Leven in fantasie 
& 
fantasie in het leven

Een thesis over de aantrekkingskracht van fantasy role-playing games 

[image: image1.jpg]



Trefwoorden: moderniteit, onttovering, fantasy-games, Table-Top games
Valerie Kaiser 303291

Tirza Pille 316118

Begeleider: Prof. Dr. D. Houtman

Tweede beoordelaar: Dr. S.D. Aupers
Sociologie,  EUR
Augustus, 2010
Voorwoord
Voor u ligt een cultuursociologisch onderzoek dat ingaat op de fantasycultuur die na de jaren ’60 en ’70 ontstaan is. Deze fantasycultuur is enorm populair geworden over de gehele wereld en vraagt naar onze mening om deze reden wetenschappelijke aandacht. Met deze thesis hebben wij getracht inzicht te geven in de beweegredenen van individuen om deel te nemen aan deze fantasywereld tegen de achtergrond van het onttoveringsdebat.
Deze thesis is een onderdeel van het derde bachelor jaar van de opleiding sociologie aan de Erasmus Universiteit te Rotterdam.

Bij deze willen wij allereerst de heer Dick Houtman hartelijk bedanken voor zijn begeleiding van het onderzoek. Daarnaast bedanken wij alle respondenten die meegewerkt hebben aan het onderzoek. Ook willen wij graag de heer Stef Aupers bedanken voor zijn rol als tweede beoordelaar. Tot slot bedanken wij alle mensen die op welke manier dan ook bijgedragen hebben aan de voltooiing van dit onderzoek. 

Tirza Pille & Valerie Kaiser.

Rotterdam, augustus 2010
Samenvatting
Deze bachelorscriptie is geschreven naar aanleiding van het onttoveringsdebat waarvan de wortels liggen bij de sociologische denker Max Weber. Weber stelde dat de wereld naar aanleiding van de toenemende technologie en rationalisering, onttoverd zou raken. Er zou geen ruimte meer zijn voor magie, esoterische denkbeelden en ook religie zou naar de achtergrond verdwijnen. Aupers heeft met zijn werken laten zien dat in bepaalde sectoren nog wel sprake is van esoterische denkbeelden en religie en dat dit zou kunnen duiden op een proces van hertovering. Hiermee levert hij een belangrijke bijdrage aan het onttoveringsdebat.

Door processen van rationalisering en technologisering binnen de samenleving zijn zingevingsproblemen ontstaan. Als gevolg hiervan ging men op zoek naar andere vormen van zingeving. Hiermee kreeg het zelf een belangrijkere rol. 
In de tegencultuur van de jaren ’60 en ’70 lag de nadruk op de menselijke emotionele binnenwereld. Het eigen ik werd belangrijk en er ontstond een zoektocht naar manieren van zingeving die het eigen ik versterkten. Dit zoeken naar zingeving heeft het ontstaan van talloze subculturen in de hand gewerkt. Subculturen die allen op hun manier de werkelijkheid proberen te scheppen. Één van die subculturen is de fantasycultuur. 

In deze scriptie wordt ingegaan op de zogenoemde role-playing-games die deel uit maken van de fantasycultuur. De larps (life-action-role-plays) en de MMORPG’s (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) zijn voorbeelden van fantasy rollenspellen, waarbij men zoekt naar zingeving en wilt vluchten uit de realiteit. 

Motieven om aan larp of MMORPG’s deel te nemen, zijn te vinden in de aspecten zingeving en onderdompeling in de andere wereld. Daarnaast speelt een sociaal aspect een belangrijke rol. De betekenis die aan het spel gegeven wordt en het daarbij opgaan in het spel vormen belangrijke motivaties.

De table-top game Warhammer, die de casestudy van deze scriptie vormt, is een type fantasy rollenspel dat niet thuishoort in het rijtje van de role-playing-games en de literatuur die over deze games geschreven is. De probleemstelling van deze thesis luidt dan ook: Waarin schuilt de aantrekkingskracht van table-top games, ten opzichte van larping en MMORPG’s?

Voor dit kwalitatieve onderzoek zijn tien respondenten benaderd afkomstig uit de Games-workshop te Rotterdam. Allen speelden het table-top spel Warhammer en waren al enkele jaren bezig met dit spel.
In de resultaten komt naar voren dat de motivaties van spelers die aan Warhammer deelnemen, enigszins verschillen van de motivaties van spelers van larps en MMORPG’s. De motieven bij Warhammer liggen in het creatieve aspect, het sociale aspect en in het aspect van de verbeelding en fantasie.
Hiermee wordt duidelijk dat Warhammer geen manier is om te vluchten uit de realiteit waarin men op zoek gaat naar zingeving. Warhammer wordt gezien als een hobby en vooral het creatieve en sociale aspect zijn belangrijk. Geconcludeerd kan worden dat Warhammer niet voldoet aan de ideeën die de literatuur veronderstelt over de fantasycultuur.
 

Hiermee laten wij zien dat juist op de plekken waar men zou verwachten, zoals in de literatuur gesuggereerd wordt, vormen van betovering of hertovering te vinden, hiervan juist in mindere mate sprake is binnen deze variant van rollenspellen in de fantasycultuur. Deze thesis levert hiermee een bijdrage aan het onttoveringsdebat en aan de literatuur over de fantasycultuur.
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1.
Inleiding: de onttovering van de moderne wereld?
Fantasy. Het genre dat de afgelopen decennia aan populariteit heeft gewonnen. Boeken en films zoals Harry Potter, The Lord of The Rings en tal van andere films en boeken, die een magische wereld vol fantasie beschrijven, zijn niet voor niets zo enorm succesvol. Er zijn dan ook veel mensen die zich hier vandaag de dag mee bezig houden. Hier spelen andere schrijvers en filmmakers uiteraard op in en produceren als gevolg hiervan meer en meer van dit soort magische fictieverhalen. Dat dit soort verhalen over de gehele wereld populairder worden, is een feit.
Magie en het verlangen naar een andere wereld is aantrekkelijk, zo wordt in de literatuur gesuggereerd. Men maakt een vlucht uit de realiteit en kan voor even helemaal opgaan in een andere wereld. Deze wereld kan zelf gecreëerd zijn, of is gebaseerd op een film of boek. Vandaag de dag zijn steeds meer aanwijzingen te vinden die wijzen op de idee dat mensen zich liever in een andere wereld bevinden dan in de wereld zoals deze is. Uiteraard getuigt de populariteit van films en boeken voor deze vlucht naar een andere wereld. Maar ook andere vormen van vluchten zijn waar te nemen in de hedendaagse samenleving. Zo wordt er in deze thesis ingegaan op vluchten uit de realiteit, met aan de basis spel en fictie.

