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Abstract 

Hur representeras kvinnor i spelet ”The Witcher 3: Wild Hunt” – ett spel i en medeltida 

miljö som spelas utifrån ett mansperspektiv? Med hjälp av representationsteori och teorin 

om ’den manliga blicken’ har detta studerats för att se hur kvinnor representeras och 

behandlas inom spelet. Genom textanalys har jag granskat vad som sägs och hur det sägs, 

för att ta reda på hur framställningen av kvinnor ser ut. Resultatet visar på att det finns en 

tydlig tendens att framställa kvinnor genom såväl stereotyper som den manliga blicken 

samt att det finns en tydlig symbolik.  
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English abstract 

How does the representation of women work in the game ”The Witcher 3: Wild Hunt” – a 

game set in a medieval environment and played through a male perspective? Using ’the 

male gaze’ and representation theory I have studied this to try and understand how it is 

working within the game. Through textanalysis I have studied what is being said and how it 

is said in the conversations in the game, in order to achieve a greater understanding of how 

women are portrayed in the game. The results show that there is a tendency to portray 

women in a stereotype way, through the male gaze and that symbolism is apparent among 

them.  
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1. Inledning 

Geralt of Rivia är häxkarlen som reser genom land och rike för att bekämpa monster och 

lösa mysterier. Geralt och Witcher-universumet har skapats av den polske författaren 

Andrzej Sapkowski och återfinns numera i allt från böcker till spel samt en nyligen 

producerad tv-serie. 

Den del av Witcher-universumet som fångat mitt intresse och nyfikenhet allra mest är 

det tredje spelet; ”The Witcher 3: Wild Hunt.” Detta spel är skapat av den polska 

spelutvecklaren ”CD Projekt Red” och är med sina mer än 30 miljoner sålda kopior 

världen över ett av de bäst säljande datorspelen genom historien. 

Spelet kretsar kring huvudpersonen Geralt of Rivia som måste försöka finna sin dotter 

Cirilla Fiona Elen Riannon (förkortat Ciri) som är i fara. Geralt tvingas kämpa mot klockan 

för att försöka hitta sin adopterade dotter, som befinner sig på flykt. Spelaren måste, i form 

av Geralt, försöka lösa mysterier och dräpa monster för att få mer information om Ciri och 

vad som hänt henne. Genom detta möter spelaren en rad olika karaktärer som alla har olika 

inverkan på Geralt och handlingen. Flera av de som dyker upp i huvudhandlingen är 

kvinnor som Geralt på olika vis har någon typ av förflutet med. Det är bland annat dessa 

som hjälper Geralt få mer information om sin dotter.  

Kvinnliga karaktärer inom tv-spel är ofta porträtterade som sekundära karaktärer och 

andelen spel som har en manlig huvudkaraktär är fler än de som har en kvinnlig. (Less 

Number of Female Protagonists in Video Games – Gaming And Media, 2020) 

Detta stämmer också för ”The Witcher 3: Wild Hunt” vilket är ett spel som till allra 

största del kan spelas som en manligt kodad karaktär; Geralt. I ett fåtal scener spelar även 

spelaren som Ciri. Dessa scener är dock väldigt begränsade och inte lika föränderliga som 

resten av spelet. I Geralts skepnad upplever spelaren spelet genom att följa en delvis given 

handling men tvingas också göra olika val som påverkar såväl själva handlingen som 

karaktärerna i den.  

Spelet ”The Witcher 3: Wild Hunt” är ett så kallat “open world”-spel, bestående av en 

rad olika länder och städer som spelaren, genom karaktären Geralt kan besöka. Spelet 

utspelar sig i en medeltida miljö i kontakt med flera parallelluniversum. Spelvärldens 

innehållsmässiga omfattning innebär  många möjligheter för Geralt att interagera med 

kvinnor i spelet.  
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2. Syfte och frågeställningar  

Tv- och dataspel är ett föränderligt medie där det ständigt tillkommer såväl nya spel som 

forskning. En ökad förståelse gällande hur kvinnor framställs i spel och dess betydelse i 

fråga om representationen av kvinnor i spelvärlden och populärkulturen generellt är 

önskvärd. Genom att studera spelet ”The Witcher 3: Wild Hunt” utifrån interaktionen 

mellan spelaren och utvalda kvinnliga karaktärer belyses representationen av kvinnor i spel.  

 

2.1 Syfte  

Syftet är att skapa förståelse för framställningen av kvinnliga karaktärer i spelet ”The 

Witcher 3: Wild Hunt” med fokus på symbolik, stereotyper och den manliga blicken och 

därmed bidra med något nytt till den nutida spelforskningen.  

 

2.2 Frågeställningar   

• Hur framställs kvinnor i spelet utifrån symbolik, stereotyper och den manliga 

blicken? 

• Hur påverkar denna framställning spelet? 

 

2.3 Avgränsningar   

Mina avgränsningar gjordes tidigt i processen när jag beslutade att studera hur just kvinnor 

framställs i spelet ”The Witcher 3: Wild Hunt” (2015) genom interaktion och konversation. 

En av avgränsningarna är att det endast är interaktionen gällande kvinnor som studeras och 

inte hur interaktionen ser ut i andra sammanhang, som exempelvis mellan monster och 

människor eller mellan karaktärer som presenteras som onda kontra goda.  

En annan avgränsning som gjorts är att det är enbart det tredje spelet som studeras och 

inte de två tidigare spel: “The Witcher” (2007), “The Witcher Assassins of Kings” (2011).  

I mitt arbete läggs stort fokus vid interaktionen kring kvinnor i spelet “The Witcher 3: 

Wild Hunt” och genom detta har jag tagit del av tidigare forskning samt analyserat delar ur 

spelet för att få en bra och tydlig bild av hur kvinnor porträtteras i spelet.  

