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Abstract 

The purpose of this study is to analyse modern video games from a feministic 

perspective. How much misogyny is there and how will it be portrayed. To get the 

answers we seek we have phrased this into a single, broad question we aim to study. To 

do this we have decided to use a qualitative content analysis for the purpose of being 

able to play and experience a modern game we have picked out, Elden Ring, in an 

authentic setting and analyse what it is we see on the screen.  

We have used tokenism and ageism to use as a foundation for our study and to back up 

our theories which are feminist film studies and gender studies. The reason behind this 

decision is to see how media designs their female oriented characters. We will 

specifically study how gender is portrayed in Elden Ring which, despite everything, is 

still a progressive game in modern society.  

The results of our study showed that even a modern game like Elden Ring falls into 

traps of sexism and misogyny. The game itself is far from as bad as it could have been 

when you’re able to create your own female character with features such as different 

ethnicities and even body hair. Many of the female characters are written with their own 

agendas in mind and their stories isn’t centred around a man in their lives. One of the 

traps they fall into however is that female characters in media is often designed as 

young and beautiful and as such they remind of each other and at first glance it can be 

hard to tell who’s who. The male characters in comparison have much more variates in 

their designs both regarding appearance and age.  

The game puts the other characters in a role as passive supports and only one out of 19 

main bosses you fight are female. It is important to note that, as the player, you must 

collect certain runes to advance in the story. These runes are usually found after you 

defeat a boss who is a demigod. The female character does not have that status. She was 

merely gifted her rune from her demigod ex-husband. 
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Sammanfattning 

Syftet med den här studien är att undersöka moderna tv-spel utifrån ett feministiskt 

perspektiv. Hur mycket misogyni finns det och hur uttrycker det sig i så fall. För att ta 

reda på detta utifrån vår frågeställning så har använt oss av en kvalitativ innehållsanalys 

för att kunna uppleva ett utvalt modernt spel, Elden Ring, autentiskt och analysera vad 

det är vi faktiskt ser och spelar igenom. 

Vi har använt oss av tidigare forskning som tokenism och ålderism samt feminist film 

studies och genusteori som teorier för att undersöka hur media designar och skriver 

kvinnliga karaktärer. Vi undersöker specifikt hur genusfrågan tar sig i uttryck i Elden 

Ring som ändå är ett progressivt spel i dagens samhälle.  

Resultatet i vår studie visade att även ett modernt spel som Elden Ring faller in i 

sexistiska och misogyna fällor. Spelet i sig är långt ifrån så illa det hade kunnat vara när 

man till och med kan skapa sin egen kvinnliga avatar med olika etniciteter och till och 

med lägga till kroppsbehåring om man skulle vilja. Många av de kvinnliga karaktärerna 

i spelet har sin egen historia och eget driv och en del av dem har inte ens en man som är 

central i deras berättelse. Däremot faller spelet in i stereotyperna av att kvinnor i media 

ofta ser unga och vackra ut och påminner därför väldigt mycket om varandra. De 

manliga karaktärerna har mycket mer variation i både utseende och ålder.  

Spelet sätter gärna in de karaktärer som ska hjälpa spelaren under vägen som passiva 

och det är bara en av 19 huvudbossar som är en kvinna. Det är viktigt att notera att den 

bossen har en runa som spelaren måste samla för att komma vidare i spelet, resterande 

runor finns hos andra bossar som alla är demi-gods. Kvinnan är inte en demi-god, hon 

fick sin runa. 
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1. Inledning

Denna uppsats kommer beröra hur genus kan se ut i ett modernt spel som Elden Ring. 

Vi kommer börja med att presentera bakgrunden för studien som sammanfattar kort om 

vad spelet handlar om och sedan tar vi upp vårt syfte samt frågeställning. Vi lämnar en 

lista med begrepp och ord som kommer att dyka upp under uppsatsens gång och som 

kommer vara till hjälp med förståelsen av texten. Vi går in på tidigare forskning som 

bland annat innehåller termer som vi kommer använda oss av och som ska styrka våra 

teorier. Teorierna presenteras sedan som har använts som vår utgångspunkt när vi 

analyserat spelet som förklaras vidare under kapitlet metod som även tar upp vårt valda 

material. Efter det går vi in på analysen där vi tar upp vad vi hittar som vi sedan 

diskuterar vidare under vår slutsats. 

1.1 Bakgrund 

Elden Ring är det spel som kommer användas i vår studie och därför kommer vi ge en 

kort sammanfattning om vad spelet handlar om och vad det går ut på.  

Spelet i sig släpptes 25 februari 2022 och var ett mycket efterlängtat spel som snabbt 

fick stor popularitet, även bland personer som inte har spelat den typ av spel som Elden 

Ring är. Den tillhör en serie av Souls-games, skapade av företaget FromSoftware 

“FromSoft” som är kända för sin brutala svårighetsgrad. Elden Ring är inte ett 

undantag. Utifrån statistik från April 2022 så har spelet sålt över 12 miljoner kopior 

totalt mellan PC, PS4/PS5 och Xbox och spelutgivaren Namco förväntade sig en 

försäljning på 4 miljoner kopior.1 Spelet hamnade på plats fem i listan för flest antal 

spelare på Steam som är ett företag som digitalt distribuerar spel till kunder.2 

Majoriteten som spelar Elden Ring är mellan 25-28 år, om dessa personer är majoriteten 

män eller kvinnor är okänt.3 

Som huvudperson är du en “Tarnished” som återvänder till The Land Between för att 

alla tarnished har blivit kallade av en högre makt för att återställa balansen till landet. 

Landet har fått en förbannelse över sig och dess gud, Marika, är fast i deras version av 

yggdrasil som här kallas för Erdtree. De som bor i landet kan alltså inte dö och de 

1
 Schusste, Mark. (2022). Elden Ring Player and Growth Stats as of April 2022. 

https://bestgamingtips.com/elden-ring-statistics/ 
2
 Ibid 

3
 Ibid 
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kommer tillbaka efter att en viss tid har gått. Vissa har transformerats till “demi-

humans” och andra är helt monster. Till och med en stor del av deras demi-gods har 

blivit korrumperade. Anledningen till detta är på grund av ett krig som bröt ut där “the 

elden ring” som hjälpte till att upprätthålla balansen tillsammans med Erdtree splittrades 

i sju delar. Varje stor boss i spelet, som alla är en demigod, har därför en varsin bit av 

denna ring, en runa, och huvudpersonen ska samla dessa delar och restaurera ringen 

igen.  

För att klara ut spelet måste man besegra tre av sju bossar som alla håller en del av 

ringen i form av en runa. Tekniskt sett så spelar det ingen roll vilken av dessa bossar 

man väljer att besegra men en av dem kommer vi att ignorera då hon inte är tillgänglig 

att slåss mot förens väldigt sent i spelet och fungerar därför mer som en extra boss. De 

tre bossar som majoriteten kommer stöta på i spelet är Godrick, Rennala och Radahn 

som vi kommer ge lite mer fokus på. Två av dem är demi-gods, Godrick och Radahn, 

medan Rennala var gift med den som hade en del av ringen och sedan försvann. Därför 

innehar Rennala den viktiga delen som huvudpersonen måste få tag på.  

Detta är givetvis en förenklad sammanfattning av spelets innehåll. Tack vare spelets 

subtila storytelling och undertexter är det väldigt mycket symbolism som pågår, även 

med ringen som huvudpersonen ska restaurera men det går inte att sammanfatta allting 

här utan att hamna på väldigt många sidospår. Det är också anledningen bakom att vi 

kommer försöka hålla oss till huvudberättelsen och följa den logiska ordningen de flesta 

kommer spela spelet i. 

1.2 Problemformulering 

Tv-spel och spelvärlden utvecklas hela tiden tillsammans med samhället och världens 

moraler och etik. Man ser ner på företag som är bakåtsträvande, de som skriver 

karaktärer som är rasistiska eller exotifierande på grund av sin nationalitet. Det är 

annorlunda när det handlar om kvinnor och kvinnlighet. Trots att människor kan 

diskutera sinsemellan när en kvinnlig karaktär har designats på ett sexualiserat och 

objektifierande vis lyckats folk ofta bortse det eller argumentera om varför det okej. Det 

är ett problem i sig. Ett annat problem som är viktigt att analysera och föra fram i ljuset 

är den subtila sexismen som många inte tänker på men som ändå påverkar synen på 

kvinnor. Elden Ring som spel är framåtsträvande. Det har många kvinnliga karaktärer 
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med ett eget mål, historia och bakgrund och deras design är inte sexualiserade. 

Spelarens avatar kan designas med hår på kroppen och gå emot stereotyperna i hur 

kvinnor får se ut och på ytan verkar det vara ett modernt spel med bra principer. Vi vill 

därför studera sexismen och misogynin som potentiellt kan finnas i ett modernt spel 

som ändå är så pass framåt. Har spelet lyckats med att vara jämlikt när det verkar så 

feministiskt.  

Av egen erfarenhet av att spela tv-spel så kan många spel gömma sig bakom 

jämställdhet men gömmer undertoner av misogyni. Vi vill se och studera Elden Ring ur 

ett feministiskt perspektiv. 

1.3 Syfte och frågeställning 

Syftet med vår studie är att undersöka om och hur sexism kan förekomma i nyare och 

moderna spel. Sexism i sig kan visa sig i allt från hur en kvinnlig karaktär är klädd, hur 

hon är animerad eller till och med huruvida hon är gammal eller ung så det är bland 

annat det vi ska studera för att komma fram till ett resultat. Vi tycker att det både är 

intressant och viktigt att ifrågasätta hur spel i allmänhet representerar genus. Vi 

använder oss av Elden Ring som släpptes väldigt nyligen och är känd för sin subtila 

storytelling där syftet är att spelaren ska upptäcka världen på egen hand och lista ut vad 

det är som pågår. Vi vill belysa hur spel kan hamna i vissa fällor gällande sexim som 

inte alltid är det mest uppenbara men som är minst lika viktigt. Vår frågeställning 

kommer därför bestå av en specifik fråga vi ska arbeta kring. 

Hur gestaltas de kvinnliga karaktärerna i Elden Ring? 

För att definiera vilka karaktärer som är kvinnor så har vi läst deras 

karaktärsbeskrivningar i spelet och hur andra karaktärer refererar till dem som 

hon/henne. För att förenkla vår studie kommer vi fokusera främst på de viktigaste 

karaktärerna man möter genom spelets huvudberättelse så vi undviker sidospår.   
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1.4 Begrepp 

 

Tarnished = Någon som har blivit utstött från “The land between”, landet som Elden 

Ring utspelar sig i.  

