direkt. Men det är möjligt att om det fått några följdfrågor att de kanske 

refererat mer till det förkonstruerade narrativet. Hade det gjorts intervjuer med alla testare 

hade det varit möjligt att göra en jämförelse mellan det första återberättandet och ett som 

skedde efter ett litet tidsspann. Nu gick det endast att jämföra de intervjuade med sig själva. 

6.2 Nytta av undersökningen 

Resultaten av undersökningen skulle kunna användas vid designandet av ett spel. Om 

skaparna tycker det är viktigt att fokuset hamnar på det förkonstruerade narrativet så borde 

de lägga vikt vid att se till att de termer och benämningar som används i spelet är 

återkopplingar till det förkonstruerade narrativet. Om det istället är det emergenta 

narrativet de vill ska hamna i fokus borde de med mening skapa en dissonans mellan det 

förkonstruerade narrativet och de termer som används i spelet. 

6.3 Forskningsetiska och genusbaserade aspekter 

Alla testdeltagare var tillåtna att avbryta testningen när som oavsett anledningen. Dock var 

det ingen som avbröt. I och med att jag filmade under själva spelsessionerna tillfrågades alla 

personligen om det gick med på att jag filmade medan de spelade. Hade någon sagt nej hade 

jag inte filmat under den omgången. Dock sa ingen av de tio testpersonerna nej och jag fick 

spela in testningarna. Jag såg till att bara bordet de spelade på och testpersonernas händer 

syntes. Alla yttranden jag citerade ifrån själva spelomgångarna återgavs exakt, förutom då 

namn nämndes. Detta eftersom undersökningen skulle vara anonym och testpersonerna 

vara lovade anonymitet, därför bytte jag ut namnen mot deras testperson siffra. Det samma 

gjorde jag med intervjuerna och svaren på frågorna. 

Att det inte fanns någon genusaspekt på frågan/problemet var för att jag inte ansåg det höra 

till frågan/problemet. Utöver det så fann jag inga skillnader i den insamlade datan som 

skulle kunna indikera en könstillhörighet och jag tror inte heller att kön skulle spela en 

relevant roll i frågan/problemet utifrån de observationer jag gjorde under spelsessionerna. 

Det går helt klart att göra en genusvinkling på problemet och undersöka om genus spelar roll 

på återberättande av förkonstruerade narrativ, men det var inte det jag undersökte. 

6.4 Framtida arbete 

Om mer tid fanns för arbetet skulle arbetet utökas med fler testpersoner, för att få ett mer 

representativt resultat. Vid bara några extra dagar mer skulle jag intervjua de resterande 
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testpersonerna för att se om de ändrar sig på samma sätt som de nuvarande intervjuerna gör 

mot de första svaren. Vid en eller ett par extra månader skulle det vara intressant att 

undersöka olika åldersgrupper och se om de ger annorlunda svar/resultat gentemot den 

åldersgrupp jag har nu, 20-30 år.  

Något som är möjligt att titta vidare på är vad som leder till skapandet av egna/förvrängda 

narrativ/termer. Det skedde bara på de ”negativa” mekanikerna/elementen i spelet, 

nämligen minuspoängen/smuts och minustärningen/smutstärningen. Att jag föreslår detta 

är eftersom fenomenet dök upp i både en icke-abstrakt och abstrakt spelomgång, om det 

finns vissa former av element/mekaniker i spel som oftare får sin term/narrativet runt sig 

ändrat/förvrängt. 

Bara en av mina testpersoner var helt utan spelvana. De resterande av testarna ansåg sig 

vara vana vid datorspel men flera hade liten erfarenhet av brädspel. Något som skulle gå att 

undersöka är om personer som har liten spelvana, både vad gäller digitala och analoga spel, 

jämfört med personer som har hög i båda kategorierna vore intressant att undersöka, om det 

är så att personer med högspelvana lägger ett större fokus på det emergenta narrativet och 

mekaniker i jämförelse med personer som har liten spelvana. 

En annan sak att undersöka är att se om det finns ett samband mellan vilka sorters spel 

testarna normalt sett spelar och vart fokus hamnar mellan det förkonstruerade och 

emergenta narrativet, om testare som främst spelare spel med narrativfokus kommer 

återberätta mer om det förkonstruerade narrativet och testare som främst spelare spel med 

mekaniskt fokus främst återberättar om det emergenta narrativet/mekaniker. 
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Appendix A -  Spelarhjälp/Regelblad icke-abstrakta 
versionen 

En Runda 
1. Varje spelare tilldelas 2 personalkort, väljer ett och lägger det andra underst i högen. 