Valet att analysera just ”The Witcher 3: Wild Hunt” gjordes då jag anser det vara ett 

intressant spel att studera utifrån teman som symbolik, stereotyper och den manliga 

blicken. Spelets handling och slut byggs upp utifrån olika val som spelaren gör genom att 

svara på olika vis i dialoger och kommunikationer. Detta gör att interaktionen blir viktig för 

hur spelet fungerar och fortlöper. Min studie studerar just hur kvinnor porträtteras i olika 



Kvinnorna och Geralt  MKV Examensarbete 2021 
 

8 
 

interaktioner där spelaren är närvarande och antingen interagerar om eller med kvinnan i 

fråga.  

På grund av spelets storlek behövde jag göra ytterligare en avgränsning gällande 

mängden material. Spelet har en omfattande storlek, gällande såväl fysiska platser som 

personer att interagera med. Därmed har jag gjort ett urval i mitt material och fokuserar på 

tre kvinnliga karaktärer som frekvent återkommer i handlingen.  

 

3. Kontextualisering  

Statens medieråd, som främst forskar kring barn och ungas medieanvändning i Sverige, 

skriver i en rapport från 2019 att datorspelandet hos barn mellan 9 och 12 år är jämnt 

fördelat mellan könen. 81% av flickorna spelar någon form av spel medan siffran för 

pojkar är 78%. Med spel menas dataspel, tv-spel, spel för mobilen eller spel för surfplatta. I 

åldrarna 13 till 16 år ändras siffrorna, då 57% av flickorna spelar medan 81% av pojkarna 

uppger att de spelar någon typ av spel. I den sista åldersgruppen, 17 till 18 år, uppger 39% 

av flickorna att de spelar jämfört med 73% av pojkarna i denna åldersgrupp. Det finns 

ingen motsvarande forskning från Statens medieråd (2019) gällande vuxnas speltendenser 

och hur dessa ser ut mellan könen.  

De spel som är mest representerade i denna forskning är exempelvis Fortnite, Minecraft 

och The Sims. Två av spelen skiljer sig från The Witcher 3: Wild Hunt då det i både 

Fortnite och Minecraft finns möjligheter att spela med andra spelare i gemensamma 

världar. I både The Sims och ”The Witcher 3: Wild Hunt” saknas denna möjlighet.  

Från en samhällelig kontext är det intressant att undersöka hur kvinnor framställs i 

dataspel eftersom spel blir alltmer populärt, inte minst bland kvinnor och andra icke-män. 

I en rapport från Female Legends, publicerad 2021, Gå tillbaka till köket - Varför finns det 

inga tjejer i e-sport? har föreningen Female Legends sammanställt och diskuterat hur kvinnor 

upplever att de blir bemötta, och andra upplevelser av att vara en del av e-

sportcommunityt. E-sport innefattar tv-spel och dataspel, och är framför allt den 

benämning som används för att tala om tävlingar och spellag där folk spelar tillsammans 

mot andra lag. Rapporten från Female Legends är skriven utifrån intervjuer med 130 tjejer i 

åldrarna 13–26 år om deras upplevelser inom e-sport. I denna framkommer det hur de 

tillfrågade upplever att de blir bemöta inom spel och inom fankulturen kring spel men även 

hur de själva tänker kring representationen av kön i spelen de spelar. Det framkommer där 

att en klar majoritet av de tillfrågade anser att det är viktigt med representation just för 

kvinnliga spelare, att de anser att det är viktigt med en representation som kombinerar 
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spelets story på ett sätt som fungerar med ett kvinnligt könsuttryck. Problemet med 

överdrivet kvinnliga kläder, i stället för en för spelet adekvat rustning, på kvinnliga 

karaktärer, tas också upp som en faktor av vikt för intervjupersonerna. Detta visar vidare 

på vikten av representation i spel för den spelande målgruppen. (Female Legends, 2021) 

”The Witcher 3: Wild Hunt” (2015) är ett av världens mest sålda spel och fick ett antal 

utmärkelser för ”Game of the Year.” Det har citerats som ett av de bästa videospelen som 

någonsin gjorts och fick stor uppmärksamhet efter att tv-serien om The Witcher släpptes 

på Netflix. Sajten FZ.se rapporterade bland annat om att antalet spelare nådde rekordhöga 

nivåer under januari 2020. (The Witcher 3 slår spelarrekord – 5 år efter premiären, 2020) 

Dess popularitet och antalet spelare blir representativt för spelvärlden, då det är så 

många som spelat eller spelar spelet. Utöver detta tillhör spelet genren RPG (Role-Playing 

Games) vilket var den tredje mest populära genren för spel enligt en undersökning gällande 

spel i USA från 2018 (U.S. Most Popular Video Game Genres, 2018) Detta gör att spelet, till 

viss del, blir representativt för hur spelvärlden ser ut, då det är en genre som är väldigt 

populär. 

Då kvinnliga förebilder och representation av kvinnor i spelen efterfrågas av och 

påverkar kvinnliga spelare blir det särskilt intressant att undersöka hur kvinnor porträtteras 

i ”The Witcher 3: Wild Hunt” (2015) och hur spelet påverkas av representationen.  
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4. Forskningsöversikt 

Tv- och dataspel har blivit ett alltmer framträdande forskningsfält de senaste decennierna, i 

takt med att marknaden kring dessa växt. Det finns en hel del forskning inom spel, 

spelvärlden och e-sport. För denna studie har det varit viktigt att ta del av feministiskt 

inriktad spelforskning, men även forskning kring hur kvinnliga kroppar framställs inom 

spel och de olika könsskillnaderna i spel.  