1.1
Weber en de onttovering van de wereld

Volgens Max Weber zouden wij vandaag de dag meer en meer beheerst worden door rationaliteit en technologie. Ruimte voor magie en moraal zou langzamerhand verdwijnen en ook religie en esoterische denkbeelden zouden in mindere mate aanwezig zijn. Waar men vroeger geloofde in een bezielde natuur, waar geen vat op te krijgen was, zo zijn deze ideeën vandaag de dag minder aan de orde. Het zoeken naar zingeving in een andere wereld of het geloof in bezieling zou volgens Weber in steeds mindere mate aanwezig zijn in de moderne Westerse samenleving. De zoektocht naar zingeving is een mythisch proces waarbij mensen op zoek gaan naar de zin en het doel van het leven, waarbij het vinden van deze zingeving als uitgangspunt dient. Volgens Weber zou er een verandering plaatsvinden van traditionele religies naar een volledige rationalisatie van de wereld (Houtman, 2010: 4-6). Zo zouden traditionele religies, waarin magie centraal staat, langzamerhand verdwijnen als gevolg van wetenschappelijke en technologische ontwikkelingen. Weber maakt hierbij een duidelijk onderscheid tussen religie en magie en stelt daarbij dat wetenschap niet dient als vervanging van religie, maar dat technologie kan dienen als vervanging van magie. Magie dient namelijk als oplossing voor problemen door middel van het gebruik van magische rituelen. Religie daarentegen dient als geloof en morele handleiding tot het vinden van zingeving en betekenis in het leven. In de moderne samenleving worden magische ideeën en middelen vervangen door technologische ontwikkelingen, waardoor beheersing van de natuur plaats kan vinden. Technologie dient echter niet als mechanisme tot het vinden van zingeving en betekenis en daarmee ook niet als vervanging van religie (Houtman, 2010: 4-5). Waar wetenschap door sommigen werd beschouwd als het mechanisme tot het vinden van zingeving en waarheid, stelt Weber dat wetenschap niet kan dienen als vervanging van religie. Deze draagt volgens hem zelfs bij aan het ontstaan van zingevingsproblemen. Wetenschap biedt namelijk geen antwoord op morele vraagstukken en geeft geen richting bij de zoektocht naar zingeving. De wetenschap dient juist als mechanisme tot het stellen van vragen over zaken die de wereld dusdanig vanzelfsprekend maken (idem, 2010: 4-5). Weber stelt dat als gevolg van deze ontwikkelingen een zogenoemde onttovering van de wereld plaatsvindt, waarbij zich een volledig proces van rationalisering voordoet (Radkau, 2009). Als gevolg hiervan ontstaan zingevingsproblemen. Technologie en wetenschap bieden geen oplossingen voor morele kwesties en geven ook geen antwoord op morele vraagstukken. Daar komt bij dat technologie en wetenschap problemen van zingeving versterken, doordat zij enkel zekerheden kunnen bieden op basis van wetenschappelijke funderingen en daarmee geen morele handvatten bieden (Houtman, 2010: 5). 

Weber was zich bewust van de zingevingsproblemen die zouden kunnen ontstaan als gevolg van de onttovering van de wereld. Echter besteedde hij hier geen aandacht aan en stelde hij dat deze zich zouden oplossen als gevolg van het proces van volledige rationalisering. 
1.2
De dominante tegencultuur en de “hertovering” van de wereld 
Zoals eerder beschreven was Weber zich ervan bewust dat door het proces van onttovering problemen van zingeving zouden kunnen ontstaan. Ook Durkheim en Marx waren zich bewust van de problemen die de moderniteit met zich mee bracht. Durkheim omschreef deze problemen met de term anomie. Hiermee bedoelde hij het ontbreken van betekenisvolle, institutionele normen, waardoor normloosheid en een daarmee gepaard gaand cultureel tekort zou ontstaan (Roeland e.a., 2010: 2). Marx zag het probleem van een overheersend institutioneel systeem. Dit noemde hij vervreemding als gevolg van een teveel aan institutionele controle (idem, 2010: 2). Het kapitalistische systeem zorgde er volgens Marx voor dat de mens vervreemd raakt van zichzelf, van het product dat hij produceert en van zijn medemens. Ze staan los van wat ze produceren en voelen een tekort aan zelfsturing en zelfcontrole (Widing, 2008: 264). Zoals Roeland, Aupers & Houtman beschrijven, zijn het deze processen die ten grondslag liggen aan de opkomst van de tegencultuur van de jaren ’60 en ’70 (Roeland e.a., 2010: 2). De tegencultuur van de jaren ’60 en ’70 beschouwde instituties zoals de kerk, de staat en de wetenschap als belemmerend en vervreemdend. Met name wetenschap, technologie en het daarmee gepaard gaande proces van rationalisering werden gezien als de ultieme verwezenlijking van vervreemding, waardoor moraliteit, zingeving en bezieling zouden verdwijnen. Instituties werden gezien als obstakels bij het vinden van zingeving en het komen tot individuele vrijheid en zelfontplooiing. Bij de tegencultuur staat individuele vrijheid en de zoektocht naar zingeving juist zeer centraal (idem, 2010: 3-5). 
Ten tijde van de tegencultuur van de jaren ’60 en ‘70, vond er een beweging plaats “in de richting van een sterk toegenomen obsessie met de menselijke emotionele binnenwereld” (Houtman, 2010: 10). Hiermee wordt bedoeld dat de mens zichzelf ging aanwenden als bron van zingeving en spiritualiteit. Deze beweging ontstond uit weerstand tegen de processen van rationalisering en institutionalisering en de zingevingsproblemen die deze processen met zich meebrachten. Deze processen en de daaruit ontstane zoektocht naar zingeving zorgden ervoor dat men op zoek ging naar een benadering die beter bestemd was tegen het proces van onttovering (idem, 2010: 12). Deze benadering werd gevonden in de obsessie van de menselijke emotionele wereld. Hierbij gaat men uit van de idee dat het spirituele, op basis waarvan zingeving gevonden kan worden, diep verscholen ligt in de emotionele mens (Heelas & Houtman, 2009). Emoties ontstaan als reactie op hetgeen extern aan een persoon plaatsvindt en zijn daarmee van een persoon zelf. Emoties kunnen hierdoor bijvoorbeeld richting geven aan het leven van een persoon of als antwoord op andere morele vragen. Hierbij dient men uit te gaan van zichzelf, en van de eigen emoties en ervaringen, om op die manier zichzelf te zijn en daarmee spiritualiteit en zingeving te vinden (Aupers, Houtman & Van der Tak, 2003). Vanuit dit perspectief redenerend zou het onttoveringsproces kunnen leiden tot de hertovering (van een deel) van de samenleving. Men gaat, als gevolg van rationalisering, op zoek naar nieuwe benaderingen van zingeving en vindt deze in de menselijke emotionele binnenwereld. 
Stef Aupers laat in zijn boek ‘In de ban van moderniteit’ (2005) zien dat er in verschillende delen van de Westerse samenleving sprake is van hertovering. Door middel van zijn onderzoek levert Aupers een bijdrage aan het debat over onttovering. Zo toont hij aan dat er binnen de ICT-sector, dé plek waar het niet verwacht zou worden, sprake is van hertovering. De hertovering die door Aupers besproken wordt is ontstaan als gevolg van de hierboven beschreven zoektocht naar nieuwe benaderingen van zingeving en spiritualiteit, die voortkomt uit moderne processen als rationalisering en technologisering en het daarmee gepaard gaande probleem van zingeving (Aupers, 2005). 