Om för få finns blanda slänghögen och dela ut ifrån den. Turordning utgår från 

siffrorna, lägst siffra börjar, sen går det i nummer ordning.  

 

2. Varje spelar har två handlingar på sin runda, en spelare gör båda sina handlingar 

innan det blir nästa spelares tur. 

- Ta två mynt 

- Spela ett rum från sin hand 

- Använda sitt personalkortsförmåga 

- Dra ett rum 

- Ta bort en smuts 

- Ta bort ett utspelat rum 

 

3. När alla spelare gjort sin runda tittar man om någon har 5 stjärnor. Om någon har 5 

stjärnor tar spelet slut direkt utan att gå till del 4 av en runda. 

 

4. Alla lägger sitt personalkort i slänghögen och slår smutstärningen. Vid 1-3 lägger 

spelaren ut en smuts på ett av sina spelade rum. Smuts ska om möjligt läggas på ett 

rum utan smuts. 

 

1 Stjärna: Har spelarna alltid 

2 Stjärnor: När spelaren har totalt 3 rum ute samtidigt 

3 Stjärnor: När spelaren har totalt 5 rum ute samtidigt 

4 Stjärnor: När spelaren har minst ett rum av varje färg och 5 rum ute 

samtidigt 

5 Stjärnor: När spelaren har minst ett rum av varje färg och 8 rum ute 

samtidigt 

 

Poäng 
Varje utspelat rum ger sin byggnadskostnad i poäng. 

Varje stjärna ger 1 poäng. 

Förste personen till 5 stjärnor får 8 extra poäng, om någon mer får 5 stjärnor 

får den 4 extra poäng. 
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Flest rum av en specifik färg ger 5 extra poäng. Om två eller fler har lika många 

av en specifik färg delar de på poängen och avrundar neråt. 

Mest mynt vid spelets slut ger 4 extra poäng. Om två eller fler har mest delar de 

på poängen och avrundar neråt. 

Varje smuts ger minus ett poäng och tar bort eventuella förmågor från ett rum. 
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Appendix B -  Spelarhjälp/Regelblad abstrakta 
versionen 

En Runda 
5. Varje spelare tilldelas 2 turordningskort, väljer ett och lägger det andra underst i 

högen. Om för få finns blanda slänghögen och dela ut ifrån den. Turordning utgår 

från siffrorna, lägst siffra börjar, sen går det i nummer ordning.  

 

6. Varje spelar har två handlingar på sin runda, en spelare gör båda sina handlingar 

innan det blir nästa spelares tur. 

- Ta två resurser 

- Spela ett kort från sin hand 

- Använda sitt turordningskortsförmåga 

- Dra ett kort 

- Ta bort ett minuspoäng 

- Ta bort ett utspelat kort 

 

7. När alla spelare gjort sin runda tittar man om någon har 5 stjärnor. Om någon har 5 

stjärnor tar spelet slut direkt utan att gå till del 4 av en runda. 

 

8. Alla lägger sitt turordningskort i slänghögen och slår minustärningen. Vid 1-3 lägger 

spelaren ut ett minuspoäng på ett av sina spelade kort. Minuspoäng ska om möjligt 

läggas på ett kort utan ett minuspoäng på sig. 

 

Nivå 1: Har spelarna alltid 

Nivå 2: När spelaren har totalt 3 kort ute samtidigt 

Nivå 3: När spelaren har totalt 5 kort ute samtidigt 

Nivå 4: När spelaren har minst ett kort av varje färg och 5 kort ute samtidigt 

Nivå 5: När spelaren har minst ett kort av varje färg och 8 kort ute samtidigt 

 

Poäng 
Varje utspelat kort ger sin betalningskostnad i poäng. 

Varje nivå ger 1 poäng. 

Förste personen till nivå 5 får 8 extra poäng, om någon mer når nivå 5 får den 4 

extra poäng. 
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Flest kort av en specifik färg ger 5 extra poäng. Om två eller fler har lika många 

av en specifik färg delar de på poängen och avrundar neråt. 