 

4.1. Feministisk spelforskning  

Den feministiska spelforskaren Shira Chess har studerat både spel och spelarna asv dem. I 

en artikel från 2017, What does a gamer look like? Video games, advertising and diversity skriver 

Chess tillsammans med Nathaniel J. Evans och Joyya JaDawn Baines om hur spelare ser ut 

i marknadsföring och reklam. (Chess m.fl., 2017) Denna artikel kommer fram till att 

variationen av representationen av spelare har förändrats, men att det fortfarande finns en 

generell uppfattning om att det är den vita mannen som är den mest typiska spelaren.  

Chess skriver även i en artikel från 2010 How to Play a Feminist om just feminismens roll 

i spel och spelvärlden. (Chess, 2010) I denna text diskuteras olika aspekter av spelandet 

som företeelse samtidigt som Chess argumenterar för vikten av att feminister undersöker 

och experimenterar med sitt spelande på ett feministiskt vis. 

 

4.2. Kvinnlighet  

Carrie Heeter (2014) diskuterar i sitt kapitel Femininity and Video Games i boken The Routledge 

Companion to Video Games hur kvinnlighet syns i spel. Heeter tar också upp det faktum att 

spel som forskningsområde skiljer sig från att forska kring film eller radio. En anledning är 

att målgruppen inte enbart konsumerar mediet utan det finns även en interaktivitet i och 

med att det spelas menar Heeter (2014).  

Tracy L. Dietz skriver också i sin studie An Examination of Violence and Gender Role 

Portrayals in Video Games: Implications for Gender Socialization and Aggressive Behavior hur kvinnor 

framställs i tv-spel, med fokus på spel producerade av Nintendo och Sega. Denna studie 

tittar på hur könsrollerna ser ut, samt hur förhållandet till våld ser ut utifrån detta (Dietz, 

1998). Detta blir också intressant för min studie då detta är aktuellt för hur det ser ut i 

”The Witcher 3: Wild Hunt.” Dietz (1998) kommer i sin studie fram till att 

representationen av kvinnor i tv-spel ofta är tydligt förankrad i redan skapade stereotyper. 

Denna slutsats öppnar upp för min studie att vidare undersöka hur det ser ut i just ”The 

Witcher 3: Wild Hunt”.  
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Dessutom tar Jeroen Jansz och Raynel G. Martis (2007) upp kvinnlighet i artikeln The 

Lara Phenomenon: Powerful Female Characters in Video Games. I deras analys framkommer det 

att det finns en majoritet av manliga karaktärer i de spel de analyserat. Det framkommer 

också att klädstil och de yttre attributen spelar stor roll för att visa karaktärernas olika 

könstillhörighet och ras.  

 Ytterligare en artikel om kvinnlighet är Female Gamer´s Experience of Online Harassment and 

Social Support in Online Gaming:; A Qualitative Study av McLean och Griffiths (2019). Denna 

behandlar hur kvinnliga spelare upplever och mottar trakasserier när de spelar sina spel 

online tillsammans med andra spelare. Denna studie visar på att det bland annat finns en 

viss tendens för kvinnliga spelare att använda könsneutrala pronomen för att maskera sin 

kvinnlighet inför de andra spelare de möter online. (McLean & Griffiths, 2019) 

 

4.3. Könsskillnader 

Kirsten Lucas och John L. Sherry (2004) har sin artikel Sex Differences in Video Game Play: A 

Communication-Based Explanation undersökt unga kvinnors spelande i förhållande till hur spel 

är designade och skapade. Det framkommer i undersökningen att kvinnor väljer spel i 

större utsträckning än män utefter hur spelen är designade (Lucas & Sherry, 2004). Deras 

artikel har varit användbar för mig eftersom jag anser att det finns ett värde i att undersöka 

även skillnaderna mellan manligt och kvinnligt bakom skärmen och inte enbart hur det ser 

ut inom spelet. Detta visar på att det finns en skillnad mellan män och kvinnor samt pojkar 

och flickor när det gäller hur spel utformas och bör utformas för att nå den tänkta 

målgruppen.  

I en artikel från 2011, Sex Differences and Similarities in Video Game Experience, Preferences, 

and Self-Efficacy: Implications for the Gaming Industry tar Melissa Terlecki, Jennifer Brown, 

Lindsey Harner-Steciw, John Irvin-Hannum, Nora Marchetto-Ryan, Linda Ruhl och 

Jennifer Wiggins också upp könsskillnader. Författarna fokuserar på de skillnader och 

gemensamma nämnare som finns mellan män och kvinnor som spelar spelen snarare än 

männen och kvinnorna i spelen. De kommer i denna artikel fram till att det finns relativt 

stora skillnader mellan hur män och kvinnor upplever sig själva i sitt spelande, samt i hur 

mycket de spelar. Detta finner jag intressant för min studie då det visar på att det finns en 

stor del människor som spelar. Ett av resultaten som presenterades är att män svarade att 

de kommer fortsätta spela spel i framtiden, medan det inte var lika många kvinnor som 

svarade så (Terlecki m.fl., 2011). 
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Melinda C. R. Burgess, Steven Paul Sterner och Stephen R. Burgess (2007) diskuterar 

också manlighet och kvinnor i sin studie Sex, Lies, and Video Games: The Portrayal of Male and 

Female Characters on Video Game Covers. Deras fokus ligger på hur olika omslag till tv-spel ser 

ut och vilka karaktärer det är som finns med på dessa. De kommer bland annat fram till att 

av de omslagen som har mänskliga varelser på omslagen var män betydligt mer 

förekommande än kvinnor. Detta visar på en större förekomst av manliga karaktärer på 

såväl omslagen som i huvudrollen av spelet då det ofta är denne som är porträtterad på 

omslaget. Detta innebär att män är överrepresenterade när det gäller könstillhörighet på 

huvudkaraktärer i spel. (Burgess m.fl., 2007).  