De tegencultuur kent geen duidelijk begin en einde en kan dan ook beschouwd worden als een doorgaand proces van culturele transformatie van de Westerse samenleving, waarbij de tegencultuur van de jaren ’60 en ‘70 zich heeft omgezet in de dominante cultuur en daarmee de populaire heersende cultuur is geworden (Roeland e.a., 2010). De transformatie van tegencultuur naar populaire cultuur heeft zorg gedragen voor verschillende subculturen, waarvan de fantasy cultuur er één is.
1.3
Fantasy cultuur
Zoals eerder beschreven is uit de tegencultuur de dominante populaire cultuur ontstaan, waarbinnen verschillende genres zich ontwikkeld hebben (Roeland e.a., 2010: 4-5). Een populair genre is de subcultuur fantasy. De verhalen en boeken van Tolkien hebben een grote rol gespeeld in de ontwikkeling van het genre fantasy. Tolkien schreef de succesvolle trilogie The Lord of the Rings. Dit verhaal gaat over een magische en mythische fantasiewereld, gebaseerd op de middeleeuwen. Door middel van deze verhalen wanen mensen zich in een andere tijd, op een denkbeeldige plaats, waarbij zingeving en moraliteit gevonden kunnen worden. Fantasy biedt een uitweg voor de problemen die gepaard gaan met het proces van rationalisering en modernisering. Tolkien schrijft in 1939 al over de problemen die de moderniteit met zich meebrengt en de daarmee gepaard gaande onvrede. Hij stelt daarbij dat het genre fantasy ontsnapping biedt aan deze problemen (Aupers, 2005: 34-35). Opmerkelijk hierbij is dat Tolkien in die tijd al sprak over de invloed en betekenis van het fantasy genre. Gedurende de jaren ’60 en ’70 van de vorige eeuw werd de boodschap van Tolkien opgepikt en groeide de populariteit van verhalen als die van Tolkien en het genre fantasy in het algemeen enorm. Met name jongeren uit de tegencultuur van de jaren ’60 en ’70 werden aangetrokken tot het fantasy genre. Dit kwam met name door de kritiek op de moderne samenleving die hierin duidelijk naar voren kwam. Daarnaast speelde de aantrekkingskracht van de andere (fantasie)wereld in deze fantasy verhalen een grote rol. De populariteit van het genre was dan ook ongekend. Kuipers en De Kloet (2009) hebben in een onderzoek aangetoond hoe groot de aantrekkingkracht en de populariteit van de film The Lord of the Rings is en hoe dit begrepen kan worden. Met name de hoge mate van fantasie, de impliciet hiermee gepaard gaande kritiek op de moderne samenleving en de ontsnapping aan deze samenleving was datgene wat mensen aansprak (Kuipers & De Kloet, 2009). Ook de verhalen van King Arthur en de ridders van de ronde tafel zijn een voorbeeld van het verlangen naar een andere (fantasie)wereld versterkten. Sciencefiction verhalen als Star Wars en Star Trek zijn ook voorbeelden hiervan. De fantasy literatuur grijpt terug naar tijden waarin gemeenschap, moraliteit en identiteit stabiele factoren waren en diepgeworteld lagen in sociale structuren, waarbij zingeving een vanzelfsprekend element was (Roeland e.a., 2010: 7-8). 
De fascinatie voor fantasy is overgeslagen naar andere vormen van media, zoals films, computer games, board games en tal van andere spellen. De opkomst van massamedia, zoals televisie en internet zijn van belangrijke invloed geweest op de fantasiebeleving van individuen. Mythische en fantasievolle ideeën, waarvan Weber dacht dat deze langzamerhand zouden verdwijnen in de moderne samenleving, zijn nog wel degelijk aanwezig (Mackay, 2001). De aanwezigheid van zingeving kan begrepen worden uit de eerder beschreven opkomst van de tegencultuur van de jaren ’60 en ’70. Ook Aupers laat in zijn onderzoek naar de sacralisering van computertechnologie zien dat er mensen zijn die vandaag de dag juist op zoek zijn naar zingeving, als gevolg van processen van modernisering en rationalisering. Hij stelt zelfs dat er vormen van hertovering te vinden zijn binnen bepaalde delen van de moderne samenleving (Aupers, 2005).
Niet alleen door het kijken van films kan men zich vandaag de dag in een andere wereld wanen. Er zijn tal van andere vormen ontwikkeld waarmee men een vlucht uit de realiteit kan ervaren of zingeving kan vinden. Uit de fascinatie voor fantasiefilms en boeken zijn talloze nieuw gecreëerde werelden tot stand gekomen. Een gedeelte van de fantasy cultuur waarin bovenstaande motieven duidelijk terug te vinden zijn, is het gebied van de fantasy role-playing games.
1.4 
Role-playing games
Binnen de fantasy cultuur is het genre role-play een interessante casus om te onderzoeken. Deze rollenspellen spelen zich af in andere werelden dan de moderne wereld. Er is een categorie die de oudheid neemt als uitgangspunt. De middeleeuwen zijn hierbij een geliefd tijdperk. De middeleeuwen brengen ons terug naar de oudheid waar feodale systemen vanzelfsprekend waren en het kapitalisme nog niet bestond. Deze premoderne tijden worden gezien als simpele maatschappijen waarin menselijk gedrag meer vanzelfsprekend was dan in de moderne tijden. Widing noemt deze tijd ‘more human and more humane’ (Widing, 2008: 266). De andere categorie richt zich op sciencefiction rollenspellen. Dit brengt ons voorbij de moderniteit naar een gecreëerde onbekende toekomst. Ook in dit gedeelte van het fantasy genre heerst onvrede over de moderne tijd en de daarmee gepaard gaande problemen. Heldhaftige verhalen uit het verleden en het onbekende in de toekomst zijn aantrekkelijk en hebben aantrekkingskracht op individuen die de moderne samenleving als vervreemdend zien en hieruit willen ontvluchten (idem, 2008). Een vlucht uit de realiteit is door middel van deze role-playing games dan ook mogelijk, zo wordt gesuggereerd (idem, 2008: 268-269). 
Vandaag de dag zijn de fantasy role-playing games te vinden in online en offline varianten. De offline variant van het rollenspel wordt ook wel life-action-role-playing (larp) genoemd, waarbij rollenspellen in het echt door mensen zelf worden (na)gespeeld. De online variant bestaat uit de Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG’s). Dit zijn virtuele rollenspellen als World of Warcraft. Beide varianten van role-playing en de motieven van spelers om aan deze vormen van role-playing deel te nemen zullen hieronder beschreven worden.
1.4.1
Offline larping
Larpers zijn individuen die zich omtoveren tot een ideaal karakter in een voor hen ideale wereld. Deze mensen spelen een rollenspel met elkaar op aardse plekken die op dat moment een nieuwe wereld vormen. Voorbeelden zijn te vinden in bossen, kastelen of braakliggende terreinen. Op het moment van de larp doen deze plekken dienst als magische wereld. Uitgedost als elf, ridder, hobbit, heks, prins, gnoom, tovenaar, medicijnman of magiër spelen deze individuen een rollenspel en gaan daarin compleet op in het personage dat zij zijn geworden. Niet alleen personages uit de middeleeuwen of fantasiepersonages kunnen worden aangenomen. Ook personages uit de toekomst kunnen worden gecreëerd. Larpers zijn er in alle soorten en maten en ook de verhaallijnen van de rollenspellen kunnen enorm van elkaar verschillen (Stenros, 2004). Een film of een historische gebeurtenis kunnen bijvoorbeeld nagespeeld worden en soms wordt een zelf gecreëerd verhaal nagespeeld. De gamemasters proberen van te voren een verhaal te verzinnen waarbinnen de larpers zich kunnen uitleven (idem, 2004). De larpers kunnen elkaar met stokken en zwaarden (gemaakt van latex) te lijf gaan, ze kunnen een muziek instrument bespelen of ze zijn er puur om informatie te winnen bij andere larpers in het spel. Maandenlang wordt er aan kostuums gewerkt en jarenlang worden er verschillende rollenspellen bedacht. Iedere larper beleeft de wereld op zijn of haar manier. Hetgeen relatief constant blijft is de setting. Het rollenspel vindt constant op een en dezelfde setting plaats. Deze vormt op dat moment de nieuwe wereld. Een larper bevindt zich in een wereld waarin zij volledig op kunnen gaan in het personage dat op dat moment gevormd wordt. Het is een wereld die ver af staat van de moderne wereld (idem, 2004). Larp is dus vooral een strategie om afstand te creëren van de wetten en regels van de moderne samenleving (Widing, 2008: 262).
1.4.1.1
Motieven
Waarom spelen mensen Life Action Role Playing Games nu eigenlijk? Individuen hebben verschillende motieven om deel te nemen aan een larp. Er is een drietal motivaties van spelers van larp die van belang zijn voor dit onderzoek
. Allereerst de motieven onderdompeling in de wereld van larp en de zingeving die hierbij gevonden wordt (Mäkelä, 2005). Deze twee motieven gaan over het gegeven dat de speler opgaat in een andere wereld en daar betekenis uit haalt. Onderdompeling is het op willen gaan van het individu in het karakter dat centraal staat in de larp. De larper wordt in zijn geheel beheerst door het spel en ook het opgaan van individuen in karakters is aanhoudend. Het compleet op willen gaan in de larp is een belangrijk aspect dat de motivaties van spelers verklaart (idem, 2005: 9-11). Onderdompeling werkt in sommige gevallen op een dusdanige manier door, dat zelfs de dagelijkse wereld een plek kan worden waar personen de identiteit van hun larp karakter aannemen (idem, 2005: 9-11). Een belangrijk aspect van deze motivatiecategorie is de ontvluchting uit de sociale werkelijkheid. Doordat spelers van larp volledig opgaan in het karakter en de wereld waarin dit karakter leeft, kan een ontsnapping aan de sociale werkelijkheid ervaren worden. Door de onderdompeling in de andere wereld en de ervaring van de ontvluchting kan zingeving gevonden worden. Het aspect zingeving gaat over de emotionele connectie die iemand wil krijgen met het spel. Dit kan van alles zijn, zolang de speler maar een plezierige reden heeft om aan het spel deel te nemen. Meestal heeft zingeving te maken met de empathie of sympathie die iemand kan hebben voor een bepaald karakter waar betekenis aan gegeven wordt. Op deze manier vindt een speler betekenis binnen het spel, die in het hedendaagse werkelijkheid niet gevonden wordt. De kunst om het spel te spelen vormt een belangrijk onderdeel van zingeving. Hierbij wordt larp niet ervaren als het lezen van een boek, waarbij de eigen gedachten worden gecreëerd, maar als meer dan dat. Bij larping, is men naast het lezen, ook aanwezig bij het schrijven van het boek (Koljonen, 2007: 179). Door deel te nemen aan het spel, en daarmee onderdeel te zijn van een (andere) mythische wereld  kan een speler een vlucht uit de hedendaagse werkelijkheid ervaren en op die manier zingeving vinden. De derde motivatie beslaat een sociaal aspect. Hiermee wordt bedoeld dat spelers aan larp deelnemen, omdat zij op zoek zijn naar sociale contacten en sociale relaties willen aangaan. Binnen de wereld van larp leven de larpers zich in in fantasierollen en fantasiewerelden waarbij zij relaties aangaan met andere karakters. De fantasie wordt hierbij omgezet in werkelijke gebeurtenissen (Roeland, 2010: 8). Het omgaan met andere spelers binnen de larp, waarbij samenwerking met elkaar plaatsvindt, vormt op deze manier een motivatie voor spelers deel te nemen aan larp.
Vanuit deze motivaties redenerend kan begrepen worden dat door het spelen van larp onderdompeling in de andere wereld ervaren kan worden en daarmee een ontvluchting uit de hedendaagse realiteit, waarbij zowel zingeving als sociale contacten gevonden kunnen worden. Deze motivaties en betekenisgeving vertonen overeenkomsten met hetgeen Aupers beschrijft in zijn theorie over de fantasycultuur (Aupers, 2006) en de sacralisering van computertechnologie (Aupers, 2005). Men gaat op zoek naar een andere wereld die ver af staat van de moderne wereld, waarin zingeving gevonden kan worden. 
1.4.2
Online gaming