Cutscene = En filmsekvens  

Gameplay = Vad man gör i spelet som till exempel att strida 

Gameplay mechanic = Hur man utför vissa handlingar och på vilket sätt 

Fingermaiden = En kvinna, jungfru, som ska hjälpa en tarnished att få och kontrollera 

krafter. De fungerar även som en guide till världen. 

Maidenless = En tarnished som inte har en fingermaiden att hjälpa dem 

Marika och Radagon = Namnen på gudarna i the Lands Between. I kvinnoform kallar 

hon sig för Marika och i manlig form kallas han för Radagon. Båda är en del av samma 

entitet och kan välja om de ska fungera som två separata varelser eller om de behöver 

slå ihop sig till en och samma entitet. 

The Greater Will = En yttre Gud som inte hör till världen. Den skapade ordningen i 

landet och the elden ring. 

Two fingers = En entitet som är en hand med bara två fingrar. Den sägs kommunicera 

med “the greater will”. 

Elden Ring = Kan betyda många saker. Det är både ett samfund mellan alla gudar och 

demi-gods. Det är även ett objekt som huserar enorm kraft och den har blivit förstörd. 

Demi-gods = Gudens barn som skulle upprätthålla ordningen i världen. Numera har de 

flesta av dem en varsin bit av “the elden ring”. Demi-gods skapades från de då 

separerade Marika och Radagon. 

Demi-human = En människa som har muterats och kan ha ansiktet av en råtta till 

exempel 
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The deathbed companion = En person som har sex med levande personer för att 

absorbera en del av deras livsgnista och värme som de sen kan använda sig av för att ha 

sex med en död person. Syftet med detta är oklart om det är tänkt att de återupplivar den 

döda personen eller för vidare deras arv genom att skapa ett barn. I Elden Ring finns det 

bara en deathbed companion, Fia.  

 

2. Tidigare forskning 

Det är mycket forskning som styrker att tv-spel och representationen av kvinnliga 

karaktärer är fylld med stereotyper som kan styrka sexism.4 Tv-spel i sig är ett väldigt 

populärt medium världen över samtidigt som det fungerar som ett verktyg att 

socialisera.5 Det finns en viss lockelse för maskuliniteten som ofta visas, försäljningen 

av spel är nämligen som högst för tonåringar och vuxna när fodralet visar en icke-

central sexualiserad kvinnlig karaktär på bilden.6 Ofta är den centrala i bilden en 

maskulin man. Kvinnor i spel har ofta haft en passiv roll som någon som antingen 

behöver räddas från en kidnappare eller så är hon ett viktigt instrument för hjälten för att 

hon har en specifik roll.7 I tidningar om tv-spel brukar kvinnliga karaktärer falla in i tre 

kategorier och dessa kategorier är: sexualiserad, lättklädd samt en skönhet och 

karaktärer hamnar ofta i fler än en kategori.8 När en kvinnlig karaktär, som är en 

huvudperson dessutom, inte stämmer in på någon av dessa kategorier så skapar det 

snabbt kritik. Tidigare i år släpptes spelet Horizon Forbidden West som har en kvinnlig 

huvudperson som heter Aloy. Hon designades som en normal kvinna som har fräknar 

och rödblommiga kinder samt med detaljerna man kan lägga in i moderna spel så har 

hon även fjunigt hår i ansiktet som alla har.9  

Det blev det kaos kring spelet och Aloys design kritiserades om att hon var ful, inte 

tillräckligt feminin och varför hon har “skägg”.10 Horizon Forbidden West är ändå ett 

 
4
 Bègue, Laurent; Sarda, Elisa; Gentile, Douglas A; Bry, Clementine; Roché, Sebastian. (2017). Video 

Games Exposure and Sexism in a Representative Sample of Adolescents. USA och Frankrike: Front. 

Psychol. 
5
 Ibid 

6
 Ibid 

7
 Ibid 

8
 Ibid 

9
 de Vries, Bo. (2021). Horizon Forbidden West: Evolving Aloy. 

https://blog.playstation.com/2021/09/27/horizon-forbidden-west-evolving-aloy/  
10

 Werner, Adrian. (2022). Aloy's Peach Fuzz Shocked Some Players. 

https://www.gamepressure.com/newsroom/aloys-peach-fuzz-shocked-some-players/ze404f 
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exempel på ett spel med en realistisk kvinnlig huvudkaraktär men i de allra flesta fall så 

är majoriteten av karaktärerna i tv-spel generellt fortfarande män.11 Nästan 80% var 

män i en studie på över 100 spel mellan 2017 och 2021, varav 10 av de mest säljande 

per år var inkluderade.12 

Utöver spel som har en specifik huvudkaraktär så är det också vanligt numera att man, 

likt i Elden Ring, får välja kön på sin egen avatar. Det finns också spel där man får välja 

huvudperson utifrån en manlig eller kvinnlig karaktär som redan är skriven och 

designad och man upplever världen från deras perspektiv. Problemet som uppstår med 

det är när det blir uppenbart att spelet vill att du spelar till exempel den kvinnliga 

karaktären men en manlig version läggs till enbart för att få sälja spelet. Detta bevisas i 

spelet Assassin’s Creed Valhalla, från 2020, där huvudpersonen heter Eivor och man får 

välja att spela karaktären som man eller kvinna. Affischer om spelet visar mannen men 

berättelsen förutsätter att du spelar den kvinnliga karaktären till och med till den grad att 

spelaren kommer benämnas som hon/henne ibland trots att du spelar som den manliga 

Eivor.13 Företaget UbiSoft som skapade spelet har varit i problem tidigare med sin 

kvinnliga representation i sina spel så det är inte en slump att även detta spel fick 

kritik.14  

Det är ofta viktigt att karaktärer ser bra ut i tv-spel och ibland är kvinnliga, HBTQIA+ 

eller personer av annan etnicitet än vit med bara för att det behövs någon karaktär som 

inte är en vit heterosexuell man och detta går in i tokenism och ålderism.  

Tokenism baseras på antalet karaktärer i media har som tillhör en minoritetsgrupp samt 

hur de representeras.15 Ofta läggs det till en karaktär ur minoritetsgruppen för att det ska 

se ut som att mediet är mer inkluderande än vad det egentligen är och i ett försök att 

slippa undan den kritik som kan uppkomma, samtidigt som deras inklusivitet inte för 

rörelsen framåt.16 Det talas främst om de vita idealen där alla som inte är vita blir 

11
 Ellington, Andre J. (2021). Nearly 80% of Video Game Characters Are Male, According To New 

Diversity Study. https://www.newsweek.com/nearly-80-video-game-characters-are-male-according-new-

diversity-study-1616389  
12

 Ibid 
13

 Duckworth, Joshua. (2020). Assassin's Creed Valhalla's 'Both Genders are Canon' Explanation Doesn't 

Hold Water. https://gamerant.com/assassins-creed-valhalla-male-female-eivor-canon-odin/ 
14

 Ibid 
15

 Casey A, Zachary (red.). (2020). Encyclopedia of Critical Whiteness Studies in Education. Rhodes 

College Memphis: Brill. s 675 
16

 Ibid 
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“tokens” i både utbildning och media för att pressa narrativet att vi lever i ett samhälle 

som inte längre är rasistiskt.17 Detsamma gäller för kvinnor. Det narrativ som finns 

utgår främst från vita män och alla andra karaktärer blir stereotyper och karikatyrer.18 

Utöver detta så får dessa karaktärer en roll som ska centreras runt protagonisten och de 

fungerar som ett stöd och hjälpreda på många olika sätt eller bara som något fint att titta 

på.19 Det är väldigt vanligt att den kvinnliga karaktärer är har en roll som en jungfru i 

nöd som behöver räddas av mannen och således bli en trofé.20 

Ålderism och sexism går ihop väldigt mycket gällande kvinnor och deras åldrande till 

den grad att det har en direkt effekt på media och karaktärsdesign. Äldre kvinnor är ofta 

osynliga.21 Samhället och män ser på äldre kvinnor som om de inte vore kvinnor längre 

och åldern, speciellt över 60, är fylld med stereotyper.22  

Inom spelvärlden ser man ofta en stor grupp av karaktärer men kvinnor designas för det 

mesta unga, speciellt de kvinnor man är tänkt att interagera med på något sätt. Poängen 

sitter främst i att kvinnan (eller mannen) i media borde vara konventionellt attraktiv.23  

Denna strävan efter att vara vacker påverkar även kvinnor och många känner ett behov 

av att göra sig fina och således är de rädda för åldrandet och vad samhället anser är 

slutet på deras skönhet, alltså värde.24  

 

 
17

 Casey A, Zachary (red.). (2020). Encyclopedia of Critical Whiteness Studies in Education. Rhodes 

College Memphis: Brill. s 675 
18

 Casey A, Zachary (red.). (2020). Encyclopedia of Critical Whiteness Studies in Education. Rhodes 

College Memphis: Brill. s 676 
19

 Danylova, Anastasiia. (2020). Gender Struggles: Female Representation in Video Games. 

https://inkspire.org/post/gender-struggles-female-representation-in-video-games/-

M7d51VKbu2OSfnfQ9am  
20

 Ibid 
21

 Macdonald, Barbara. (1985). Outside the Sisterhood: Ageism in Women's Studies. City University of 

New York: The Feminist Press 
22

 Ibid 
23

 Gauntlett, David. (2008). Media, gender and identity, an introduction. Routledge. s 3 
24

 Wolf, Naomi. (1990). The Beauty Myth: How Images of Beauty are Used Against Women. 