När det gäller de olika könens kroppsliga representation i tv-spel finns det även 

intressant forskning. Christopher P. Barlett och Richard J. Harris undersöker i sin artikel 

The impact of body emphasizing video games on body image concers in men and women om hur den egna 

kroppsbilden påverkas eller inte påverkas av att spela spelet Extreme Heat Beach Volleyball på 

Playstation 2. Studien behandlar hur kvinnor och män upplever att deras egen kroppsbild 

påverkas och om kroppsbilden påverkas positivt eller negativt av att spela spelet. Barlett 

och Harris beskriver att spelet enbart visar kvinnor i bikinis och att det därmed var 

intressant att undersöka hur de ‘riktiga’ kvinnornas självbild påverkades av detta. 

Undersökningen visar att de spelande kvinnorna blir påverkade av hur spelet framställer 

kvinnor  (Barlett & Harris, 2008).  

Både studien om spelomslag och kroppsbild blir intressant för mitt ämne eftersom det 

berör könsskillnader i spel. Könsskillnader blir särskilt intressant för mitt arbete eftersom 

jag ämnar att just undersöka om det finns några sådana gällande hur kvinnor respektive 

män representeras. Även om min undersökning främst kommer behandla hur kvinnor 

representeras blir det intressant och nödvändigt att ha med en tanke om just könsskillnader 

i mitt arbete, för att bättre förstå tidigare forskning samt min egen analys. Spelaren 

upplever spelet genom ett manligt perspektiv, då huvudpersonen Geralt är man, vilket gör 

att spelarens möjligheter i spelet reflekteras i detta faktum.    
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5. Teoretiskt perspektiv 

Stuart Halls representationsteori och Laura Mulveys ”The male gaze” har jag använt som 

teoretiskt perspektiv för att vidare ta reda på hur kvinnor ser ut och representeras i ”The 

Witcher 3: Wild Hunt”. Först presenteras representationsteorin och sedan beskrivs ”the 

male gaze”. 

 

5.1. Representationsteori 

Stuart Halls (2013) representationsteori är särskilt central i mitt arbete då jag undersöker 

hur just representationen ser ut. Hall menar att representation är att använda språk för att 

säga något om eller representera världen för andra människor och genom detta uttrycka sin 

mening och åsikt. Kulturer spelar en stor roll eftersom människor tillhörande samma kultur 

ofta har en liknande omvärldsbild. Därmed har två individer inom samma kultur större 

chans att tolka saker på liknande vis jämfört med två individer från två olika kulturer. Hall 

talar om att representation helt enkelt är kombinationen av språk och mening. (Hall, 2013) 

Vidare menar Hall att språk inte endast är talade eller skrivna bokstäver utan kan 

innefatta fler saker. Representation kan ofta ses i symboler och bilder. Som exempel på 

detta tar Hall upp korsets representativa symbolik inom kristendomen. Inom kristendomen 

representerar korset någonting medan det inom andra kulturer och sammanhang 

representerar något annat, eller ingenting alls. Hall delar in representationsteorin i tre olika 

delar: ”the reflexive approach”, ”the intentional approach” och ”the constructionist 

approach”.  

 

5.1.1 Den konstruktionistiska metoden 

I analysen kommer fokus ligga på den tredje delen av Halls representationsteori, det vill 

säga den konstruktionistiska metoden. Den konstruktionistiska metoden innebär att det 

görs kopplingar hos oss människor mellan saker vi ser och upplever och vår förförståelse 

för dessa. Den konstruktionistiska metoden innebär också att det skapas meningar i våra 

sinnen som sedan får uttryck via olika språk som vi använder för att kommunicera och 

tolka omvärlden. Vi har olika, kulturellt grundade system som gör att vi tolkar material och 

företeelser på vissa sätt. Detta beskriver Hall i sin bok ”Representation” och menar är den 

konstruktionistiska metoden för att använda representationsteorin. (Hall, 2013) 

I mitt arbete blir ’the constructional approach’, särskilt intressant eftersom ”The 

Witcher 3: Wild Hunt” är ett spel som innehåller utspelar sig under en slags alternativ 

medeltid och kvinnor inte har samma sociala status som i det moderna samhället. Detta 



Kvinnorna och Geralt  MKV Examensarbete 2021 
 

14 
 

teoretiska begrepp fungerar väl med min studie eftersom jag ämnar undersöka hur kvinnor 

representeras, utifrån vilken information spelet ger till spelaren. 

 

5.1.2 Stereotyper och stereotypa skildringar 

Denna del innehåller främst begreppet ”stereotypa skildringar”. Stereotypa skildringar 

innebär att något visas på ett sätt som inom en kultur har en viss förutbestämd mening. En 

person av en till exempel viss könstillhörighet skildras på ett visst sätt under en viss 

tidsepok. Hall menar vidare att en stereotyp skildring innebär att en person tilldelas vissa 

egenskaper baserat på vilken typ vi klassar de som. (Hall beskriver detta på engelska som 

type) Typer och stereotyper skiljer sig från varandra, då typer enbart är de olika drag vi 

tilldelar en person medan en stereotyp är en vidareutveckling av detta. En stereotyp skapas 

när en person, och porträtteringen av denne, reduceras till de egenskaper som den tilldelats 

utifrån sin typ. (Hall, 2013) 

Exempelvis, en kvinna som är förälder kan ses som fostrande och omhändertagande. 