Massively Multiplayer Online Role-Playing Games, afgekort MMORPG’s (Aupers e.a., 2009: 28) als World of Warcraft en Second life lijken enorm veel op een life-action-role-play. In plaats van het rollenspel te spelen op een aardse plek, met bijbehorende outfit, maakt men bij online gaming gebruik van een avatar die gestuurd kan worden naar de wensen van de speler. De avatar is geheel te creëren naar eigen voorkeur. In plaats van een andere wereld in het echt te creëren zoals dit bij larp gebeurt, zijn de online werelden vooraf gecreëerd en kunnen gamers zelf invulling kunnen geven aan hun karakter (Stenros, 2004). Het principe blijft hetzelfde. Men bevindt zich in een andere wereld waarin spelers een karakter aan kunnen nemen en invulling kunnen geven aan deze. Spelers kunnen hierbij zelf bepalen wat zij willen doen, ongeacht of datgene goed of fout is. In het gehele spel zijn mythologische verhalen, mythische wezens en andere zaken uit de oudheid of toekomst verborgen. De virtuele wereld is nauwelijks nog van ‘echt’ te onderscheiden (Aupers e.a., 2009: 29). MMORPG’s zijn dan ook enorm populair. Zo maken Aupers, Houtman en Harambam duidelijk dat virtuele rollenspellen miljoenen aanhangers over de gehele wereld hebben (Aupers e.a., 2009).

1.4.2.1
Motieven
Zoals larpers motieven hebben om aan larp deel te nemen, zo hebben online gamers beweegredenen om MMORPG’s te spelen. Aupers stelt dat de autonomie binnen MMORPGS’s enorm is en dat de spelers zichzelf beschouwen als bewoners van deze online wereld (Aupers e.a., 2009). Men bevindt zich op een plek waar een ongekende en onbegrensde vrijheid heerst en waar mythische tradities en legenden een centrale rol innemen. De mythische praktijken en rituelen vormen een uitgangspunt voor de spelers (Aupers, 2006: 40). Het mythische aspect in het spel draagt bij aan de zoektocht naar zingeving, doordat spelers door middel van dit aspect tot de zin en het doel van leven kunnen komen. Gevoelens van macht en autonomie is een facet dat spelers aanspreekt. Daarnaast biedt het mogelijkheden die voor spelers in het moderne leven niet te verkrijgen zijn (idem, 2006: 41). Relevant voor dit onderzoek zijn de motivatiecategorieën onderdompeling in de virtuele wereld en zingeving. Daarnaast is er sprake van een motivatiecategorie die betrekking heeft op een sociaal aspect
. De onderdompeling in de virtuele spelwereld kan omschreven worden als de diepgang die spelers vinden in de virtuele wereld. Hierbij worden dingen gevonden die in het hedendaagse leven niet te vinden zijn of die men mist (Yee, 2006: 773). Een belangrijke component van onderdompeling in de virtuele wereld is de ervaring van een ontvluchting uit de sociale werkelijkheid. Door middel van deze motivatiecategorie kan begrepen worden dat spelers een MMORPG spelen om op die manier het gevoel te hebben zelf dingen te creëren en daarmee een vlucht uit de hedendaagse realiteit te ervaren. Op die manier worden het spel en de virtuele wereld gebruikt als ontsnappingsmechanisme aan deze werkelijkheid om zingeving te vinden (idem, 2006: 774). De verschillende motivaties kunnen begrepen worden in het licht van de populaire (tegen)cultuur en de daaruit voortgekomen fantasy cultuur. De beweging is ontstaan uit afkeer tegen de processen van rationalisering en institutionalisering en de daarmee gepaard gaande zingevingsproblemen. Naast de motivatiecategorieën onderdompeling en zingeving is er ook sprake van een sociaal aspect. Deze categorie beslaat de motivatie om aan MMORPG’s deel te nemen vanuit het oogpunt langdurige en betekenisvolle relaties aan te gaan met andere spelers. Daarnaast beslaat deze categorie het verlangen tot het behoren tot een groep. Hieruit vloeit een zekere mate van voldoening die spelers motiveert deel te nemen aan online games (Yee, 2006: 773). 
Vanuit deze motivaties redenerend kan begrepen worden dat door het spelen van MMORPG’s, en de daarmee gepaard gaan onderdompeling in de virtuele wereld, een ontvluchting uit de hedendaagse realiteit ervaren kan worden. De virtuele wereld binnen MMORPG’s en de mythische aspecten binnen deze games zorgen ervoor dat zingeving gevonden kan worden. Ook het opdoen van sociale relaties is een belangrijke motivatie om deel te nemen aan MMORPG’s. Deze motivaties en betekenisgeving vertonen overeenkomsten met hetgeen Aupers beschrijft in zijn theorie over de fantasycultuur (Aupers, 2006) en de sacralisering van computertechnologie (Aupers, 2005). Men gaat op zoek naar een andere wereld die ver af staat van de moderne wereld, waarin zingeving gevonden kan worden. 
1.4.3
De larps & MMORPG’s
De larps en MMORPG’s zijn beide vluchten uit de hedendaagse moderniteit en behelzen een onbeperkte vrijheid (Aupers e.a., 2009: 28). Beide vormen van role-play worden beheerst door het rollenspel. In de andere wereld vinden spelers dingen die zij in de moderne wereld niet kunnen vinden of missen.

De motivaties van spelers van zowel larp als MMORPG’s vertonen duidelijke overeenkomsten met elkaar. Beide vormen van fantasy role-play worden gespeeld om een onderdompeling in de andere wereld te ervaren, en daarmee een vlucht uit de sociale werkelijkheid, waarbij zingeving gevonden kan worden. Het opdoen van sociale contacten is daarnaast een belangrijke motivatie van spelers om aan beide vormen van role-play deel te nemen. Het vertoont hiermee enige overeenkomsten met de bevindingen van Aupers die hij heeft gedaan in zijn onderzoek over zingeving en hertovering binnen bepaalde delen van de samenleving.
In het licht van deze motivaties van spelers van role-play en het onttoveringsdebat is een andere vorm van fantasy role-play interessant onderzocht te worden. Het gaat om de variant table-top games, met in het bijzonder de table-top game Warhammer. Verwacht wordt dat ook binnen deze variant van fantasy role-playing bovenstaande motieven van onderdompeling in de andere wereld en zingeving gevonden worden, aangezien deze ook aanwezig zijn bij spelers van de fantasy varianten larping en gaming. De vraag hierbij is echter hoe het begrepen kan worden dat mensen een bordspel als Warhammer spelen? Is het niet veel leuker om onderdeel te zijn van een andere (virtuele) wereld zoals dat bij larping en gaming het geval is?