Mest resurser vid spelets slut ger 4 extra poäng. Om två eller fler har mest delar 

de på poängen och avrundar neråt. 

Varje minuspoäng ger minus ett poäng och tar bort eventuella förmågor från 

ett kort. 
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Appendix C -  Spelkort icke-abstrakta 
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Appendix D -  Spelkort abstrakta 

Då jag gjorde alla kort till den abstraktaversionen för hand är här bara en lista på vad som 

står på dem. 

Turordningskort: 

0 Handling: Ta bort alla minuspoäng och slå inte tärningen denna rundan 

 

1 Handling: Välj en annan spelare, den måste betala 2 resurser för varje minuspoäng 

den har, kan den inte betala hela kostnaden måste den stå över sin runda 

 

2 Handling: Ta 6 resurser 

 

3 Handling: Kopiera förmågan av ett annat turordningskort 

 

4 Handling: Du får två extra handlingar  

 

5 Handling: Byt hand med en annan spelare eller släng den du har och dra lika många 

nya kort 

 

6 Handling: Dra tre kort 

 

7 Handling: Spela upp till två kort, varje kostar 1 mindre 

 

8 Handling: Ta bort ett kort en annan spelare spelat ut, du måste betala 

resurskostnaden för att göra det 

 

9 Handling: Lägg ut ett minuspoäng på ett kort tillhörande en annan spelare, den 

spelaren måste slå tärningen två gånger denna rundan 

 

10 Handling: Få en resurs för varje av dina utspelade blåa kort och/eller spela ut ett 

blått kort 

 

11 Handling: Få en resurs för varje av dina utspelade röda kort och/eller spela ut ett rött 

kort 

 

12 Handling: Få en resurs för varje av dina utspelade gröna kort och/eller spela ut ett 

grönt kort 

 

13 Handling: Få en resurs för varje av dina utspelade gula kort och/eller spela ut ett gult 

kort 

(Siffran är kortets nummer) 

Kort: 

En siffra och g är resurskostnaden för kortet. 

Special: Räknas som valfri färg 3g 
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Special: Det kostar 2 mer att ta bort ett av dina kort med turordningskort 8 4g 

 

Special: En gång per runda, släng ett kort från handen och få en resurs 4g 

 

Special: Ta bort ett extra minuspoäng när du tar bort minuspoäng 2g 

 

Special: Värd 8 poäng vid poängräkningen 6g 

 

Gul 3g 

 

Gul 4g 

 

Gul 5g 

 

Grön 1g 

 

Grön 2g 

 

Grön 3g 

 

Grön 4g 

 

Grön 5g 

 

Blå 1g 

 

Blå 2g 

 

Blå 3g 

 

Blå 5g 

 

Röd 1g 

 

Röd 2g 

 

Röd 3g 

 

Röd 5g 

 

Utöver att kortets färg står på kortet har de en symbol i samma färg för att spelarna lätt ska 

se vilken färg det har. 
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Appendix E -  Frågor de svarar på efter att ha spelat 

Så fort jag fått in data från en testdeltagare tar jag bort namnet och ersätter det med en siffra 

och noterar vilken version av artefakten de testade. 

Vad heter du och hur gammal är du? 

 

Brukar du spela spel, vilka typer av spel och hur ofta? 

 

Vad handlade spelet om? 

 

Vad gjorde du i spelet? 

 

Vad hände under spelsessionen? 

 

Vilket var de intressantaste elementen i spelet? 

 

Skicka till hannes.svanstrom@gmail.com 
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Appendix F -  Det förkonstruerade narrativet som 
presenteras 

”Ni är alla arvingar till gamla gubben Ebenezer som äger ett stort hotellimperie. Gubben 

Ebenezer som nyligen avled ville vara säker på att hans imperie hamnade i kapabla händer, 

därför skrev han in i testamentet att alla hans arvingar skulle få ett av hans 1-stjärniga hotell 

och den arvingen som först lyckas göra sitt hotell till ett 5-stjärnigt hotell får ärva resten av 

hans hotellimperie.”  
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Appendix G -  Intervjufrågorna 

Vad gick spelet du testade ut på? 

 

Vad för handlingar utförde du? 

 

Vad hände under spelsessionen? 

 

Vilket var de intressantaste elementen i spelet? 
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Appendix H -  Intervjuerna 

TP2: 

Vad gick spelet ut på? 