Storbritannien: Chatto & Windus. s 9 
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3. Teoretiska utgångspunkter

3.1 Feminist film theory 

Tv-spel, likt film, är skapade runt ett narrativ. Kvinnlig representation är därför en 

viktig del i båda typerna av medierna och hänger därför ihop med varandra. Feminist 

film theory belyser just hur kvinnliga karaktärer presenteras, den går in på male gaze 

som teori bland annat och hur svarta kvinnor blir representerade.25 För att gå in mer på 

film theory generellt så är det en term som kallas för mise-en-scène som handlar om 

visuell stil, alltså vad det är man ser framför sig och hur olika element i bilden eller 

filmsekvensen som kläder eller poser förmedlar.26 Man pratar alltså om inramningen, 

hur kameran rör sig eller vad den visar samt hur objektet på bilden samspelar med 

bakgrunden.27 Detta är viktigt eftersom bilden eller filmsekvenser omger vad publiken 

kan se och hur publiken är inbjuden att se det.28 Teorin går in på hur tittaren är en man 

och kvinnan i sin tur är ett spektakel att bli tittad på, ett objekt för lust och att bli 

fetisherad.29  

3.2 Genus i media och populärkultur 

Oavsett vilken typ av media man talar om så finns det slående likheter mellan alla hur 

saker och ting borde se ut och det går mycket in på genus och genusforskning. Man 

diskuterar huruvida män och kvinnor är jämställda och trots att man kan påstå att de är 

det formellt sätt och finns det ändå en känsla där att de inte riktigt är det.30 En stor del i 

genusforskning går även in på maskulinitet och femininitet som återkommer ofta i 

media med stereotyper. Detta är något man ser tydligt om man har spelat en del spel då 

huvudpersonen eller personerna ser ut och agerar på liknande sätt och män och kvinnor 

har sina egna roller att utföra. Maskulinitet till exempel förändras i samhället vilket in 

sin tur har skapat en mindre kris för män, speciellt om arketypen i media visar den 

25
 Hollinger, Karen. (2012). Feminist Film Studies. USA och Kanada: Routledge.  

26
 Gibbs, John. (2002). Mise–en–scène – Film Style and Interpretation. Wallflower Press. s 5 

27
 Ibid 

28
 Ibid 

29
 Thornham, Sue (red). (1999). Feminist Film Theory: A Reader. New York University Press. s 2 

30
 Gauntlett, David. (2008). Media, gender and identity, an introduction. Routledge. s 3-4 
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traditionella manligheten i stället för den nya som lägger mer fokus på värdet av familj 

och känslor.31  

Maskulinitet ses fortfarande som hur man är en man men femininitet i det moderna 

samhället betyder inte nödvändigtvis att man är en kvinna.32 Feminister i sig ser inte så 

mycket värde i att passa in i ramverket om femininitet, speciellt eftersom rollen 

fortfarande anses som stereotypen av kvinnans gamla roll.33 Kvinnlighet anses mer som 

en föreställning som ibland används som något man bara drar på sig för att spela en roll 

då mycket av de gamla värderingarna som att vara tystlåten och underkastad inte är 

något kvinnor idag är intresserad av.34 Något som är viktigt att notera är att utifrån egen 

erfarenhet så förekommer de typiskt kvinnliga beteendena i tv-spel och diverse media 

än idag. Kvinnliga karaktärer till exempel får ofta en roll av någon som är passiv och 

deras historia förs framåt av berättelsen medan männen ofta är proaktiva och för 

berättelsen framåt på eget bevåg.  

 

4. Metod 

Den metod vi tänker använda oss av inför vår studie är kvalitativ innehållsanalys 

eftersom den hanterar mjuka data i stället för hårda.35 Vi känner inte att en kvantitativ 

metod som samlar in data genom siffror och statistik kommer fungera bra med den 

fråga vi försöker besvara.36 Genom kvalitativa data kan vi analysera bild och händelser 

eftersom dessa kan användas för att studera fenomen som utgår från känslor, 

upplevelser samt intentioner och hur makt kan uttrycker sig.37 Den kvalitativa 

innehållsanalysen vi använder oss av kommer rikta in sig på vilka termer och 

stereotyper det finns och framförallt vilken betydelse de har för både spelet och hur 

samhällets ordning ser ut.38 Kvalitativa data har en möjlighet till att bidra med 

kunskaper om samhällsprocesser och utifrån vår frågeställning, som utgår från 

observationer, kan vi själva gör en analys inom vårt valda spel med samhällets normer 

 
31

 Gauntlett, David. (2008). Media, gender and identity, an introduction. Routledge. s 9 
32

 Gauntlett, David. (2008). Media, gender and identity, an introduction. Routledge. s 11 
33

 Ibid 
34

 Gauntlett, David. (2008). Media, gender and identity, an introduction. Routledge. s 13 
35

 Ahrne, Göran; Svensson, Peter (red). (2015). Handbok i kvalitativa metoder. Liber. s 9 
36

 Ahrne, Göran; Svensson, Peter (red). (2015). Handbok i kvalitativa metoder. Liber. s 10 
37

 Ibid 
38 Ahrne, Göran; Svensson, Peter (red). (2015). Handbok i kvalitativa metoder. Liber. s 11 
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och feminism som grund.39 Genom att observera och spela kommer vi kunna uppleva 

den värld som har byggts upp i spelet inklusive karaktärerna som kommer vara viktiga 

framöver. Metoden fungerar även väldigt bra på ett spel som är så pass stort som Elden 

Ring är med sin stora värld och komplexa struktur. En kvalitativ metod har använts för 

att samla in och sammanföra resultatet ur ett feministiskt perspektiv så samhällets 

strukturer blir lättare att förstå samt hur de kan uttrycka sig i ett populärt medium som 

tv spel. Vi har därför en social vinkling i vald frågeställning som vi besvarar. Något vi 

vill notera är att vi har använts oss av en ytterst liten del av digital etnografi i 

kombination med vår kvalitativa innehållsanalys för att förstärka den. Den är däremot 

med i bakgrunden enbart och passade därför inte in som sin egen teori. Anledningen att 

vi valde att ha digital etnografi är för att den utgår från hur sociala interaktioner samt 

den sociala världen interagerar med en online/offline miljö.40 

När ni läser vår analys är det viktigt att ni har i åtanke att vi använder oss av olika 

teoretiska ramverk för att tolka saker och ting vi ser i spelet, inte egna åsikter och 

notering om inte så är specificerat.  

Vi delade inte upp karaktärerna mellan oss innan vi började analysera spelet, vi tyckte 

det var mer givande att båda tog del av allting och således fick vi möjligheten att 

diskutera olika eller samma perspektiv varje individ fick under spelets gång. Vi spelade 

totalt 208 timmar sammanlagt där vi tog bilder som vi sedan kunde analysera utifrån de 

teoretiska ramverken som vi presenterat tidigare. Det var nödvändigt att uppleva spelet 

själva för att kunna se överhängande mönster och se kontexter i stället för att titta på 

videoklipp på Youtube eller liknande som enkelt kan redigeras eller tas ur sin 

tillhörande kontext. Spelet är mycket omfattande så att begränsa urvalet är ett måste, 

därför fokuserade vi på att spela huvudberättelsen och de karaktärer som är knutna till 

den. Vi analyserar spelarens avatar samt de kvinnliga karaktärer spelaren möter eller hör 

talas om under denna huvudberättelse, där samtliga är huvudpersoner eller antagonister 

av något slag. Detta urval bedömer vi som mest objektivt eftersom alla som spelar 

Elden ring kommer stöta på dem, i stället för att vi skulle handplocka karaktärer vilket 

skulle sänka trovärdigheten avsevärt. De kvinnliga karaktärer som majoriteten av 

spelare kommer stöta på under vägen eller höra talas om är Marika (antagonist), 

39 Ahrne, Göran; Svensson, Peter (red). (2015). Handbok i kvalitativa metoder. Liber. s 15 
40 Lunds universitet, Samhällsvetenskap: Digital etnografi, (2022), 

https://www.graduateschool.sam.lu.se/course-catalogue/courses-methods-and-theory-science/spring-term-

courses-methods-and-theory-science/digital-ethnography-simm35  
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Rennala (Antagonist/sidokaraktär), Ranni (Protagonist), Melina (protagonist) och Fia 

(sidokaraktär). Vi kommer även att nämna lite om Nepheli Loux som också tillhör 

ensemblen men är mycket mindre relevanta för berättelsen än de andra kvinnliga 

karaktärerna. 

 

Det första vi valde att skriva om är spelarens avatar som är det första man gör i spelet.  

Det fungerar som så att man först väljer man eller kvinna (spelet refererar till dessa som 

body type A och body B respektive) sedan får du välja mellan 10 förinställda män eller 

kvinnor (avatarer) som man sedan kan gå vidare och ändra efter eget tycke. Vi har valt 

att fokusera på de tio förinställda avatarerna eftersom det är irrelevant för vår studie hur 

spelare väljer att sedan designa sin karaktär, vi finner det mer intresserade och autentiskt 

hur spelutvecklarna gestaltar kvinnor.  

Viktigt att ha i bakhuvudet är att spelarens karaktär, oavsett kön, inte kan ändra längd 

utan endast kroppsform, så det kommer inte vara en faktor i analysen av spelarens 

avatarer.  

Kroppsbehåring finns som alternativ för kvinnliga avatarer men ingen av de tio 

förinställda avatarerna spelaren får välja bland har det aktiverat, vilket såklart följer 

samhällets normer för hårlösa kvinnor.41  

De individuella karaktärsanalyserna kommer i den ordning de kvinnliga karaktärerna 

blir introducerade i berättelsen.  Detta är av intresse eftersom det finns en mycket tydlig 

kontrast mellan de förinställda kvinnliga karaktärernas utseende i jämförelse med hur 

kvinnliga rollfigurer ser ut i spelet. På grund av spelets visuella natur så kommer vi att 

använda oss av en hel del bilder som kommer finnas i bilagor. Bilder är absolut 

nödvändiga för att kunna sätta sig in i vad vi kommer prata om och analysera. Utöver 

det uppenbara att kunna visa hur karaktärerna ser ut så är spelet, som sagt, till stor del 

en visuell berättelse och mycket budskap gömmer sig i detaljer. Alla bilder från spelet 

vi använt oss av i bilagor är skärmbilder som vi tagit själva. Detta anser vi är viktigt för 

trovärdigheten, dels för att det påvisar att vi har spelat spelet själva och att bilderna inte 

är manipulerade på något sätt. Det är viktigt att notera att vi som spelare inte kan 

påverka hur andra karaktärer ser ut, vilket innebär att allt material vi har är efter 

spelutvecklarnas design.  

 
41

 Tiggemann, Marika; Kenyon, Sarah J. (1998). The Hairlessness Norm: The Removal of Body Hair in 

Women. https://link.springer.com/article/10.1023/A:1018828722102  
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4.1 Analysschema 

För att kunna analysera vårt utvalda material har vi ställt upp ett analysschema med 

frågor som enkelt kan följas och som kommer besvaras i uppsatsens analys. 

1. Hur skildras de kvinnliga karaktärerna med sina kläder? 

2. Hur tolkas de kvinnliga karaktärerna utifrån deras beteende?  

3. Hur mycket agens har de kvinnliga karaktärerna i rådande narrativ?  

4. Vilken roll spelar färgval in för de kvinnliga karaktärernas gestaltning?   

5. Hur särskiljer sig spelarens förinställda kvinnliga avatarer i jämförelse med de 

kvinnliga karaktärerna? 

6. Hur representeras svarta människor? 

7. Hur representerats gamla människor? 

Dessa frågor hade båda författare med sig inför observationen av de kvinnliga 

karaktärerna i spelet och de analyserades till en början individuellt av varje person. I 

slutändan diskuterades svaren tillsammans för att se huruvida samma upplevelser fanns 

hos båda författare.  