1.5
Table-top rollenspellen als casestudy & probleemstelling
Table-top games als Warhammer zijn onderdeel van de fantasy cultuur. De fantasy cultuur is, zoals eerder beschreven, ontstaan uit de populaire cultuur. Table-top games zijn een variant op de rollenspellen waarbij spelers rondom een tafel staan en verhalen op strategische wijze spelen. Deze verhalen zijn vaak gefocust op de geschiedenis en mythische legenden of op de toekomst. Met name het middeleeuwse Europa staat hierin vaak centraal. De verhalen worden gespeeld met zelf geverfde miniaturen waarbij handleidingen ervoor zorgen dat het rollenspel eerlijk verloopt. Table-top games is een variant die niet geschaard kan worden onder het kopje van MMORPG’s of larps. Vanuit dit oogpunt is Warhammer dan ook een interessante case, ten opzichte van larping en gaming, om te onderzoeken. We kunnen stellen dat larping en gaming corresponderen met de idee van een wereld die hertoverd is. In de moderne samenleving, waarvan Weber dacht dat alle magische en esoterische denkbeelden zouden verdwijnen, heeft Aupers bijvoorbeeld laten zien dat de magische en esoterische denkbeelden nog wel bestaan. Fantasy spellen zoals larping en gaming zijn een duidelijk voorbeeld van vluchten uit de hedendaagse realiteit en vragen om deze reden ook niet om verder onderzoek. Table-top games zijn een andere variant binnen de fantasy cultuur. Verwacht wordt dat ook binnen deze variant de motieven van immersion en meaning gevonden zullen worden. Om deze reden vragen table-top games dan ook om onderzoek. Als men wil vluchten uit de realiteit, waarom wordt dan de keuze gemaakt voor een strategisch fantasy spel als Warhammer? Is het niet veel leuker om onderdeel te zijn van een totaal andere (virtuele) wereld zoals dat bij larping en gaming het geval is? Op basis van deze gedachte is de volgende probleemstelling voor dit onderzoek tot stand gekomen:
Waarin schuilt de aantrekkingskracht van table-top games, ten opzichte  van larping en MMORPG’s?
In dit onderzoek zal geanalyseerd worden welke betekenis spelers van Warhammer geven aan het spelen van dit strategische spel. Deze betekenisgeving zal geanalyseerd worden in vergelijking met de betekenisgeving over larp en gaming en wat dit betekent voor de betekenisgeving binnen de fantasy cultuur. Door de beantwoording van de vraagstelling zal getracht worden een belangrijke bijdrage te leveren aan het onttoveringsdebat en de rol van fantasy in deze.
1.6.
Wat is Warhammer?
Table-top games vinden hun oorsprong in de fantasy literatuur. Table-top games worden ook wel pen and paper role-playing games genoemd. Het spel Dungeons and Dragons (1974) is de grondlegger geweest van de pen and paper role-playing games industrie. Tegenwoordig wordt de term table-top games gebruikt, omdat pen en papier niet meer strikt noodzakelijk zijn voor het spelen van table-top games. Table-top games zijn er in verschillende soorten en maten. Warhammer vindt zijn oorsprong in Engeland. Alleen al in London zijn tientallen Games Workshops te vinden die Warhammer artikelen verkopen en waar Warhammer gespeeld kan worden. In Nederland is het spel in opkomst. Op dit moment zijn er drie Games Workshops te vinden in ons land. Deze bevinden zich in Amsterdam, Rotterdam en Den Haag. 
De naam van het spel zegt al enigszins iets over wat er in deze game gebeurt. Er wordt een strijd nagespeeld met twee of meer verschillende legers. 
Warhammer kent drie varianten. De fantasy variant, de toekomst variant en de online variant. Ondanks dat de online variant en de toekomst variant niet zo genoemd worden bestaan ook deze spellen uit fantasy. 
Onder de fantasy variant van het spel worden Warhammer Lord of the Rings en Warhammer fantasy geschaard. De toekomst variant wordt Warhammer 40.000 genoemd. Deze laatste speelt zich zoals de naam al aangeeft af in het denkbeeldige jaar 40.000. De online variant van Warhammer is te vergelijken met een MMORPG als World of Warcraft. 

Bij Warhammer fantasy wordt gebruik gemaakt van fantasy miniaturen. Dat kunnen skeletten zijn, vampieren, goblins, enzovoorts. Vaak staan middeleeuwse gebouwen en figuren centraal in dit type Warhammer. 

Warhammer 40.000 is een snel spel waarbij de miniaturen op elkaar lijken. Warhammer 40.000 neemt minder tijd in beslag dan Warhammer fantasy en de miniaturen lijken meer op elkaar. Het zijn vaak statische, rechthoekige ontwerpen die een idee over de toekomst moeten weergeven.

Tot slot is er Warhammer online. Men vecht hier in een leger van mythische of verzonnen figuren, er moeten quests gedaan worden en in het spel kan de speler zich verder ontwikkelen door middel van een avatar. 
Zowel de toekomst variant, Warhammer 40.000 als de fantasy variant worden het meest gespeeld. Warhammer fantasy vraagt om veel tactisch nadenken, dat is wat veel spelers aantrekkelijk vinden. Bij Warhammer 40.000 is veel bewegingsvrijheid en dat maakt het voor velen een aantrekkelijk spel. 