 

Det gick väl helt enkelt ut på att bygga upp sitt hotell före sina motståndare helt enkelt, och 

detta för att få ärva någon hotellkedja av något slag, av någon gammal gubbe, som jag inte 

mins namnet på. Och det var väl det i stora drag. 

 

Är det något mer du vill säga att det handlade om? 

 

Ne, de skulle jag inte säg. Mitt minne är fruktansvärt kort ska du veta. 

 

Då kommer nästa fråga, vad var det för handlingar du utförde i spelet alltså vad var de du 

gjorde? 

 

Hmm.. jag kommer inte ihåg. Typ. Utöver att man köpte rum och skit då. Jag minns typ 

inga. Detta skulle du gjort dan efter, då hade jag kommit ihåg. 

 

Vad var det som hände under själva spelomgången. 

 

Just våran? 

 

Ja, när ni spelade 

 

Ja, det som hände var la att TP1 vann, det var ju inget positivt. Jaa. Asså, det är sjukt men 

mitt minne är så dåligt. Ne, jag kan inte svara mer än så. 

 

Ok, men vet du hur TP1 vann? 
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Han hade ju jävligt mycket flyt i alla fall. Det skulle jag vilja säga, så jävla skicklig är han inte 

precis. Men det är svårt första gånga. Mycke går ut på att bara försöka lära sig, eftersom vi 

bara spelade en gång. Nä, jag mins inget konkret mer än att man byggde upp och saboterade 

lite för varandra. diverse. 

 

Vilket var det intressantaste elementet i spelet? 

 

Det intressantaste elementet. Men rent allmänt liksom att man styrde spelet, eller vad man 

ska säga, ihop och att man kan sabotera för varandra. Det är as svårt det här när man knappt 

mins. 

 

Hur menar du med att sabotera för varandra? 

 

Ja men typ växla kort eller ja, själva dom man hade på handen, rummen och de, lägga ut 

smuts. Ja det är väl de jag kommer ihåg.  

 

TP3: 

Vad gick spelet du testade ut på? 

 

Det gick ut på att.. jag försöker komma på vad gubben heter nu, att få bli arvtagare till 

Eberkenezers hotellimperie eller lyxhotell nåt var det, och det gick ut på att bevisa det genom 

att först få, nu ska vi se om jag kommer ihåg reglerna, ett var rum plus fem stjärnor, ett av de 

fyra färgerna på varje rum och fem stjärnor har jag för mig, det är mitt svar. 

 

De låter bra de, varför var de man skulle få ett av varje rum och fem stjärnor? 

 

För att visa sig mest värdig att driva vidare kedjan emot sina bröder eller vad de nu var. 

 

Vad var de för handlingar du gjorde under spelet ? 

 

Jag köpte rum, vet inte vad jag ska kalla, använde dom där specialkorten, anställa personal 

om man tänker rent teorimässigt och samla rum, försökte bygga ut mitt hotell.  
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Vad hände under spelsessionen? Hur gick det? 

 

Ja, det gick väl ganska bra, folk spydde i min pool då och då, TP1 fick ärva imperiet om jag 

minns rätt och jag var väl, jag har för mig att jag kom tre. Tja, det var väl det som hände. 

 

Var det några element som var intressante i spelet? 

 

Ja, de var ju kul att det var ett tema på spelet, men fick lite häftiga diamanter och leka med, 

som motsvarare stjärnor och de. De var lätt att se sina framsteg och sin position genom att 

räkna knapparna som mynt och stjärnorna och kort och allt vad det nu var. 

 

TP8: 

Vad gick spelet du testade ut på? 

 

Jag skulle kunna svara på den frågan på två sätt egentligen, det finns, jag såg det mest som 

logiskt matematisk beräkning, som handlar om att dels kontrollera motståndarnas poäng sjö 

hela tiden i förhållande till sin egen och göra avvägning liksom om det är värt att boosta sin 

egen poäng med hjälp av dom spel man fick välja på eller att sänka motståndaren typ och 

vilken av motståndarna då är ju beroende på vem som ligger först för stunden hela tiden, så 

de var därför jag kallade de för typ ett race spel. Men de finns ju en ganska fin tematik, 

storymässigt så skulle man kunna tänka sig att de finns mekaniker att skapa sig ett 

hotellbygge, eftersom du nämnde ju det där med hotell story och så vidare.  Och i och med 

den berättelsen att man ska vara den som är mest framfångsrik så istället för att säga att 

grön är värt två poäng och att grön får två poäng så skulle det kunna vara att bygger en lobby 

och att lobbyn fick klagomål. Så det är två helt olika sätt och se på spelet som jag uppfattade 

det men jag så det mer som det första när jag satt och spela. 