De fostrande och omhändertagande egenskaperna utgör typen hon tillhör. En stereotyp är 

att den kvinnliga föräldern och framställningen av denne, reduceras till att enbart bestå av 

belysande av dessa egenskaper.  

 

5.2. The male gaze 

Jag kommer utöver Halls representationsteori även att använda mig av Laura Mulveys 

teoretiska begrepp ”The male gaze”. Detta begrepp är särskilt centralt i min studie då det 

finns en rad olika faktorer som spelar in i spelet när det gäller män och kvinnor. Begreppet 

förekom första gången i texten Visual Pleasure and Narrative Cinema” av Laura Mulvey. 

(Mulvey, 1975) 

Mulvey använder främst detta begrepp i filmstudier för att granska hur kvinnans roll 

representeras inom filmer och hur dessa är kopplade till mannens roll och granskande i, av 

eller utanför filmen. (Mulvey, 1975)  

Den manliga blicken har sitt ursprung inom filmteori som betraktar film som något 

erotiskt som, oavsett vem det faktiskt är som tittar, ses på med en manlig blick då det som 

syns är grundat i manliga fantasier. Det finns tre olika slags blickar som ingår i Mulveys 

begrepp ’den manliga blicken.’ Det är både blicken från personen bakom kameran, blicken 

från karaktärerna i mediet samt åskådaren eller mottagarens blick. (Mulvey, 1975) 
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För mitt arbete har de två sistnämnda varit viktigast, då det inte riktigt finns någon 

’kamera’ inom spelet på samma vis som det finns inom film och filmteori, vilket är vad 

Mulvey huvudsakligen applicerade sin teori på. 

Hall (2013) tar upp hur olika ”konstellationers mening” kan förändras över tid och att 

om det inte finns en gemensam bestämmelse kring meningen, blir konstellationerna 

beroende av tolkningar. Detta resulterar i att tolkningen kan göras olika i olika 

sammanhang. Tolkningspositionen för framställningen av kön domineras i spelet ’The 

Witcher 3: Wild Hunt’ av den manliga blicken. Eftersom spelaren upplever spelet genom 

den manliga huvudkaraktären, har jag valt att lägga stor vikt vid detta teoretiska begrepp. 

Därför är begreppet relevant att applicera i analysen. ”The Male Gaze” (eller ”den manliga 

blicken” som det ofta kallas på svenska) kan, enligt min mening, användas för att analysera 

fler medier än just film. Jag har alltså valt att använda detta begrepp som verktyg för att 

vidare förstå hur kvinnor framställs i ett spel som spelas helt ur ett manligt perspektiv.  

Jag kommer använda mig av den manliga blicken i min analys för att studera hur 

kvinnor speglas genom mannen.  

En annan faktor som vidare bidrar till att den manliga blicken fortsätter vara ett viktigt 

begrepp för min studie är att spelet ’The Witcher 3: Wild Hunt’ innehåller en hel del 

cinematiska scener, så kallade ‘cutscenes’. Mycket av samspelet mellan Geralt och de olika 

kvinnorna i spelet sker i denna typ av scener. Bland annat sker allt sexuellt samspel i 

‘cutscenes’, vilket ger spelaren en filmisk och djupare känsla för de specifika scenerna.  

En mer nutida behandling av ”The Male Gaze” finner jag i Kelly Olivers artikel från 

2017 där hon pratar om hur begreppet ser ut och fungerar idag. Oliver menar att begreppet 

”The Male Gaze” är högaktuellt även idag och att detta gör fenomenet kring sexism och 

liknande till någon som i texten beskrivs som farligt i dagens samhälle. (Oliver, 2017)  

Mulvey tar också upp, i ett tillägg från 1989, hur det maskulina ofta ses som norm för 

tredje personen. (Mulvey, 1989)  

Detta blir särskilt intressant i mitt arbete eftersom det dels är genom en maskulin person 

som spelet upplevs, dels att det är spelaren som är den tredje personen i fråga. 
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6. Metod och material 

Metoden jag valt för mitt arbete är textanalys och att förstå mina resultat och vidare 

analysera dessa. Jag menar att denna metod är särskilt relevanta för mitt arbete och utifrån 

mitt syfte därför att de möjliggör en bra analys utifrån mitt material.  

 

6.1. Vald metod 

Kvalitativ textanalys, med fokus på språket, är en metod som ofta används för att analysera 

just den skrivna texten.  

Johanna Ledin och Ulla Moberg skriver i sitt kapitel i boken Metoder i medie- och 

kommunikationsvetenskap att text inte bara innefattar det skrivna ordet utan kan även 

inkludera andra saker. Exempel på detta är symboler, bilder och olika klädstilar. Saker som 

tillsammans skapar mening är att betrakta som text. (Ekström & Johansson, 2019) 

Den kvalitativa textanalysen har använts för att studera hur konversationerna ser ut 

mellan Geralt och olika kvinnor i spelet. Denna har varit min primära metod för att 

analysera spelet och materialet. Jag har med hjälp av min metod undersökt vad det är som 

händer i texten, vilka det är som är aktiva och passiva i texten och vad texten handlar om. I 

mitt fall handlar det både om konkret text, då nästan alla konversationer i spelet går att få 

textade, och konversationerna i sig då textanalys kan innefatta mer än bara det skrivna 

ordet.   

Kvalitativ textanalys är en metod som ofta används för att analysera text och språk samt 

hur dessa är konstruerade i mening. Detta är starkt kopplat till Stuart Halls 

representationsteori som handlar om hur språk och text fungerar tillsammans.  