 

4.2 Reliabilitet och validitet 

Reliabilitet berör främst studier som har använt sig av kvantitativa metoder, något som 

den här uppsatsen inte gör. Den utgår i stället från kvalitativa metoder som sin grund. 

Vi har beskrivit materialet noggrant för att sedan tolka utifrån kontext och sammanhang 

som de olika karaktärerna visar sig i Elden Ring.42 För att styrka dessa har vi 

tillgodosett teorier som knyter an våra upplevelser till hur samhället ser på den 

kvinnliga rollen och skapar sina karaktärer utifrån dessa mallar. Anledningen till detta 

är även för att vi själva ska undvika värderingar i analysen och resultatet kommer 

således vara en produkt av observationer. Spelet är tillgängligt för alla över 18 år och 

många inspelade filmer finns uppladdade på diverse webbsidor såsom Youtube där alla 

kan ta del av innehållet. Därför finns det ingen risk att materialet kommer att göras 

otillgängligt. Utöver detta så har vi använt oss av bilder för att läsare enklare ska kunna 

ta del av hur de kvinnliga karaktärerna ser ut och hur de är designade. Vi har utfört ett 

förarbete med att undersöka hur de kvinnliga stereotyperna kan se ut i andra medier 

 
42 Rienecker, Lotte & Stray Jørgensen, Peter, (2018), Att skriva en bra uppsats, Stockholm: Liber, s 275 
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såsom filmteori och en del i andra tv spel. Samt har vi även tittat på hur spelare som 

följer samhällets normer reagerar när en kvinnlig karaktär är designad på ett icke 

normativt vis och vad det kan få för konsekvenser. Givetvis har tid lagts ner så andra 

ska kunna följa våra steg i analysen av Elden Ring och dess karaktärer, däremot är det 

värt att notera möjligheten att replikera och att det kan uppkomma variabler. Detta på 

grund av egna tolkningar och analyser från upplevelser av spelet som kan uppkomma. 

Det innebär att andra människor med sina egna erfarenheter kan tolka materialet och 

aspekterna på ett annat vis. Det vi som författare gör är att tolka så objektivt det är 

möjligt utöver den naturliga mänskliga faktorn.  

5. Material

Vi har fokuserat på hur kvinnliga karaktärer skapas och hur kvinnor representeras i 

media. För att göra detta har vi använt oss av spelet Elden Ring, ett nylanserat spel, som 

vi sedan har gjort en frågeställning kring som vi besvarar med diverse litteratur och 

digitala källor. Vi använder oss av en kvalitativ innehållsanalys med feministiskt 

perspektiv då kvinnliga karaktärer fortfarande skapas på ett misogynt vis även i det 

moderna samhället.43  

De kvinnliga karaktärerna vi, genom urval, har valt att fokusera på kommer vara: 

Spelarens förinställda kvinnliga avatarer 

Nepheli Loux 

Marika 

Fia the Deathbed Companion 

Melina 

Ranni 

Rennala 

Dessa karaktärer valdes ut efter deras relevans för både berättelsen och spelaren. Det vi 

först undersökte var hur många bossar det var som var obligatoriska och inte går att 

hoppa över. Inom denna kategori kom vi fram till att det finns totalt 11 bossar varav 

43 Collins, Rebecca L. (2011). Content Analysis of Gender Roles in Media: Where Are We Now and 

Where Should We Go?. https://link.springer.com/article/10.1007/s11199-010-9929-5  
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ingen av dessa är kvinnliga. Vi undersökte vidare hur många bossar det finns som är 

knuten till huvudberättelsen men som man kan ta i vilken ordning man vill. En av dessa 

bossar måste man göra för att komma vidare i spelet. Det var totalt 11 varav 3 av dessa 

är kvinnliga. Dessa är Rennala, Loretta Knight of the Haligtree och Malenia. Ytterligare 

ett urval behövde göras här och Loretta och Malenia räknades bort. Anledningen bakom 

detta är att de två bossarna är väldigt sent in i spelet och finns i en area som behöver 

låsas upp via en extra väg som inte talas om för spelaren att den finns. Malenia räknas 

dessutom som den svåraste bossen i spelet och således kommer det vara långt ifrån alla 

som låser upp hennes strid och slåss mot henne. Vi behöll Rennala i detta urval 

eftersom hon dyker upp tidigt, är enkel att ta sig till och många spelare kommer möta 

henne. Hon är dessutom knuten till en annan viktig kvinnlig karaktär vi har valt att ta 

med.  

Utöver bossar så har vi tittat vilka fler kvinnliga karaktärer man möter, speciellt i 

Roundtable Hold som är en area dit spelaren kan återkomma flera gånger likt en 

hemmabas. Där finns det totalt 13 karaktärer, 5 är kvinnliga och två av dessa fem är 

gamla gummor. Även här behövde ett extra urval göras och de karaktärer vi behöll är 

Nepheli Loux och Fia. Anledningen bakom detta är att de två gamla gummorna inte 

interagerar med spelaren utöver att sälja och köpa dina saker. Rodericka, som också är 

av de kvinnliga karaktärerna, har en mycket liten roll i spelet och fungerar bara som 

någon som uppgraderar dina redskap och gör de starkare. Vi behöll Nepheli eftersom 

man dels kan kalla på henne att hjälpa till i en viktig strid plus så har hon en relation till 

en annan manlig karaktär i Roundtable Hold. Fia är mycket viktig då hon interagerar 

mycket med spelaren och är en nyckelperson i att låsa upp ett annat avslut i spelet. 

De tre sista karaktärerna vi valde att ta med, Marika, Melina och Ranni, hör till 

berättelsen på sina egna unika sätt. Marika är guden som berättelsen centrerar kring och 

som är fångad inuti Erdtree. Melina är en karaktär vi möter tidigt och blir som en slags 

följeslagare till spelaren. Man kan prata med henne ibland när man vilar vid en lägereld 

för att få lite information om arean man har kommit till. Hon är också den karaktär som 

låser upp ens förmåga att kunna gå upp i level och bli starkare. Utöver det är hon en 

nyckelperson till hur spelet kan sluta i två olika avslut av de som finns. Ranni är en 

mystisk karaktär som spelaren kan välja att interagera mycket med och bli en av hennes 

vapendragare. Man möter henne första gången när hon ger spelaren ett viktigt redskap 
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som man använder ofta i strider. Som Melina och Fia är hon också nyckeln till ett 

alternativt avslut till berättelsen men hennes anses vara den perfekta och den bästa. 

6. Resultat och analys

Spelarens avatar 

Under spelets gång märkte vi snabbt att huvudpersonen är att huvudpersonen är tänkt att 

vara en man, trots att man kan välja att vara en kvinna. Detta märks först och främst via 

dialog där målet för spelet är att bli Elden lord. En Lord är inte en könsneutral titel och 

både de som tidigare haft den rollen samt de som konkurrerar med spelaren om 

positionen har varit/är män.  

Spelaren kommer även att “gifta sig” med en kvinnlig karaktär i ett av spelets avslut, 

men mer om det nedan. Vi tar upp detta eftersom det är så otroligt vanligt 

förekommande att RPG-spel ignorerar det kvinnliga alternativet i förmån för mannen.44 

Detta kan yttra sig på olika sätt, ibland är det redan i marknadsföringen av spelet där 

endast den manliga avataren visas eller som i fallet i Elden ring där identiteten som 

kvinna blir raderad så snart du startar igång berättelsen. Vi kan också fråga oss varför en 

så pass könad titel används i spelet med tanke på att spelaren kan välja kön.  

Vi börjar analysen från början med spelarens kvinnliga avatar, som alla har en stor 

mångfald både när det kommer till ålder och hudfärg. När man börjar en ny spelfil i 

Elden ring så får man först och främst välja kön på sin karaktär samt ett utseende, och 

som tidigare nämnts så finns det tio förinställda kvinnliga avatarer att välja bland (som 

du sedan kan redigera efter din egen preferens) <se bilaga 1+2>.  

44
 Chaika, Melissa. (1996). Computer game marketing bias. 

https://dl.acm.org/doi/pdf/10.1145/332132.332136 
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Bilaga 1 

Bilaga 2 

Som bilagan visar så har alla tio avatarer titlar, dessa är helt irrelevanta för själva 

analysen då de inte påverkar hur karaktären gestaltas utöver att det troligtvis ska låta lite 

häftigare än en enkel nummerlista.  

Vi noterade flera detaljer som vi tycker är av intresse när vi kunde se alla karaktärerna 

framför oss. Det första är att endast två av avatarerna är vita medan sex av dem är svarta 

eller åtminstone icke-vita på något sätt. De slutliga två; avatar “D” och “NF” har en 

etnicitet som inte kan identifieras på grund av deras uppenbara onaturliga blå hudfärger. 

Detta bryter mot den vithetsnorm som råder i all form av media där vithet vanligen är 
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standard.45 Inom film brukar detta falla under tokenism, där man exempelvis kan säga 

token black character, token female character eller token gay character. När det kommer 

till token female characters finns det även en term som kallas för smurfetteprincipen 

(döpt efter den enda kvinnliga smurfen i hela serien).46  

I boken Black space beskrivs fenomenet kring token black characters som att filmer kan 

visa cyborgs, alternativa världar och laserpistoler men inte svarta människor.47 Han 

beskriver hur svarta människor systematiskt blivit uteslutna ur filmer eller, i vissa fall, 

helt enkelt svartmålade som han exemplifierar med filmen Birth of a nation. Problemet 

med Tokenism är att en token-karaktär inte kan existera som sin egen person utan blir 

en representation av hela den gruppen, där vita män i stället blir sedda som individer.  