 

Ja. Vad var det för handlingar du utförde medan du spelade, vad var det du gjorde? 

 

 Spelmekaniskt fick jag alternativet att välja på i form av kort och sedan fick jag fem olika 

handlingar att välja på varje runda, varav man fick göra förslagsvis två, varav en handling 

kan eventuell innebära fler handlingar eller följd effekter. Och dom va ska man säga 

spelmekaniska moment är ju välja kort, placera kort och kasta tärning typ. Och sen 

beräkning då eftersom jag såg det som ett race. Man räknar ju hela tiden 

 

Vad var det som hände under själva spelsessionen, typ förloppet? 
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Förloppet började med att vi alla snabbt försökta få en uppfattning om hur man spelade ut 

kort och utför någonting för att komma framåt liksom. Sedan började vi titta lita på vad 

motståndarna gjorde fram och tillbaks och prata lite om de olika handlingarna och slump 

momenten, sedan progresserade spelet som en trapp upp helat iden och de progresserade 

från att man bara gjorde några få grejer till att man gjorde ganska mycke på slutet och det 

går ganska fort då. Den frågan är lite svårare att svara på, vad som hände när vi spelade. 

 

Ok. Då kommer nästa fråga, vilket var det eller de intressantaste elementen i spelet? 

 

Ja, asså. De var nog ganska  många. De mest intressanta var noga att man hela tiden kunde 

få en tydlig överblick över hur spelarna låg till liksom. Vilket påminner ganska mycket om en 

del andra spel jag spelat som jag också tycker om, även om det var en annan mekanik om hur 

man bygger upp själva grejen. Sedan tyckte jag också om de med färgkodningen, att man 

leker lite med det att samla och matcha lite sånt där och sen också att man håller koll hela 

tiden på vad som händer, att man alltid är aktiv. Att man alltid är igång, vilket ibland kan 

saknas i andra brädspel. 

 

TP10: 

Vad gick spelet du testad ut på? 

 

Det finns ju två svar på den frågan. Antingen kan man ju säga det handlade om att samla 

ihop mest poäng och det var ju det spel mekaniska målet och story eller vad man ska säga var 

ju att man spelad som en arvinge till en hotellkedja och att man skulle bevis sin skicklighet, 

så antingen skulle man samla ihop mest poäng genom att bygga eller  aaa man byggde ju inte 

så mycket, det var ju väldigt abstrakt utan de handlade ju om att man skulle placera ut kort 

som kostade ett visst antal resurser och genom att bygga kombinationer av de här korten så 

byggde man upp sina poäng. 

 

Vad var det för olika handlingar du gjorde i spelet? 

 

Det fanns ju dom här, det var ju kort som var så här. Dels kunde man ju aktiver sin 

specialförmåga på turordningskortet, dels kunde man välja att ta två resurser, spela ut ett 

kort från sin hand, man kunde välja att dra ett kort. Jag tror det vara de, också hade man ju 

två handlingar så man kunde välja två av dom här varje runda. 

 

mm. då undrar jag om du kan berätta vad som hände under spelsessionen? 
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Vad som hände… asså det som hände var ju att vi drog ju dom här turordningskorten som 

bestämde i vilken ordning man spelade i så spelade vi igenom dom också gjorde vi dom här 

handlingarna och i slutet av rundan så slog vi en minuspoängtärning som man var tvungen 

att fördela ut på sina kort, och sen drog man nya kort och då var de ju en ny runda. 

 

Vilket var de intressantaste elementen i spelet tycker du? 

 

Mm, jag tyckte turordningskorten var det intressantaste, dom förmågorna som fanns på dom 

korten, för mig var beslutet av vilket man skulle välja av de två man fick varje runda. Ett 

skulle läggas underst och det andra fick man använda. För det blev mycket, vad ska jag satsa 

på, vad kan jag göra, vad måste jag göra föra att komma närmare att vinna. 