Textanalys är därmed ett viktigt verktyg när det gäller att analysera material utifrån 

teorier så som Halls representationsteori. 

Metoden textanalys fungerar som ett verktyg för att analysera materialet, såväl skriven 

text som annat material. Jag har valt att använda denna metod genom att jag ställt mig ett 

par vägledande frågor genom analysen. Dessa frågor har jag hämtat ifrån Johanna Ledin 

och Ulla Mobergs kapitel i boken ”Metoder i medie- och kommunikationsvetenskap” 

(Mats Ekström, Bengt Johansson, 2019) 

Denna modell ser ut som följande:  

Modell: 

Vad händer i texten? 

Vad handlar texten om och vad påstår den? 

Vem är aktiv och vem blir påverkad? 
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Denna modell har varit hjälpsam för mig när det gäller hur jag ska tolka och analysera mitt 

insamlade material. Modellen har fungerat som ett viktigt verktyg samtidigt som den har 

fört med sig vissa utmaningar i att det inte finns någon konkret mall för hur textanalys ska 

göras.  

 

6.2. Kritik till metod 

Textanalys som metod är en komplex metod när det gäller att hitta en användbar modell 

som ska kunna fungera för analys. Detta tas även upp i Ledin och Mobergs kapitel, då de 

diskuterar hur alla texter är olika. (Ekström & Johansson, 2019) 

Text är, som tidigare nämnt, inte bara det skrivna ordet utan kan även innefatta annat 

material vilket vidare gör att det blir problematiskt att förlita sig helt på en och samma 

modell för all typ av textanalys. Innehållet i mitt arbete är förvisso till stor del skrivna 

sammansatta ord, men det finns även delar som är mer generellt tagna ur spelet. Jag har 

ändå valt att använda mig av denna metod, då den har fungerat väl.  

 

6.3. Etisk diskussion  

Inom forskningsetiken finns det fyra krav, informationskravet, samtyckeskravet, 

konfidentialitetskravet samt nyttjandekravet. Dessa fyra beskriver Sara Eldén som Sveriges 

forskningsetiska principer i sin bok ”Forskningsetik” (2020) 

Dessa fyra krav innebär bland annat att den som bedriver forskningen ska informera 

de berörda deltagarna om forskningens syfte, att deltagarna i denna har rätt att själva 

bestämma över sin medverkan, att alla uppgifter rörande personer i en undersökning ska 

hanteras på ett sätt som minimerar att utomstående kan få tillgång till dessa, samt att 

uppgifterna som samlats in endast får användas till det ändamål som forskningen har. 

(Eldén, 2020)  

Min studie har, utifrån mina valda metoder inga större etiska dilemman, då jag inte 

genomför några intervjuer eller tar in material från andra människor. Den analysmetod jag 

använder mig av; textanalys, innebär inte heller något etiskt dilemma för min studie.  

Det finns dock ett visst dilemma i det faktum att jag, innan jag påbörjade arbetet, spenderat 

många timmar med att spela spelet och på andra sätt interagera med den värld som spelet 

skildrar. Detta innebär att jag har en stor förförståelse för såväl karaktärerna som 

berättelsen och allt det som spelet bygger på. Jag har också, utöver mina egna erfarenheter 

som spelare också tagit del av andra spelares upplevelser genom att jag haft kontakt med 

andra inom The Witchers fankultur. I och med detta finns en fara i att mina egna 
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erfarenheter påverkar och färgar mig i mitt arbete, framför allt när det gäller urvalet och 

mina avgränsningar. Jag har dock arbetat med detta och aktivt jobbat utifrån det faktum att 

jag har dessa tidigare, personliga erfarenheter. Det finns delar av studien som hade kunnat 

utföras annorlunda om den gjorts utan den förförståelse jag som person hade inför detta 

arbete. Jag har själv spelat spelet ett flertal gånger och har därmed både en viss uppfattning 

och en förkunskap, dels om spelet men framför allt dess karaktärer. Detta innebär en viss 

risk att resultatet och min analys av detta är påverkat av mina tidigare upplevelser, vilket 

blir problematiskt. Generellt sett är spelet tydligt influerat av den manliga blicken och det 

finns en tydlig tanke om att den kvinnliga kroppen väcker stor åtrå hos männen i spelet. 

Detta märks tydligt i såväl kvinnornas som männens beteende.  

 

6.4. Validitet  

Min metod och mitt användande av denna har fungerat väl. Mitt val av metod för studien 

genererar hög validitet eftersom det är genom text, i såväl skriftlig som talad bemärkelse, 

som spelets konversationer utspelar sig och mitt material finns. Mitt val av teoretiskt 

perspektiv har också bidragit till en hög validitet då jag använder mig av ’den manliga 

blicken’ samt Stuart Halls representationsteori, vilken båda är relevant. Spelet spelas genom 

en manlig karaktär vilket gör ’den manliga blicken’ särskilt intressant att applicera som 

teoretiskt begrepp. Halls (2013) representationsteori som teoretiskt begrepp svarar även det 

väl mot mitt syfte och frågeställningar då det är representationen av kvinnor jag undersöker 

i min studie.  

 

6.5. Materialet 

Materialet består i huvudsak av de konversationer mellan Geralt och tre olika kvinnor som 

finns i spelet. Materialet har samlats in genom att jag har spelat spelet på ett granskande vis, 

för att få fram material att granska. Jag kommer bland annat studera hur karaktärerna 

framställs när det gäller utseende, hur de kvinnliga karaktärerna presenteras som kvinnliga 

samt hur dessa kvinnor används eller inte används i spelets handling.  