Vi är medvetna om att Nama fokuserar speciellt på science fiction i sin bok men även 

han understryker hur detta ger i alla genrer vilket inte utesluter spelindustrin.48  

En annan intressant detalj vi noterade var att två av karaktärerna, Avatar L och NU  

är märkbart äldre kvinnor. Trots att det är bara två av tio karaktärer så är det ändå 

intressant att se ett populärt spel som Elden ring ta med en åldersskillnad. Det är 

ovanligt att kvinnliga karaktärer blir gestaltade som äldre, speciellt i ett de mest 

populära spelen på marknaden. Det förekommer att äldre män är protagonister i spel, 

speciellt inom indie som genre där spel skapas av privatpersoner, men samma gäller inte 

för kvinnorna.49 Äldre kvinnor lider av samma brist på representation som exempelvis 

svarta, eller gaypersoner i media enligt många empiriska studier som gjorts inom film, 

oavsett vilken målgrupp materialet riktade sig till.50  

 

 

Passivitet 

 
45

 Nama, Adilifu (2008). Black space. University of Texas press. s 2 
46

 Brovarets, Tetiana M. (2022). Gender Inversion of the Smurfette Principle ‘Eight Girls and One Me – 

Wherever They Go, I Go!’: How Many Girls Are Enough to Overpower One Boy?. 

https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/13617427.2022.2068116  
47

 Nama, Adilifu (2008). Black space. University of Texas press. s 10   
48

 Ibid  
49

 Moore, Lisa. (2021). Invisible lives: where are all the older women in film and TV?. 

https://theconversation.com/invisible-lives-where-are-all-the-older-women-in-film-and-tv-168012  
50

 Vasil, Latika; Wass, Hannelore. (2006). Portrayal of the elderly in the media: a literature review and 

implications for educational geronotologists. 

https://www.tandfonline.com/doi/pdf/10.1080/0360127930190107?needAccess=true  
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Innan vi börjar den individuella analysen av de kvinnliga karaktärerna så finns det några 

mönster som var återkommande hos samtliga av kvinnorna som vi kände var bra att ta 

upp. Ett återkommande karaktärsdrag vi snabbt stötte på var passivitet. När vi säger 

passiv så menar vi allt från hur de pratar, till kroppsspråk samt huruvida de slåss eller 

inte. Samtliga kvinnliga karaktärer, i detta fall alla utom Nepheli, har en 

passiv/undergiven kommunikationsstil. Definitionen av passiv kommunikation som vi 

har använt oss av är följande: att undvika konflikt, söka validering onödigt ofta och 

klagar i stället för att ta tag i saker.51 Hur vi kommunicerar har betydelse för hur 

effektivt vi kan samarbeta med andra och uppnå våra mål. Konsekvenserna av en passiv 

kommunikationsstil är att man sätter andras behov framför sina egna, vilket är 

självdestruktivt. Elden rings karaktärer har mycket lite dialog med spelaren och ingen 

dialog sinsemellan, vilket gör att det som sägs är mycket betydelsefullt för gestaltningen 

av den karaktären. Därför är det synd att de påminner så mycket om varandra. Kvinnliga 

karaktärer hamnar i någon slags subtil underordning till spelaren hela tiden. Ett sätt som 

det yttrar sig på är att ingen av kvinnorna någonsin blir arga över de val spelaren gör, 

om det inte gäller ett direkt uttryck för aggression mot dem. Som i Fallet med Melina 

och Ranni där du kan svika dem under ett specifikt tillfälle under deras egna berättelser, 

i övrigt är det ingen reaktion. Även deras ilska hanteras på ett lugnt sätt, det är aldrig en 

kvinna som river i åt dig som spelare eller ens förolämpar dig på något sätt. Som 

kontrast så förekommer det att flertalet män sviker dig under spelets gång bara på grund 

av valen du gör, såsom Gideon som skickar en lönnmördare på spelaren om man hittar 

en del av en speciell medaljong och deras sätt att prata varierar från mystiskt till lugn till 

direkt.  

De ber aldrig om ursäkt heller och sällan hör man ord av tacksamhet från dem, 

åtminstone inte på samma sätt som kvinnorna uttrycker det på. Ord som förekommer 

ofta i dialog är just tack och förlåt, ofta i samma mening.  

Denna oändliga tacksamhet blir överdriven när det tackas för allt från att man lyssnar på 

dem till att spelaren inte blir sur för att de här kvinnorna är misstänksamma mot 

främlingar.  

 
51

 Bocar, Anna C. (2017). Aggressive, Passive, and Assertive: Which Communication Style Is 
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Vi noterade även att kvinnorna pratade väldigt tyst, på gränsen till viskningar, vilket är 

en kontrast till männen som pratar i normal samtalston tillsammans med variationen 

som tidigare nämnts. Man kan beskriva kvinnornas sätt att prata på genom att 

språkbruket alltid låter lugnt och sofistikerat. Ingen svär och de pratar på ett korrekt sätt, 

ibland gammalmodigt som Ranni gör. Nepheli, som är den enda svarta kvinnan, pratar i 

stället på ett mer direkt sätt till skillnad från de andra. Enligt boken Media gender and 

identity beskrivs kvinnlighet vara, till skillnad från manlighet, en samling stereotyper 

kvinnor i större utsträckning kan välja att inte följa idag då det inte har samma band till 

femininitet som män har till manlighet.52 Passivitet är en av dessa gammalmodiga 

stereotyper som är vanligt förekommande i media när det handlar om kvinnliga 

karaktärer utifrån att de ska utföra en viss femininitet.53  

Detta i kombination med att endast två av kvinnorna kan hjälpa till att slåss vid ett 

varsitt tillfälle som är Melina och Nepheli. Bland dessa två är dessutom en av dem en 

helare/support till spelaren. 

Förmågan att försvara sig har betydelse i Elden ring eftersom världen är farlig. Melina 

och Nepheli är som sagt de enda två kvinnliga karaktärer vi möter i berättelsen som 

slåss tillsammans med spelaren vid ett varsitt tillfälle. Spelet har inte regelrätta 

kompanjoner som alltid hjälper spelaren att besegra utmaningar utan vissa bossar tillåter 

spelaren att kalla på en allierad som hjälper till just då oftast för att det är relevant till 

kontexten av striden.  

Att vara helare och support däremot är en vanligt förekommande roll som kvinnor blir 

placerade i inom spelvärlden.54 Det är inget fel på de rollerna alls men det är bristen på 

alternativ som saknas. Det vi måste fråga oss är varför en av spelets viktigaste kvinnliga 

huvudpersoner får rollen som support i relation till spelaren, vad säger det som 

dynamiken? Samtliga spel, även där man får välja kön på spelar avataren, är de skapade 

med män som målgrupp. Att kvinnor är passiva passar in i traditionella könsroller och 

förväntningar män har på kvinnor generellt. Ha i åtanke att spel av denna typ ska få 

spelaren att känna sig duktig och smart, speciellt när man tittar närmare på spelens 

elitiska fans som det har diskuterats mycket om.   

 
52

 Gauntlett, David. (2008). Media, gender and identity, an introduction. Routledge. s 11 
53

 Ibid 
54

 That Shelf Staff, (2015). Characters and Classes in Video Games: Healing Because I Love You. 

https://thatshelf.com/characters-and-classes-in-video-games-healing-because-i-love-you/  
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Vi kan inte heller bara nöja oss med att kvinnor fortfarande är passiva när det 

fortfarande är normen i spelvärlden.55 Speciellt inte när spelets enda kvinnliga 

obligatoriska boss, Rennala, är passiv och noterar inte ens vår närvaro, mer om det 

under hennes rubrik.  

 

Utseende 

Ett annat återkommande mönster vi lade märke till är hur lika alla vita kvinnliga 

karaktärer är varandra när det kommer till utseende och socioekonomisk bakgrund 

medan Nepheli sticker ut på mer än ett sätt. Några gemensamma nämnare:  

 

● Alla utom Nepheli (sidokaraktär) är vita, alltså 1 av 7.  

 

● Alla utom Nepheli har rena fina kläder som siar om rikedom och status. 

 

● 4 av 7 av dessa kvinnor klär sig i övervägande vita kläder.  

 

● Alla kvinnliga karaktärer har perfekt hy och har synliga tecken på smink (Blush, 

eyeliner, ögonskugga och läppglans) 

 

De kvinnor vi har tittat på i spelet följer samma utseendemönster; alla är unga, smala 

samt att de har en alltför ren kropp (åtminstone när det gäller de vita kvinnorna). 

Roderika och Melina (huvudperson) har inte ens smuts på sina stövlar medan Ranni 

(huvudperson), Rennala (Antagonist/sidokaraktär), Fia (Sidokaraktär) och Marika 

(Antagonist) alla går barfota med helt rena fötter. Inom media är det vanligt 

förekommande att kvinnor ska vara vackra och tilltalande att titta på och smutsiga 

kläder och kroppar skulle inte vara det. De kvinnliga karaktärernas ansikten saknar helt 

skavanker och ärr trots att hela världen existerar i ett postapokalyptiskt tillstånd.  

 
55

 Lhuillery, Salomé. (2020). Women’s representation in video games. https://igg-

geo.org/?p=2884&lang=en  
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Det finns heller ingen etablerad sminkbutik i landet eftersom samtliga av befolkningen 

har blivit förvandlade till vandrande lik eller demi-humans som inte kan dö på grund av 

katastrofen som hände. Detta är ett återkommande problem i spel där kvinnliga 

karaktärer har ett så pass ordnat ansikte att hon inte längre ser mänsklig, ut detta kan 

ibland vara ett uttryck för spelets designval men Elden ring har en realistisk design i 

övrigt. Det är vanligt förekommande att gestalta kvinnor som lever under olika stadier 

av fiktiv medeltid med nutida kroppsideal, alla karaktärer i media är vackra.56  

 

Nepheli är en kontrast till de andra kvinnorna eftersom hennes kläder är av en helt 

annan karaktär <Se bilaga 3>.  

 

 
56

 Benedict, Raquel S. (2021). Everyone is beautiful and no one is horny. 

https://bloodknife.com/everyone-beautiful-no-one-horny/  
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Det första vi noterade är att till skillnad från de andra kvinnorna är hon den enda 

kvinnliga karaktären som visar mycket hud. Hennes kläder har barbariska inslag med 

djurpälsar och läder som huvudsakliga material, hennes kläder har dessutom massor av 

slitage och smuts som ger oss en indikation om det tuffa klimatet hon lever i.  

Trots detta är hennes kropp är fortfarande lika ren som alla andra kvinnors. Samtliga av 

de vita kvinnorna: Melina, Ranni, Marika och Roderika klär sig alla i vita kläder medan 

Nepheli delar sin mörka palette med Fia och Rennala. Färger på kläder har betydelse för 

karaktärsgestaltning. Vita kläder associeras ofta med oskuldsfullhet, respektabilitet och 

anständighet.57 Färgen svart associeras ofta med döden och sorg men det kan även 

symbolisera sexualitet.58. När det kommer till kvinnor kan det historiskt sett signalera 

att hon är oskuld, en koppling som är enkel att dra vid första anblicken eftersom Melina 

är spelarens jungfru.  

Ett annat tecken på objektifiering vi noterade är redan i spelets första filmsekvens där vi 

introducerade till berättelsen och några av nyckelkaraktärerna vi kommer möta under 

spelets gång <Se bilaga 4>.  