De online variant wordt in mindere mate gewaardeerd. Dit omdat deze wereld voor de spelers te vast en te statisch is en gesuggereerd wordt dat deze variant niet goed ontwikkeld is. De online fantasy wereld is al gecreëerd en laat minder ruimte over voor de verbeelding.
De table-top games zijn enigszins te vergelijken met het spel Stratego. Men moet door logisch na te denken en strategisch inzicht bepalen waar een miniatuur geplaatst wordt. Dobbelstenen bepalen in het spel hoe ver een miniatuur mag lopen en daarnaast zijn de miniaturen gebonden aan een maximaal aantal stappen. Zo kan een elf bijvoorbeeld 6 inch lopen en een grote trol daarentegen maar 5 inch. In het spel wordt met een rolmaat precies opgemeten hoever een miniatuur mag lopen. In handleidingen staat voor elke variant van Warhammer beschreven hoe de miniaturen bewogen mogen worden en wat de precieze regels van het spel zijn.
Er is bij het spel Warhammer altijd een game-master aanwezig die het spel nauwlettend in de gaten houdt en ingrijpt indien nodig. Bijvoorbeeld wanneer spelers er samen niet meer uitkomen. Het doel van het spel is om uiteindelijk het leger van de tegenstander(s) uit te schakelen en de overwinning te behalen. Tevens is de game-master de persoon die het Warhammer toernooi bedacht en ontwikkeld heeft. De game-master bekleed dus een rol als scheidsrechter en als oprichter van het toernooi.
Warhammer is ook een creatieve en dure hobby. De miniaturen moeten de spelers zelf kopen en wanneer deze eenmaal gekocht zijn, mag de speler ze eerst zelf gaan schilderen. In dit schilderen is de speler geheel vrij. Het wordt zelfs gestimuleerd dat een speler de miniaturen naar eigen smaak en voorkeur schildert, omdat de creativiteit van de spelers een belangrijke rol speelt in het spel. Het schilderen van miniaturen wordt als leuk en uitdagend beschouwd.
2.
Onderzoeksopzet en dataverzameling
Zoals eerder vermeld is het spel Warhammer enorm in opkomst in Nederland. Om te begrijpen waarom mensen dit spel spelen, zijn voor deze thesis verschillende respondenten benaderd in de Games Workshop in  Rotterdam. Door middel van diepte-interviews is getracht inzicht te krijgen in de beweegredenen van de individuen die het spel Warhammer spelen. Deze zullen onderzocht worden in vergelijking met larping en gaming. De interviews zijn zowel binnen als buiten de Games Workshop afgenomen. Het is hierbij niet van belang respondenten te interviewen uit alle drie de shops in Nederland, aangezien de shops identiek zijn elkaar. In de Games Workshop Rotterdam zijn respondenten geïnterviewd gedurende toernooien. Daarnaast zijn individuele interviews afgenomen bij respondenten. De leeftijd van de respondenten loopt uiteen van 16 tot 36 jaar. Warhammer wordt door mensen van alle leeftijden gespeeld en is daarmee niet een spel dat slechts voor jeugdigen toegankelijk is. Voor de selectie van de respondenten is gekozen voor spelers die gemiddeld twee a drie dagen per week met het spel Warhammer bezig zijn. Daarnaast dienen zij toernooien te spelen en een hoge mate van kennis van het spel bezitten. Deze selectie is tot stand gekomen doordat wij er bij onze verkennende gesprekken achter kwamen dat er enorm veel mensen zijn die wel eens Warhammer spelen of gespeeld hebben, maar er niet verder mee door zijn gegaan. Voor deze thesis is het juist van belang diegenen te vinden voor wie het spel een grote betekenis heeft gekregen in het dagelijks leven. Op deze manier zullen de verkregen resultaten geloofwaardiger zijn dan wanneer ook respondenten benaderd worden die een geringe kennis over het spel bezitten en het spel bijvoorbeeld maar één keer in de maand spelen. Het is van belang juist diegenen te vinden voor wie het spel een grote betekenis heeft gekregen. Op deze manier proberen wij onze verkregen resultaten zo betrouwbaar mogelijk te maken, waarmee wij iets kunnen toevoegen aan de bestaande fantasyliteratuur.
De respondenten dienen ook te beschikken over enige kennis van de online Warhammer variant. Tevens om de betrouwbaarheid van de resultaten groter te maken en omdat de respondenten moeten antwoorden op vragen als waarom zij Warhammer fantasy bijvoorbeeld leuker vinden dan Warhammer online. Op deze manier wordt duidelijk wat de aantrekkingskracht van Warhammer fantasy en Warhammer 40.000 is en  waarom het als anders wordt beschouwd dan de MMORPG’s.
Naast de diepte-interviews is ook gebruik gemaakt van participerende observaties en is een interview afgenomen met een zogenoemde game-master, oftewel een speler die een Warhammer toernooi bedacht en ontwikkeld heeft in de Games Workshop en tevens een rol als scheidsrechter bekleed.
Onze analyse is gebaseerd op 10 kwalitatieve diepte-interviews. Getracht is een beeld te schetsen over de betekenis die spelers toekennen aan Warhammer. Uiteraard vindt deze analyse plaats tegen de achtergrond van de fantasy spelvarianten larp en MMORPG. 
3. Resultaten
Uit de resultaten van de interviews kwam naar voren dat de motivaties van spelers opgedeeld kunnen worden in drie verschillende categorieën van motivatie, namelijk de motivatie betrekking hebbende op de creativiteit, de motivatie betrekking hebbende op de fantasie en  verbeelding en de motivatie betrekking hebbende op het sociale.
Allereerst zal de algemene informatie over de respondenten beschreven worden. Hierbij zal een korte schets van de opleidingen en beroepen van de respondenten worden weergegeven. Daarna zal het aantal uur dat de respondenten met Warhammer bezig zijn gedurende een week en het aantal jaar dat de respondenten het spel reeds spelen beschreven worden. 
3.1. Algemene informatie over de respondenten

In deze paragraaf zal duidelijk worden wat de respondenten in algemeen opzicht met elkaar gemeen hebben of juist niet met elkaar gemeen hebben. Allereerst zullen de beroepen en opleidingen van de respondenten vermeld worden. Vervolgens wordt er ingegaan op het aantal uur in de week de respondenten gemiddeld bezig zijn met het spel. Tot slot wordt vermeld wat het aantal jaar is dat de spelers het spel Warhammer al spelen. 
Over het algemeen hebben de respondenten creatieve beroepen. Zo heeft een aantal een opleiding aan het Grafisch Lyceum te Rotterdam gevolgd. Alle opleidingen aan deze school hebben raakvlakken met creativiteit en het ontwerpen van verschillende uiteenlopende dingen zoals posters, reclames, advertenties, enzovoorts. Daarnaast hebben veel respondenten technische beroepen of opleidingen. Zoals bijvoorbeeld een technisch vormgever of iemand die de opleiding werktuigbouwkunde volgt. De meerderheid van de respondenten had een creatief of technisch beroep.

Het gemiddelde aantal uren dat iedere respondent per week aan Warhammer besteedt ligt rond de tien uur. Zo gaven enkele respondenten aan dat zij Warhammer ongeveer drie á vier keer per week spelen, dit is inclusief de tijd waarin zij bezig zijn met het schilderen van de eenheden en modellen. De respondenten die zijn geïnterviewd zijn iedere donderdag aanwezig in de Games Workshop en daarnaast ook vaak op een vrijdag of zondag. Op deze dagen worden toernooien gespeeld en zit men al snel drie tot vier uur in de winkel. De respondenten vertelden ons dat thuis veel geschilderd wordt en dat daar af en toe met een aantal vrienden onderling een klein toernooi gespeeld wordt.
Op de vraag hoe lang men het spel al speelde werden verschillende antwoorden gegeven, mede afhankelijk van de leeftijd van de respondent. Zo zijn de meeste respondenten gemiddeld drie jaar bezig met het spel, maar er zijn ook respondenten bij die Warhammer al zo’n 16 jaar spelen. Één respondent was pas één jaar bezig met het spel, maar was in zo’n korte tijd gefascineerd geraakt zei hij, dat hij het ongetwijfeld zal blijven spelen.
3.2. Motivaties
Gedurende het afnemen en verwerken van de interviews zijn wij veel dingen te weten gekomen over de table-top game Warhammer en de motivaties die spelers hebben om dit spel te spelen. De verkregen data dienen ervoor te zorgen een beter begrip te creëren van de betekenisgeving van de respondenten aan het spel Warhammer. Tijdens de interviews kwamen drie hoofdmotieven van spelers duidelijk naar voren. Deze motivatiecategorieën zijn creativiteit, verbeelding en fantasie en sociaal. Alle drie de motivatiecategorieën zullen hieronder beschreven worden.
3.2.1. Motivaties betrekking hebbende op creativiteit
De motivatiecategorie creativiteit omvat de creatieve beweegredenen van spelers om Warhammer  te gaan spelen. Hiermee wordt bedoeld dat het creatieve aspect dat het spel met zich meebrengt, namelijk het schilderen en vormgeven van de miniaturen, als motivatie dient voor het spelen van het spel. Zo stelden respondenten:

“Het creatieve aspect is zeer belangrijk. Je kunt met de figuren doen wat je wilt en er je eigen draai aan geven.” 
“Het schilderen is zo belangrijk voor mij, dat kale regimenten nooit op tafel worden gezet, dat ziet er niet uit.”
“Mooie legers geven het spel een toegevoegde waarde.”
Bij het schilderen van de figuren kunnen spelers hun volledige creativiteit kwijt. Sommige spelers van Warhammer hebben eerst een aantal jaar geschilderd, voordat zij het spel zijn gaan spelen. Het volgende citaat geeft dit duidelijk weer: 
“De eerste vier jaar heb ik eerst alleen geschilderd. Sinds drie jaar ben ik serieus begonnen met het spelen van het spel. Daarnaast is het schilderen van de figuren nog steeds erg belangrijk.” 
De motivatiecategorie creativiteit beslaat het aspect dat spelers aangetrokken worden tot het spel, doordat zij hun creativiteit de vrije loop kunnen laten binnen het spel. Eenheden en andere modellen kunnen naar eigen creatieve invulling ontworpen en omgebouwd worden. Ook kunnen deze op allerlei manieren geschilderd worden. Hierbij kan een speler de creativiteit de vrije loop laten. Vrijwel alle respondenten zien Warhammer dan ook als niets anders dan een hobby:

“Sommigen gaan om te ontspannen naar de kroeg, ik ga dan gewoon schilderen, dat geeft mij rust. Het is gewoon een leuke bezigheid.”
3.2.2. Motivaties betrekking hebbende op fantasie en verbeelding 
Nauw verbonden met de motivatiecategorie creativiteit is de motivatiecategorie fantasie en verbeelding.  Deze motivatiecategorie omvat de beweegredenen van respondenten, gebaseerd op fantasie, om deel te nemen aan het spel Warhammer. Zo stelde een van de respondenten:
“Doordat je de eenheden zelf kunt ontwerpen en vormgeven, kun je al je fantasie kwijt. Je mag doen wat je wilt en de miniaturen precies zo uitwerken zoals je ze in gedachten hebt.  Dat trekt mij aan.” 
Uit bovenstaande uitspraak kan begrepen worden dat de motivaties die betrekking hebben op fantasie belangrijk zijn voor spelers en dat hierin de aantrekkingskracht van het spel schuilt. Op die manier is het een motivatie voor spelers om aan het spel deel te nemen. De fantasie en verbeelding die spelers kwijt kunnen bij het vormgeven van de verschillende eenheden en modellen dient als motivatie voor de spelers om Warhammer te spelen. Daarnaast beschouwen spelers het als belangrijk om bepaalde dingen te leren middels de verbeelding van het spel. Zo stelde een respondent:

“Het is belangrijk voor mij om strategisch inzicht te ontwikkelen. Dat maakt het leuk en je wordt steeds beter.”
“Je voelt je soms echt een generaal van je leger, dat geeft je binding met het spel en dat maakt het spelletje leuk.”
Tegelijkertijd gaven sommige respondenten aan dat ze niet compleet opgaan in het spel of vluchten in het spel.

“Ik vind het heerlijk om gewoon achterover met een biertje in mijn hand het spel te spelen. Je zit niet echt in het spel. Je vindt het leuk als je het spel goed kunt spelen, maar ik ben er niet echt onderdeel van’’.
‘’Nee, ik ga niet echt op in mijn karakter. Wat dat betreft sta ik wat verder van het spel af. Ik ben best wel nuchter als ik het spel speel’’.

3.2.3. Motivaties betrekking hebbende op het sociale
Een andere motivatie die door veel van onze respondenten werd genoemd, omvat het sociale aspect dat dient als beweegreden voor spelers. Hiermee wordt bedoeld dat spelers Warhammer spelen om sociale redenen. Zo stelde een respondent:

“Doordat ik het spel ben gaan spelen en hier in de ‘Games Workshop’ deelneem aan toernooien, heb ik nieuwe mensen leren kennen, die mijn vrienden zijn geworden.” 
Een andere respondent stelde:

“Het is een spel dat je speelt met vrienden onder het genot van een biertje. Zoals er mensen zijn die met elkaar voetballen om op die manier sociaal contact te hebben, zo spelen wij het spel ‘Warhammer’.” 
Het vinden van sociaal contact is een belangrijk aspect dat dient als motivatie voor spelers om het spel Warhammer te spelen en deel te nemen aan toernooien. Het vinden van nieuwe sociale contacten en het maken van nieuwe vrienden, kan op deze manier dan ook begrepen worden als motivatie van spelers om Warhammer te gaan spelen. Onderstaand citaat verheldert dit nog eens:
“Je schept met dit spel een band met mensen, dat worden vaak vrienden. Daarom trekken de online games mij ook niet aan. ‘Warhammer’ heeft meer en kent meer sociale mogelijkheden. Ik bedoel hoe kan je nou via een online spel bevriend raken met een Chinees op duizenden kilometers afstand?”
4. Analyse

Waarom kiest men nu eigenlijk voor een spel als Warhammer als men in zijn geheel kan vluchten uit de realiteit door middel van larping en gaming? Het antwoord is simpel. Warhammer is zeker onderdeel van de fantasycultuur, maar het zoeken naar zingeving, het opgaan in een ander karakter en een andere wereld en het vluchten uit de realiteit zijn motieven die niet gelden voor de table-top variant van het fantasyspel Warhammer. Warhammer wordt beschouwd als een hobby. Het is een spel dat vergeleken wordt met Stratego, Risk en andere bordspellen. In dit onderdeel worden de motieven van spelers van Warhammer vergeleken met de motieven van spelers van de fantasy rollenspellen larp en de MMORPG. Verschillen en overeenkomsten tussen de fantasy spellen zullen hiermee worden aangetoond.
Het creatieve aspect van Warhammer vormt overduidelijk één van de belangrijkste motieven om aan het spel deel te nemen. In tegenstelling tot de larps en MMORPG’s waar de fantasywereld al gecreëerd is, staat bij Warhammer de creativiteit en het ontwikkelen van een fantasywereld centraal. Bij Warhammer is het fantasy gehalte veel geestelijker van aard. Juist omdat er bij Warhammer meer ruimte is voor visualisatie maakt dit het spel aantrekkelijk. De opleidingen en beroepen van de respondenten hadden vrijwel allemaal te maken met creatieve aspecten. Zo volgden een aanzienlijk aantal respondenten een opleiding aan het Grafisch Lyceum. Het spelen van Warhammer kan dus begrepen worden als een manier om creativiteit te uitten. Bij de larps en de MMORPG’s staat creativiteit in mindere mate centraal. Het opgaan van het individu in een andere wereld wordt bij deze spellen als een belangrijker motief beschouwd. Dit is een aspect dat bij Warhammer niet duidelijk naar voren komt. Er wordt duidelijk aangegeven dat men niet opgaat in het karakter, maar er juist verder van af staat. Bij Warhammer hebben spelers de ervaring zelf geen onderdeel te zijn van een gecreëerde wereld. Onderdompeling in de andere wereld lijkt hiermee geen motivatie te vormen voor individuen om aan een spel als Warhammer deel te nemen. Zingeving is een motief dat niet gevonden wordt in de motieven van Warhammer. Men vlucht niet uit de werkelijkheid, men wil niet opgaan in een andere wereld, maar men speelt het spel puur en alleen om het spel . Er heerst geen verlangen naar betere tijden en een andere wereld die beter is. De idee van zingeving vinden staat niet centraal in het spel Warhammer. De respondenten geven aan dat de motivatie van zingeving, die geldt voor larping en gaming, niet geldt voor hen en dat zij dan ook niet op zoek zijn naar zingeving. Daarbij stellen zij dat zij zich, om deze reden, niet kunnen vinden in deze vormen van fantasy. Daar komt bij dat deze spelomgevingen veel te statisch zijn en te veel confectie bevatten. Het volgende citaat geeft dit duidelijk weer:

“De virtuele werelden binnen online games beperken je in je creativiteit en fantasie. In deze spellen is vooraf reeds veel gevisualiseerd door middel van confectie, waardoor je beperkt wordt in het vormen van je eigen eenheden.”
Hieruit kan begrepen worden dat de virtuele online werelden ervaren worden als omgevingen waarin de speler beperkt wordt in de mogelijkheden de eigen eenheden te vormen. Dit ontstaat als gevolg van een te veel aan confectie binnen MMORPG’s. Ook binnen de wereld van larp, in vergelijking met table-top, is er sprake van beperking van de mogelijkheden voor de spelers in het vormgeven van het spel. Dit beperkt spelers in de mogelijkheden om eenheden en andere modellen binnen het spel te vormen naar eigen creativiteit en fantasie. Er is weinig ruimte voor creativiteit en het idee dat andere werelden al vast staan maakt het voor spelers minder aantrekkelijk aan één van beide vormen van role-playing deel te nemen. In het citaat komt ook de rol van fantasie als motivatie duidelijk naar voren. Fantasie en verbeelding is een tweede motivatiecategorie. Deze categorie is nauw verbonden met het motivatieaspect van creativiteit. De creativiteit die spelers kwijt kunnen in het spel brengt een bepaalde mate van fantasie en verbeelding met zich mee. Dit komt doordat de speler zelf kan bepalen hoe de eenheden binnen het spel vorm te geven. Dit aspect van motivatie speelt bij larping en gaming ook een rol, echter is de mate waarin het plaatsvindt dusdanig anders. Bij larping en gaming hebben spelers te maken met een verhaal en een omgeving die van te voren gevormd zijn. Op deze manier hebben larpers en gamers te maken met een dusdanige mate van confectie, aangezien zij in beperkte mate het spel naar eigen invulling kunnen vormen. Dit in tegenstelling tot spelers van Warhammer. De spelers hebben te maken met spelregels, echter zijn zij vrij in de vormgeving van de eigen eenheden en wapens in het spel. Als gevolg hiervan kan de speler het spel naar eigen fantasie en verbeelding, en daarmee creativiteit, vormgeven en wordt hierbij niet belemmerd door een bepaalde mate van confectie. Daarnaast ervaren de respondenten geen onderdompeling in een andere wereld, zoals dit bij larping en gaming wel het geval is. Respondenten stellen dat hier geen sprake van kan zijn, doordat zij zich als spelers van het spel, op een dusdanige manier buiten het spel bevinden. Dit komt bijvoorbeeld tot uiting in het feit dat zij niet figuurlijk deelnemen aan het spel, maar slechts de eenheden over het spelbord bewegen. Sommige van de respondenten stellen dan ook dat Warhammer enigszins vergelijkbaar is met een spelletje Risk, Kolonisten van Katan en Stratego. De combinatie van de motivaties creativiteit en fantasie en verbeelding zorgen voor de aantrekkingskracht van het spel en motiveert spelers het spel te gaan spelen.
Naast de motivaties van creativiteit en verbeelding is er een sociaal aspect dat dient als belangrijk motief voor spelers om Warhammer te gaan spelen. Het onder elkaar zijn met vrienden, het spelen van het spel en het samen schilderen van de eenheden zijn belangrijke sociale aspecten die spelers motiveren het spel te gaan spelen. Buiten het spel om zijn spelers vrienden met elkaar (geworden) en ondernemen zij, naast het spelen van Warhammer, andere activiteiten. Daarnaast wordt het spel door vriendengroepen gespeeld. Deze motivatiecategorie van spelers van Warhammer vertoont overeenkomsten met de sociale motivatiecategorieën van spelers van larps en MMORPG’s. In alle drie de gevallen wordt men gemotiveerd door het opdoen van nieuwe sociale contacten. Bij larping en gaming vinden mensen sociale contacten binnen het spel, bijvoorbeeld door middel van het sluiten van vriendschappen binnen de virtuele online wereld of binnen een larp. Spelers van Warhammer worden vanuit een sociaal aspect gemotiveerd deel te nemen aan het spel om op die manier met andere mensen in contact te komen en nieuwe vriendschappen af te sluiten. 
Geconcludeerd kan worden dat het sociale aspect, het creatieve aspect en het aspect van fantasie en verbeelding als belangrijkste motivaties dienen van spelers van het table-top spel Warhammer. De aantrekkingskracht van het spel Warhammer zit in de idee van een onbegrensde fantasie, hetgeen bij de larps en de MMORPG’s niet het geval is. Bij Warhammer is een speler geen onderdeel van een vooraf gecreëerde wereld, bij de andere fantasy games wel.
5. Conclusie
Middels dit onderzoek is getracht een antwoord te geven op de vraag hoe de aantrekkingskracht van table-top games, in het bijzonder Warhammer, tegen de achtergrond van larps en MMORPG’s begrepen kan worden. Geconcludeerd kan worden dat Warhammer een variant is binnen de fantasy cultuur, die niet onder een en hetzelfde type fantasy geschaard kan worden als de larp en MMORPG varianten van de fantasy cultuur. De aantrekkingskracht van de larps en de MMORPG’s ligt in de aspecten van zingeving en onderdompeling in de andere wereld. Daarnaast is een sociaal motief van belang. Een speler maakt bij deze fantasy games een vlucht uit de werkelijkheid en probeert in de nieuwe wereld zingeving te vinden. Bij Warhammer hebben wij laten zien dat de aantrekkingskracht van het spel in het creatieve en in het sociale motief ligt. Daarnaast zijn de motivaties van fantasie en verbeelding, die vaak gepaard gaan met de motivatie van creativiteit, belangrijke beweegredenen om aan Warhammer deel te nemen. 
De larps en MMORPG’s zijn het type fantasy rollenspellen die nauw aansluiten op hetgeen over de fantasy cultuur geschreven is en gesuggereerd  wordt. Men ervaart een onderdompeling in een nieuwe wereld, waarbij een vlucht uit de realiteit ervaren kan worden en zingeving gevonden wordt. De resultaten van dit onderzoek laten echter andere motivaties zien dan de motivaties die reeds bekend zijn binnen de fantasy literatuur. Op bepaalde vlakken verschillen zij dan ook van elkaar. 
In het licht van eerder besproken theorieën zijn table-top games een andere vorm van role-playing binnen de fantasy cultuur. De motivatiecategorieën van creativiteit, het sociale aspect en het aspect van fantasie en verbeelding staan centraal binnen de table-top games. Dit in tegenstelling tot de motivaties van onderdompeling, vluchten uit de realiteit en zingeving binnen larping en gaming. Hieruit kan begrepen worden waarom de keuze voor een spel als Warhammer wordt gemaakt. Men onderneemt geen zoektocht naar zingeving en is ook niet op zoek naar een vlucht uit de realiteit. De deelname aan het spel Warhammer kan begrepen worden uit de reden dat men simpelweg een spelletje wil spelen om op die manier creativiteit, fantasie en verbeelding kwijt te kunnen en tegelijkertijd sociaal contact te vinden.  
Deze motivaties en ervaringen van spelers van larps en MMORPG’s vertonen enige overeenkomsten met de bevindingen die Aupers doet in zijn onderzoek naar de fantasy cultuur en de sacralisering van computertechnologie (Aupers, 2005). Hierbij gaat men op zoek naar een andere wereld die ver af staat van de hedendaagse realiteit en waarin zingeving gevonden kan worden. Aupers heeft laten zien dat juist in sectoren waar men het niet verwacht in de samenleving zingevingproblemen bestaan, waarbij men teruggrijpt naar magie en esoterische denkbeelden. Dit zou kunnen duiden op een vorm van betovering, of misschien zelfs hertovering, binnen de fantasy cultuur. Met deze thesis hebben wij laten zien dat spelers van het fantasy table-top game Warhammer geen zingevingsproblemen ervaren en zij door deel te nemen aan het spel ook niet op zoek lijken te zijn naar een ontsnapping uit de hedendaagse werkelijkheid en daarmee zingeving proberen te vinden. Deze bevindingen zijn interessant in het licht van het onttoveringsdebat, aangezien zij niet direct overeenkomen met de literatuur die reeds bekend is over de fantasy cultuur.
Binnen dit onderzoek zijn bepaalde zaken niet aan de orde gekomen. Hiermee worden zaken als de leeftijd, het geslacht, religie en politieke voorkeur van de respondenten bedoeld. Opvallend was bijvoorbeeld dat er geen vrouwen aanwezig waren in de Games Workshop en dat daarmee alle respondenten mannen waren. De vraag die hierbij gesteld kan worden is hoe dit begrepen kan worden? Daarnaast kan men zich afvragen waarom de meeste respondenten op linkse partijen stemmen en allen geen religieuze overtuigingen hebben. Dit zijn vragen die in dit onderzoek niet opgenomen zijn. De doelstelling van dit onderzoek was een toevoeging te geven op het omstreden onttoveringsdebat. De ontbrekende verklaring van bovenstaande zaken laten ruimte open voor verder onderzoek betreffende table-top games in de fantasycultuur.
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� Er zijn andere motieven, zoals entertainment en learning benefits (zie Mäkelä e.a., 2005). Deze zijn echter niet relevant voor dit onderzoek.





� Er zijn andere motieven voor spelers, zoals mechanics en discovery components (zie hiervoor Yee, 2006). Deze zijn echter niet relevant voor dit onderzoek.








PAGE  
29