Den mängd material från spelet jag valt att ta med och analysera i min studie är ett urval 

som gjordes tidigt i processen. Jag har gjort detta urval utifrån hur spelet är utformat och 

de förutsättningar min studie har gällande tid och omfattning. Materialet jag analyserar 

berör tre kvinnliga karaktärer och olika sammanhang där de förekommer. 

Materialet jag analyserar består av transkriberingar av de konversationer som sker i 

spelet. Det gäller både konversationer som Geralt har med kvinnorna själva, och 

konversationer som sker med andra, men som berör dessa kvinnor. Jag har sedan valt ut de 
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delar av konversationerna som visar hur kvinnor representeras inom spelet. Det berör både 

hur de kvinnliga karaktärerna själva presenterar sig, hur andra manliga karaktärer i spelet 

talar om dem samt hur Geralt talar till och om dem.  Detta gör att mitt material svarar väl 

till såväl syfte som frågeställningar.  

Genom analys och granskning har jag valt att fokusera på vissa konversationer som på 

olika vis spelat roll för handlingen i spelet. Jag har utöver att studera och transkribera 

konversationer även studerat hur karaktärerna framställs för spelaren. Jag har noterat och 

studerat hur det presenteras att karaktärerna är kvinnor, om det finns någon tydlig i deras 

klädsel eller liknande.  

Därmed finns det ett potentiellt dilemma i huruvida mitt material verkligen svarar till det 

jag undersöker, då jag gjort kraftiga urval ifrån dialogerna. Med detta i åtanke har jag 

försökt ta med så mycket material som möjligt som är relevant för mina frågeställningar. 

Mina urval i konversationerna har gjorts i ett försök att begränsa mängden information 

som analyseras. Jag har dock arbetat med en medvetenhet om min personliga förkunskap 

om spelet när det gäller mitt urval av material. 

 

6.5.1 Karaktärerna  

De karaktärer jag valt att fokusera min studie kring är tre olika kvinnor. Yennefer av 

Vengerberg, Triss Merigold av Maribor samt Cirilla Fiona Elen Riannon. I mitt resultat 

kommer de att benämnas som; Yennefer, Triss och Ciri, då det är så de oftast benämns i 

spelet. Dessa karaktärer är alla kvinnliga och har, på olika vis, magiska egenskaper. 

Yennefer och Triss är kvinnliga magiker, medan Ciris magiska krafter är något mer dolda. 

Alla tre har olika förhållanden till huvudkaraktären Geralt men samtliga spelar en 

betydande roll för spelets handling. Dessa tre kvinnor valdes då jag ansåg att de var de mest 

representativa för spelet då de förekommer till stor del och har en viktig roll för 

huvudstoryn.  

 

6.6. Upplägg  

I vissa av konversationerna som förekommer i dessa scener kommer det finnas en sektion 

där det finns ett val för spelaren, där spelaren själv påverkar hur konversationen fortlöper. 

Det som valts i mitt fall kommer vara markerat i fetstil.  

Jag kommer också att göra all text som ingår i en konversation i kursiv stil, för att det 

ska bli enklare att se vad som är analys och vad som är material som blivit analyserat. Jag 

kommer också att markera ut de delar av konversationerna som utgör ett val för spelaren. I 
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vissa konversationer eller sekvenser av konversationer blir spelaren presenterad med olika 

valmöjligheter, vilken alla har olika stor påverkan på handlingen som sådan. Jag kommer 

inte lägga någon vikt vid vad de olika valen har för betydelse för handlingen utan enbart 

studera hur konversationen fortlöper efter valt svar.  

Jag har också haft svårt att översätta alla begrepp och termer från spelet och Witcher-

universumet. Ett exempel på detta är ordet ’sorceress’ som inte är exakt som det svenska 

ordet för häxa. Jag har därmed valt att använda mig av ’magiker’ och ’kvinnlig magiker’ i 

stället för ’häxa’ i ett försök att ge en så korrekt bild som möjligt av begreppet ’sorceress.’ 

Det är dock värt att ta i åtanke att det inte finns någon exakt likvärdig motsvarighet inom 

svenska språket.  

Analysen har delats in i tre huvudsakliga kategorier: symbolik, stereotyper samt den manliga 

blicken. Detta för att göra min analys så överskådlig och strukturerad som möjligt. Det har 

emellertid varit svårt att bibehålla en jämn struktur dessa kategorier emellan, eftersom mina 

tre valda karaktärer visas på olika sätt inom dessa olika fält. Därmed finns det en viss 

tendens för de olika delarna att innehålla olika mycket mängd. 

Mina tre underrubriker svarar väl till såväl syfte som frågeställningar då de undersöker 

just de tre begrepp som jag ämnar att undersöka.  

 

6.7. Genomförande 

Genom att spela spelet ”The Witcher 3: Wild Hunt” samlade jag in den största delen av 

mitt material. Jag har utöver detta även använt mig av två videor på Youtube, för att under 

skrivprocessen enklare ha tillgång till mitt material. Allt som finns sammanställt i dessa 

videos har jag upplevt i spelet, och därmed har jag kontrollerat att de är korrekt hämtade 

från spelet.  

 

6.7.1 Insamlandet av material 

Jag spelade först igenom spelet i sin helhet för att få en mer övergripande bild av hur 

kvinnor porträtteras i spelet. För att vidare undersöka detta tittade jag närmare på de tre 

kvinnor jag bestämt att avgränsa mig till.  