Bilaga 4 

57
 Westerman Bulgarella, Mary; Faiers, Jonathan(red). (2016). Colors in fashion. Bloomsbury Academic. 

s 27 
58

 Morton, Jill. (1997). Color Voodoo #1 -A Guide to Color Symbolism. Colorcom. s 36 
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Det vi reagerade på var att ingen av de totalt tre kvinnliga karaktärerna visar sitt ansikte. 

För att analysera bilderna använde vi oss av ett verktyg som använd inom filmanalyser, 

nämligen mise-en-scene. Mise-en-scene avser vad vi ser på på bilden men också vad 

spelutvecklaren, i vårt fall, vill att vi ska se.59  

Detta innefattar en kombination av kläder, ljussättning och poseringen som karaktärerna 

har på bilden.60 Det är ingen slump att Kvinnorna inte visar sitt ansikte på bilderna. Det 

är vanligt förekommande i media och speciellt reklam att kvinnors ansikten är 

bortvända eller är bortklippta helt och hållet.61  Syftet med detta kan vara olika saker, 

det vanligaste är att kroppen tar prioritet framför själen/individer där kvinnor delas ofta 

upp i kroppsdelar medan män får vara en hel människa.62 Det bidrar till den 

avhumanisering kvinnor drabbas av i samhället eftersom spelaren inte uppmuntras att 

relatera till dessa nyckelpersoner som medmänniskor utan hålls på en distans.  

Två av tre kvinnor är i princip nakna, vilket stödjer vår tolkning om deras framing. 

Marikas bild har mycket visuell mening i perspektivet och hur det får oss att se på 

henne som karaktär.  

Hon möter inte vår blick och vi ser henne ovanifrån vilket indikerar att tittaren ser ner 

på henne och därigenom får en position av visuell dominans.63 Poseringen påminner 

också om korsfästelse och denna koppling är inte en slump eftersom hon som en 

religiös ledare blir straffad för sitt svek av guden hon en gång trodde på.64 Marika är 

dessutom fastbunden och helt oförmögen att försvara sig, vilket bara förstärker känslan 

av underkastelse. Fias bild är passiv men hon är inte heller fastbunden, vi blir i stället 

visuellt introducerade till hennes titel som Deathbed companion, då hon ligger bredvid 

ett lik med endast en filt som täcker hennes nakna kropp. Vi behöver komma ihåg att 

spel skiljer sig inte så mycket från filmer, spel använder också bild och filmsekvenser 

för att förmedla sin berättelse. 

59
 Gibbs, John. (2002). Mise–en–scène – Film Style and Interpretation. Wallflower Press. s 5 

60
 Ibid 

61
 Jasper, Mary Kate. (2018). “Headless Women” Project Shows How Often Women Are Dehumanized 

on Movie Posters. https://www.themarysue.com/headless-women-project/ 
62

 Ibid 
63

 Kraft, Robert N. (1987). The influence of camera angle on comprehension and retention of pictorial 

events. Iowa Grinnell: Grinnell College. s 305 
64

 Retief, F.P.; Cilliers, L. (2016. The history and pathology of crucifixion. 

https://www.ajol.info/index.php/samj/article/view/134402 
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När det kommer till Nepheli Loux kläder faller också in i många etablerade stereotyper 

om svarta kvinnor. Svarta kvinnors representation i media är mycket bristfällig och 

därför är det viktigt att ha i åtanke att många studier har gjorts genom åren har påvisat 

att svarta kvinnor till en hög grad sexualiseras på grund av sin hudfärg eftersom de 

samtidigt utsätts för exotifiering.65  

När det kommer till spel har det förekommit en hel del titlar när det kommer till 

exotifiering av svarta kvinnor, speciellt i relation till afrikanska kulturer med shamaner 

och svart magi.66  

 

Alla kvinnliga karaktärer är unga eller åtminstone ser unga ut såsom Rennala som är en 

trebarnsmamma men saknar helt åldringstecken <Se bilaga 7.2>.  

 

Bilaga 5 

Problemet är alltså inte förekomsten av unga kvinnor utan det är avsaknaden av 

mångfald som är problemet.67 Inom feminismen pratas det mycket om att bredda 

 
65

 Wellman, Natalie S. (2020). "Disney's Portrayal of Women: An Analysis of Female Villains and 

Princesses. https://digitalcommons.csp.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1029&context=comjournal  
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 McCarthy, Kelly Kathleen. (2015). Revealing a Spectrum of Racialized Sexuality: Representations of 

Video Game Characters Over Time, 1981-2012. 

https://digitalrepository.unm.edu/soc_etds/31/?sequence=1  
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 Earle-Brown, Harriet. (2022). Homeless women Don't wear Prada: The geographies of beauty 

standards and the bodies of homeless women. 

https://compass.onlinelibrary.wiley.com/doi/full/10.1111/gec3.12620  
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kvinnliga karaktärers utseende och således utöka bilden om hur en attraktiv kvinna ser 

ut.68  

Ingen är perfekt men media har en stor makt att forma vår kultur och spel bidrar till hur 

samhället kommer ser på kvinnor framöver.69  

Marika <Se bilaga 6> 

Bilaga 6 

Vi blir introducerade till Marika när berättarrösten förklarar att hon av någon anledning 

förstört elden ring som orsakade ett stort blodigt krig bland hennes barn. Marika är som 

sagt en halva av en entitet där den andra halvan är Radagon som är en man. Dessa två 

halvor har länge existerat självständigt från varandra men när spelet börjar har de 

återigen förenats som en entitet eftersom Marika blev fängslad i Erdtree, det är oklart 

hur stort influens de har med varandras val och liknande.  

Det var svårt för oss att snappa upp någon djupare poäng med att ha två alter egon i 

berättelsen annat än att Radagon (mannen) är den slåss och Marika är den passiva som 

68
 Beck, Julia; Peter, Christina; Arendt, Florian. (2016). Idealized Female Beauty, Social Comparisons, 

and Awareness Intervention Material. https://econtent.hogrefe.com/doi/abs/10.1027/1864-

1105/a000181?journalCode=zmp  
69

 Collins, Rebecca L. (2011). Content Analysis of Gender Roles in Media: Where Are We Now and 

Where Should We Go?. https://link.springer.com/article/10.1007/s11199-010-9929-5 
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leder på säkert avstånd. Passivitet noterade vi ganska snabbt var ett återkommande tema 

för alla kvinnliga karaktärer utom en, Nepheli Loux . Marika blev till och med fängslad 

i slutet av sitt herravälde och behövde Radagons hjälp att överleva samt att det är 

Radagon vi möter i slutet av spelet när vi bryter oss in i Erdtree. Detta är märkligt 

eftersom det är Marika berättelsen har centrerats kring. Vilket leder oss till besvikelsen 

när det uppdagade sig att vi aldrig kommer få träffa Marika under spelets gång bara 

höra talas om henne, och konsekvenserna av hennes beslut. När de levt isär så har både 

Marika och Radagon skaffat barn, Marika har fem barn och Radagon har tre barn. 

Marika blev vald som en champion till guden “den större viljan” och blev drottning 

över landet In Between tillsammans med Godfrey som är hennes general och initiala 

make. I sin process att tvinga alla att följa den större viljan utrotade hon folkslag som 

eldjättarna där bara en fick leva som ett sadistisk straff. Vilket målar en våldsam och 

fascistiskt ledare. Senare i livet ångrade hon sin lojalitet till guden och svek alla genom 

att förstöra elden ringen och starta ett våldsamt inbördeskrig mellan hennes och 

Radagons barn. Marika är och var en kvinna med enorm politisk makt, som utvald 

champion och drottning planerade hon stora krig och genomförde hänsynslösa straff 

men trots detta upplevs hon feg, mycket för att hon aldrig själv står för något hon har 

gjort eller slåss för sig själv utan låter alltid hennes manliga alter ego ta striden. 

Radagon är inte den enda mannen som slåss åt henne heller, även hennes make Godfrey 

slogs i hennes namn.   

Vi är medvetna om att det är enkelt att se Marikas makt som imponerade ändå eftersom 

narrativet antyder att hon har/har haft mer agens än vad hon egentligen har. Allt hon har 

gjort blir bara återberättat för oss, vi får aldrig se hennes ledarskap eller ens prata med 

någon som kände henne. De enda vi möter är Marikas barn är maktgalna och krigslystna 

som spelaren snabbt måste ta död på. Här kommer vi till nästa prominenta skillnad i hur 

fader- och moderskap blir gestaltat i Elden ring. Marika har tvingat alla sina barn att 

slåss i hennes namn hela deras liv, samt två av hennes söner blev “omens” vilket är 

spelets sätt att säga missbildade och bannlysta långt ner i huvudstadens kloaker. 

Radagon tog väl hand om sina barn och trots att en av hans barn slogs i det stora 

inbördeskriget så beskrivs det mest som en motreaktion till Marikas barns brott.  

Allt det målar en bild av en hänsynslös, kall mamma som inte drar sig från att använda 

sina barn som spelpjäser i sina egna planer samt inte har några problem att överge de 
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som inte passar henne.  

I kontrast är faderskapet mycket mer stabilt och kärleksfullt. 

Ur ett feministiskt perspektiv är det viktigt att komma ihåg att det såklart finns massor 

av media som visar pappor som onda och goda men det finns inte lika mycket  

filmer och tv-spel som visar olika typer av mammor.70 Mammor är ofta döda eller ställs 

i skymundan till pappan i barnens liv, trots att hon tagit väl hand om sina barn.71 Vi 

upplever att samhället också dömer mammor mycket hårdare än pappor, det råder inget 

tvivel om att Marika ska vara en förtryckande och farlig person medan Radagon har 

berört liv till den grad att hans fru är besatt av att få honom tillbaka. 

Fia “the deathbed companion” <Se bilaga 7.> 

Bilaga 7 

70
 Klash, Veronica. (2018). Evil, Absent, or Dead: Disney’s Problematic Depiction of Mothers. 

https://www.fandom.com/articles/evil-absent-or-dead-disneys-problematic-depiction-of-mothers 
71

 Ibid 
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Fia är den mest sexualiserade och kontroversiella kvinnliga karaktären i hela ensemblen 

och representerar enligt vad som känns så bakvänt i spelet. Fias titel är “deathbed 

companion” vilket betyder att hon tillhör en grupp med hittills endast kvinnor som har 

en plikt att ha sex med endast döda män för att antingen: Föra hans gener vidare via ett 

barn eller återuppliva den döde. Fias berättelse är väldigt tragisk och slutar med att hon 

blir dödad kort efter att hon skapat ett väldigt viktigt objekt för spelaren genom att ha 

sex med en död demi-god. Spelarens relation till Fia särskiljer sig från övriga karaktärer 

då det enda sättet hon vill prata med en på är att spelaren har huvudet i hennes knä 

medan hon håller om en och viskar i ens öra, vilket gör relationen väldigt intim vilket 

inte är normalt förekommande i spelet.  <se bilaga 7.1>.  

Bilaga 7.1 

Bilden från bilaga 4 är första gången vi blir introducerade till Fia tillsammans med 

hennes titel.  

Bilden föreställer henne som sätter sig upp bredvid ett lik med endast en röd pläd som 

täcker hennes nakna kropp. Notera hur vi inte ser hennes ansikte utan fokuset hamnar på 

hennes hår och kropp, våra ögon dras i stället till hennes långa blonda hår och nästan 

helt kritvita kropp. Detta är en kontrast till hur vi möter henne i spelet där hon har på sig 

en svart kappa med en stor huva. Associationen till döden slutar inte där eftersom vi vet 

att hon är Fia the deathbed companion.  
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Bilden vi får av Fia är hennes gestaltning är väldigt färgad av hennes titel och hennes 

sexualitet. Under spelets gång kan vi även hitta underkläder och nattlinne som en 

deathbed companion har som är plagg som spelaren kan välja att ha på sig, om de skulle 

vilja <Se bilaga 7.2 + 7.3>.  

Bilaga 7.2 

Bilaga 7.3 

Det fyller inget narrativt syfte förutom fanservice för heterosexuella män.72 Den största 

frågan vi ställde oss är varför en deathbed companion ens är nödvändig för berättelsen 

eftersom titeln absolut inte har någon inverkan på narrativet.  

72
 TheAfictionado, Alex. (2016). Equal Opportunity Fan Service”: Myth or Truth?. 

https://theafictionado.wordpress.com/2016/06/02/equal-opportunity-fan-service-myth-or-truth/ 
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Nekrofili är ett brott i de flesta länder i världen och anses vara moraliskt förkastligt samt 

något som nästan helt uteslutande begås av män.73 Nekrofili är precis som pedofili 

psykisk störning och mycket ovanlig.74 

Melina <Se bilaga 8> 

Bilaga 8 

Melina är en av berättelsens mest centrala figurer, en status som i hennes fall ger henne 

begränsad agens i narrativet. Vi möter henne tidigt i spelet, vi har precis fått vår själ 

tillbaka men är helt kraftlösa. En mystisk man vi möter på vägen berättar att vi saknar 

en jungfru och att vi aldrig kommer kunna överleva utan en, samma natt besöker Melina 

oss och erbjuder sig att bli vår jungfru samt ger oss en magisk häst som heter Torrent. 

En jungfru i detta fall är en kvinna som är utvald av den religiösa varelsen “Two 

fingers”. Det intressanta med Melinas historia är att hon egentligen ljuger för oss 

initialt, hon är egentligen en falsk jungfru och söker att förråda Two fingers genom att 

73
 ScienceDirect. Necrophilia. https://www.sciencedirect.com/topics/medicine-and-dentistry/necrophilia  

74
 Rosman, Jonathan P; Resnick Phillip J. (1989). Sexual Attraction to Corpses: A Psychiatric Review of 

Necrophilia. 
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offra sin kroppsliga form i slutskedet av berättelsen och begå en av de största synderna 

som finns i spelet. Här tycker vi att hennes kläder har en intressant symbolisk mening 

och hänger ihop med hennes berättelse.  

Melina, i majoriteten av spelet bär en mörk kappa som döljer hennes i övrigt ljusa 

kläder samt halva hennes ansikte.  

Det är så vi spelare känner henne, hon är en mystisk figur vi aldrig riktigt lär känna på 

djupet, vi kan aldrig riktigt förstå om det är rätt eller fel att hjälpa henne att förråda Two 

fingers, hon ber oss helt enkelt att lita på henne men förklarar inte vad konsekvenserna 

kommer vara om hon lyckas. Spelaren kan välja att förråda Melina som resulterar i en 

av berättelsens sämsta avslut så om man vill fortsätta spelet och ha möjligheten att få 

andra avslutningar efter den punkten så måste vi gå vidare med hennes plan. Det krävs 

ett enormt mod av Melina att våga gå emot den etablerade religiösa makten i landet trots 

det är det spelaren som får skörda vinsterna av hennes uppoffring. I slutet av spelet 

omnämns hon inte ens vilket fråntar mycket av det nobla i hennes ark därav att vi säger 

begränsad agens eftersom hennes uppoffringar blir spelarens. Utifrån de reaktioner vi 

har sett på Melina och hennes titel som jungfru så kan vi enkelt dra slutsatsen att män 

som spelar Elden ring har en väldigt snäv syn på henne och hennes titel som jungfru, 

som de gärna drar sexuella anspelningar på, något man ser ofta på Internet och hon 

benämns som “waifu”, en annan term för wife (fru).75 Detta är inte en konstig reaktion, 

anser vi, eftersom titeln jungfru har starka historiska kopplingar till sexualitet och att få 

en jungfru har och är i många kulturer av stor betydelse.76 

75
 iFunny. https://ifunny.co/picture/can-t-wait-to-meet-the-new-elden-ring-waifu-FvWuB3B49?s=cl 

76
 Merriam-Webster dictionary. https://www.merriam-webster.com/dictionary/maiden  
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Häxan Ranni <Se bilaga 9> 

Bilaga 9 

Ranni är spelet andra framträdande kvinnliga huvudroll och hon är en docka som är 

gjord av trä, vi vet detta eftersom spelaren får se henne “naken” vid ett tillfälle. Hon 

förflyttade sin själ från sin kropp till dockan av eget bevåg för att bryta kopplingen till 

Two fingers. Hennes utseende är särskiljer sig lite grann från övriga kvinnor då hon inte 

minst för att hon har fyra armar och är blå. I övrigt följer hon samma mönster i form av 

kroppstyp, kläder och utseende. Det är dessutom omöjligt att se att Ranni är en docka 

när hon är påklädd eftersom hennes ansikte helt saknar trädetaljer som till exempel 

fiktionella karaktärer som Pinocchio gör.  

Hon kan dessutom ändra både ansiktsuttryck och röra sig helt obehindrat något en 

trädocka inte borde kunna göra. Ranni har en liknande ark som Melina i det hänseendet 

att hon också vill förändra världsordningen och gör detta med hjälp av spelaren.  

Den största skillnaden är relationen spelaren kommer ha till henne, vilket är att vi i 

slutskedet av hennes ark sätter en ring på hennes ringfinger som under en förlovning när 

hon är död för att återuppliva henne. Detta är ingen officiell förlovning på något sätt, 

spelaren har ingen sådan relation till henne utan det är bara symboliskt. Det är ändå av 

intresse eftersom av alla sätt vi hade kunnat rädda henne på så valde spelutvecklaren att 
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göra detta val med denna filmsekvens. Vi tänker att eftersom spelet inte hymlar med att 

det är tänkt att spelaren är en man så är akten av att sätta en ring på en kvinnas finger ett 

tecken på ett ägandeskap historiskt sett. Denna teori förstärks senare då spelaren blir 

Rannis Elden lord likt vad Godfrey var för Marika och de var gifta med barn. Detta ger 

Ranni mer agens än Melina då hon faktiskt blir stjärnan i sin egen berättelse och får 

möjlighet att påverka medan spelaren intar en sidoroll. Ranni gör trots det väldigt lite 

för att nå sitt mål, det är spelaren som gör grovjobbet. Vid ett tillfälle slåss Ranni 

utanför skärmen så man för aldrig se det och vi hittar hennes dåvarande kropp och 

hennes fiende död.  Hon är dock ett större hot mot spelaren än de andra kvinnliga 

karaktärerna eftersom hon dödar dig om du förråder henne vilket resulterar i en av 

spelets många avslut. Detta ger Ranni en viss hotbild, därför förvånar det oss att hon 

inte kan hjälpa till vid någon strid eftersom vi gärna hade velat se vad hon är kapabel 

till.   

Rennala queen of the moon <Se bilaga 10> 

Bilaga 10 
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Rennala är den enda obligatoriska kvinnliga bossen vi möter i spelet, alltså 1 av 19.  

Rennala är en medlem ur den kungliga familjen Carian och är inte en demi-gud men har 

ändå haft stor magisk talang. Vi säger “haft” eftersom när spelaren möter henne är hon 

dissociativ till den grad att hon aldrig noterar vår närvaro, även när vi slåss mot henne.  

Som karaktär skiljer sig Rennala åt från andra kvinnor i spelet på det viset att hon är 

onaturligt lång, som många av runbärarna vi möter i spelet. Detta är intressant ur ett 

feministiskt perspektiv då alla runbärarna som tog en del av elden ringen blev 

deformerade av makten och möjligheterna det gav dem. Det kan vara relevant att hon 

inte tog runan av eget bevåg utan fick den av sin make när han återvände till Marika 

men hon använde dess kraft fortfarande för att återföda honom.  

Rennalas enda förändring är som sagt hennes längd, i övrigt är hon fortfarande vacker 

utan ett spår av åldrande och med helt normala proportioner. Det finns flera saker att 

anmärka på med det detta i bakhuvudet. Rennala är flera hundra år gammal, trots det 

saknar hennes design några tecken på det. Vi menar inte att hon måste vara en gammal 

hagga utan det vi ifrågasätter är varför hon fortfarande ser väldigt ung ut när hon är en 

trebarnsmamma och levt så länge som hon gjort. Om vi ser till andra kända magiker i 

media såsom Gandalf som är tusentals år gammal så får det synas på honom och han är 

minst lika kapabel, klok och respekterad i narrativet alla fall. Många äldre kvinnor som 

är magiker är häxor vilket generellt sett betyder att de är onda, och som det ofta är med 

äldre kvinnor, är de helt fixerade av att bli unga och vackra igen vilket man ser ofta i 

sagor.77 

Vi skulle kunna säga att Rennalas utseende är en produkt av magin i världen och att de 

gör att hon hypotetiskt åldras långsamt men ingen annan manlig magiker följer samma 

mönster i spelet. Det är viktigt att kvinnor av alla åldersgrupper får synas i media, 

mammor är en av dem.  

Det Rennala inte säger med ord sägs visuellt med hennes strid och vad som händer efter 

den, därför tänkte vi ägna tid åt att se över hur hennes stod spelas ut. Hennes strid har 

två faser, vilket är standard för mer meningsfulla bossar i det här spelet.  

Ett fas byte kategoriseras ofta av en filmsekvens som introducerar fas två och bossen får 

vanligtvis nya strategier och krafter. Fas ett utspelar sig i skolans bibliotek där Rennala 

77
 Schubart, Rikke. (2020). Mastering Fear: Women, Emotions, and Contemporary Horror. Bloomsbury 

Academic. 
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varit inlåst i många år av hennes kollegor som gjorde revolt mot henne. Rummet är 

format som en stor cirkel med bokhyllor runt väggarna och en stor öppen yta med en 

vagga i mitten. Innan striden börjar får vi se en filmsekvens som kort sätter tonen för fas 

ett. Direkt när vi ser Rennala lägger man märke till hur hon spenderar mycket tid åt att 

beskydda och trösta en gul kristall som hon håller i sin famn. Vi får snart veta att i 

kristallen är det ett foster skapat av magi som är en klon av hennes make Radagon. Hela 

första fasen spenderar hon i en stor bubbla som svävar över rummet under sig och under 

tiden hon seglar runt pratar hon ömt med fostret i kristallen. På golvet kryper det runt 

barn som saknar båda dina ben, det visar sig att de varit elever på akademin. Barnen är i 

en transliknande dimma och sjunger en ramsa under hela fasen.  

Detta för att de är länkade med Rennalas skyddande bubbla och spelaren är tvungen att 

döda dessa barn för att hennes bubbla ska gå sönder och hon ska falla till marken.  

När Rennala faller till marken tappar hon kristallen med fostret som hon snabbt kastar 

sig efter och gråter av ångest, fortfarande helt oförmögen att se något omkring henne. 

Ranni kontaktar spelaren telepatiskt och uppmanar oss att inte döda hennes mamma 

innan hon kastar in oss i en illusion av hennes mamma som då blir start på fast två.  

<Se bilaga 10.1>.  

Bilaga 10.1 

I fas två får vi se en version av Rennala som slåss tillbaka och noterar vår närvaro. Här 

är hon mäktig igen och visar otrolig magisk talang som bland annat är hennes 

signaturförtrollning där hon skapar en måne som hon kastar på spelaren. Hela arenan är 

badad i månljus som reflekteras i det ändlösa havet vi står på. Havet i detta fall kan 
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symbolisera den ändlösa potentialen som hon Ranni ser, eller önskar att hennes mamma 

fortfarande har. Det är tydligt att denna fas handlar mer om Rannis karaktär än 

Rennalas.  

Spelaren får ta del av hennes önskebild eller minne av sin egen mamma från den tiden 

innan hennes hjärta krossades av att hennes make lämnade henne för att återvända till 

Marika. Hon fick aldrig veta att Radagon och Marika är två sidor av samma mynt så 

från hennes perspektiv lämnade han henne för en annan kvinna, detta var så 

förkrossande att hon helt förlorade förståndet. Ranni beskriver sin mammas mentala 

tillstånd som att hon sover.  

När vi besegrar illusionen så sitter den verkliga Rennala kvar i mitten av det nu 

förstörda biblioteket och har bara ögonen för fostret igen, utan att notera någonting 

omkring henne. Rennala var aldrig ett hot mot spelaren egentligen, vi behövde bara 

hennes runa, som hon frivilligt ger till oss efter att hennes foster nästan förstördes i 

fallet. Det är inte helt ovanligt att kvinnor framställs att vara beroende av män i sin 

närhet speciellt sin make, ibland pappa.78 När det kommer till romantik så brukar ibland 

kvinnor beskrivas som dvärgpapegojor som är så hängiven sin make att de tynar bort 

om han dör, ibland till och med dör själva.79 Vi ser sällan samma med män, och om det 

är män som hämnas för sin döda fru så är det en resa som kommer stärka mannen i 

slutändan, han får ta kontrollen över sitt liv och sedan må bättre.80 Rennala mår aldrig 

bättre hon är fast i sin sorg och ignorerar sina barn till följd, som stämmer överens med 

trenden av att mammor i Elden ring är synonymt med något dåligt.   

7. Slutsats och diskussion

Vi kan konstatera efter vår analys att det fortfarande förekommer misogyni även i 

moderna spel såsom Elden Ring. Detta till trots är fortfarande det utvalda spelet mer 

78
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inkluderande och mer modernt i sin framtoning i jämförelse med andra spel. Vi kan med 

säkerhet säga att de förinställda kvinnliga avatarerna som spelare får välja bland är bra i 

sin design då det finns en hel del att välja bland. Speciellt även när man kan välja att 

lägga till kroppsbehåring som inte är vanligt alls i spelvärlden. Muskulösa kvinnor hör 

också till ovanligheten. 

Kvinnor i verkligheten är tjocka, smala, korta, har ärr eller bristningar vilket är något 

som mycket sällan dyker upp i spel, men vi den första anblicken av dessa avatar så gav 

det intrycket av att spelet skulle vara på god väg till större mångfald. Speciellt när det 

kommer till svarta kvinnor som mycket sällan syns i media och som protagonist 

dessutom på grund av rådande vithetsnormen. Oftast kan en svart person vara med som 

ett token, alltså de är där enbart för att få det att verka som att det finns en större 

mångfald än vad det gör. Det vi kom fram till under tiden spelet analyserades är hur 

missvisande det faktiskt visade sig vara i jämförelse med hur spelets kvinnliga 

karaktärer ser ut. Avatarerna har en stor mångfald och är mycket annorlunda 

utseendemässigt än de kvinnor vi möter i spelet som inte har samma mångfald samt 

variation till sin design. Längd är som sagt inte en faktor men muskulatur är det och inte 

ens Nepheli har synliga muskler på sin kropp trots sin aktiva livsstil och är någon som 

ofta slåss. Detta förvånar oss då vi till och med kan välja att avataren ska ha mer 

muskler. De kvinnliga karaktärerna är helt i samklang med vad kvinnor förväntas vara 

enligt samhällets rådande normer, vackra, unga och mestadels vita förutom Nepheli som 

i stället hamnar i kategorin tokenism som vi tidigare tog upp då hon är spelets enda 

svarta kvinna. Alla kvinnliga karaktärer hamnar i ålderism eftersom de mest relevanta 

man möter ofta är unga, något vi baserade vårt urval efter. Det finns väldigt få äldre 

kvinnor i spelet och de som finns agerar försäljare och interagerar således inte med 

spelaren i lika hög mån som de andra kvinnliga karaktärerna vi hade som grund för 

analysen. Något som vi däremot lade märke till är, trots misogynin, så är väldigt få 

kvinnliga karaktärer nakna eller halvnakna så de faller inte in i samma sexualiserade 

kategorier som de vanligtvis hamnar i om man jämför med andra speltitlar.  

Ett bra sätt att indikera om en kvinnlig karaktär går emot samhällets rådande 

skönhetsideal, som vi har märkt genom åren, är att observera hur feministiskt designade 

kvinnliga karaktärer blir bemött av fans och om de får en backlash. Vi tog tidigare upp 

exemplet med Aloy som är det största beviset på denna teori eftersom hon inte passar in 

i de ramar samhället konstruerat för kvinnor. Män hann inte ens få en kopia av spelet 
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innan de imploderade av att hon hade fjun i ansiktet och kallade det för skägg. Vi ser 

detta även inom film och filmteori där karaktärer som Rey i Star Wars anses vara för 

kraftfulla och helt enkelt för kapabla att slåss. Hon har talang precis som Luke eller 

vilken annan manlig hjälte som helst men för kvinnor är det orealistiskt och det dyker 

upp kritik om att de är för perfekta. Kvinnorna i Elden ring har inte fått någon sådan 

kritik som vi har haft möjligheten att uppmärksamma. De har cool design eller är 

kraftfulla magiker men de träder aldrig över gränsen där samhällets normer blir hotade 

av dem, vi tror att det är för att de är så pass passiva att det mesta av grovjobbet görs av 

spelaren som antas vara en heterosexuell man likt i många spel av egen erfarenhet. Det 

stämmer överens med tidigare forskning där majoriteten av karaktärer i spel är män så 

spel anpassas oftast med dem i åtanke. Detsamma gäller när man får chansen att välja 

avatar, även om den är kvinnlig, men enligt spelet är bara en av dem “rätt” karaktär. Inte 

helt olikt från exempelvis Assassin’s Creed som är ökänd för sina problem. Det är 

sådant man märker utifrån hur spelets karaktärer reagerar på ens avatar, hur 

huvudpersonen pratar om man får alternativ i en dialogruta eller till hur kvinnliga 

karaktärer reagerar. Det är inte ovanligt att kvinnliga karaktärer kan uppfattas som 

flörtiga och med tanke på vilka problem som homosexuella fortfarande har i samhället 

så vet man att dessa karaktärer inte är tänkta att flörta med en lesbisk kvinna i åtanke då 

gaypersoner fortfarande är mestadels osynliga i media.  

Vi anser att det är frustrerande att karaktärer som Fia måste existera i dessa narrativ. Att 

hon är en nekrofil är inte relevant till berättelsen utan bara hennes “jobb”. Hon hade 

kunnat ha vilket annat jobb som helst och hennes karaktär hade haft samma betydelse. 

Vi tycker att det är uppenbart att Fias titel ska anspela på henne sexualitet som kvinna 

och samtidigt vara lite chockerande likt i hora och madonna komplexet vi nämnde 

tidigare och utifrån rådande normer. Det är inte ovanligt att kvinnors sexualitet beskrivs 

som ohämmad och korrupt, mycket utifrån hur samhället generellt ser på kvinnor och 

sex, därav att hora och madonna komplexet existerar. Ett närliggande exempel är hur 

vanligt förekommande det är att kvinnor har sex med monster eller liknande såsom i 

Shape of water, The Fly och Warm Bodies som exempel.  

Fia är samtidigt den mest intima karaktären spelaren möter och den enda som 

överhuvudtaget rör spelaren utan intention att döda. Det skulle vara fint om den 

relationen fick ha en systerlig eller moderlig karaktär utan att anspela på sex och således 

falla in vissa stereotyper som återkommer för kvinnliga karaktärer i media och 
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populärkultur. Det är inget ovanligt däremot när spel och kvinnliga karaktärer ofta 

skapas av män och för män så karaktärerna behöver vara intressanta för dem i 

synnerhet.  

Utifrån ett genusperspektiv i media så kan man säga att de allra flesta kvinnliga 

karaktärer i Elden Ring faller in i vad samhällets syn på en kvinna är och hur hon både 

ska vara och se ut med vissa variabler att tillgodose.  

Vi hade önskat kunna gå in djupare på japanska vs västerländska spel i det här 

hänseendet för kvinnorollen ser annorlunda ut, speciellt idag. I västerländska spel finner 

vi karaktärer såsom Aloy medan en stor del av japanska spel fortfarande håller mycket 

på med “fanservice”, en karaktär som designas som ögongodis oavsett hur välskriven 

deras berättelse är.  
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