Jag studerade 18 sekvenser ur spelet, varav 14 var interaktiva cutscenes och resterande 

var traditionella konversationer mellan Geralt och de olika karaktärerna. Dessa sekvenser 

valdes ut då jag ansåg att de var mest representativa för de tre kvinnorna och deras 

presenterade roll i spelet. Sekvenserna utspelar sig under olika delar av spelets story och 

detta var något som vidare gjorde de representativa. I tio av mina studerade sekvenser 



Kvinnorna och Geralt  MKV Examensarbete 2021 
 

21 
 

presenterades spelaren med minst ett val där spelaren väljer hur Geralt ska svara. Dessa val 

är det som styr spelet och dess handling. I min analys står inte alla dessa valmöjligheter 

med, då jag inte transkriberat alla dialoger i dessa sekvenser.  

Efter att jag spelat igenom spelet så användes två sammanfattande videor från Youtube-

kontot xLetalis. Dessa videor sammanfattade alla dialoger och sekvenser som förekommer 

mellan Geralt och Triss, respektive Geralt och Yennefer. Dessa videor fungerade som ett 

komplement till det redan insamlade materialet, då det i skrivprocessen, var enklare att 

referera till dialogerna genom videorna än genom spelet. Detta då spelet är så stort och 

materialet är hämtat från olika delar av spelet.  

 

6.7.2 Genomförande av analysen 

När materialet samlats in och transkriberats följde en process av att analysera 

konversationerna och sekvenserna för att således studera hur dessa ser ut utifrån de tre 

teoretiska perspektiv som valts. Med hjälp av dessa valda teorier; representationsteori samt 

teorin om den manliga blicken valdes tre teman att fokusera analysen kring. Dessa tre 

teman är symbolik, stereotyper och den manliga blicken. Symbolik och stereotyper är båda 

grundade i Stuart Halls representationsteori medan den manliga blicken hör ihop med 

Laura Mulvey teori. Med dessa tre begrepp i åtanke spelade jag sedan genom spelet för att 

besvara mina frågeställningar. Den största delen av analysen skedde efter att materialet 

samlats in, under skrivandet och sammanställningen. När spelet spelades gjordes detta med 

de teoretiska begreppen i åtanke, särskilt begreppet den manliga blicken. De tre valda 

begreppen, symbolik, stereotyper och den manliga blicken, genomsyrade hela analysen som 

gjordes utifrån de valda konversationerna från spelet. De citerade delar av spelet som tagits 

med i resultat och analys valdes och placerades sedan under respektive underrubrik för att 

tydliggöra vilka begrepp som använts för att analysera de olika sekvenserna. Analysen 

gjordes sedan i nio steg där de tre begreppen applicerades på olika konversationer och 

sekvenser med de tre olika kvinnorna. 
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7. Resultat och analys 

I detta kapitel analyseras vissa av spelets ’cutscenes’ och konversationer som spelaren 

kommer i kontakt med under spelets gång. Kapitlet är uppdelat efter symbolik, stereotyper 

och den manliga blicken. Under dessa olika kategorier finns sedan underkategorier där jag 

delat upp de tre kvinnor jag valt att analysera.  

 

7.1. Kvinnor och symbolik  

Representationen av kvinnor och symbolik i spelet ”The Witcher 3: Wild Hunt” är 

intressant att studera då det finns en rad olika symboliska betydelser som är viktiga för 

spelet och viktiga för min studie av det.  

 

7.1.1 Bland syréner och krusbär 

Yennefer är en kvinnlig magiker, som besitter starka magiska krafter. Ett av hennes mest 

kända och utmärkande drag är hennes korpsvarta hår och lila ögon. Det påpekas flera 

gånger under spelets gång att hon doftar syrener och krusbär, något som utmärker henne 

specifikt. Spelaren kan både välja att ingå en romantisk relation med henne men kan också 

välja att inte göra det. Det finns dock tydliga tankar hos Geralt om att Yennefer är en 

potentiell livspartner för honom. Yennefer är också en magiker som lever förhållandevis 

fritt och inte har samma hotbild som många andra magiker, såväl kvinnliga som manliga. 

Yennefer är också en av två som spelaren kan välja som livspartner åt Geralt. 

Spelaren får under introts andra del se hur Geralt vaknar upp ute i naturen tillsammans 

med sin kompanjon, Vesemir. Det framkommer ur deras dialog att de försöker ta reda på 

vart Yennefer befinner sig. De har ett brev som är deras enda spår av magikern:  

 

V: “Wait, show me the letter from Yennefer, might have overlooked some hint in there” 

G: “Didn’t overlook anything, we were meant to meet in Willoughby, that’s what she 

wrote. Meanwhile one army or another burned the village to the ground. All we can do is 

follow her trail so.” 

V: “Stop talking for a minute and give me the letter Well, how about that! It does smell of 

lilac and gooseberries” 

G: “You were going to read it, not sniff it”  

V: “‘We must meet soon, Willoughby near Vizima’ Hm, nothing else to guide us there. 

 What’s this postscript: ‘I still have the unicorn’?” 

 



Kvinnorna och Geralt  MKV Examensarbete 2021 
 

23 
 

I denna dialog får vi ta del av hur Vesemir och Geralt talar om Yennefer. De talar om hur 

hon skrivit ett brev till dem, att de ska mötas i en by och att brevet doftar syrén och 

krusbär. Vi får därmed ta del av hur Yennefer representeras av symboliken i att hon doftar 

krusbär och syréner. Detta utmärkande drag fungerar som ett starkt signalement för hur 

karaktären behandlas och talas om i spelet. Enligt Halls (2013) representationsteori kan 

representation ofta ses i symboler och bilder. I det ovanstående exemplet blir Halls 

representativa symbolik att en karaktär beskrivs och kopplas till en väldoftande växt och ett 

bär. Det som blir intressant här är att den information som spelaren får först om 

karaktären Yennefer är hur hennes brev doftar. Hennes personlighet nämns inte utan det 

som utmärker henne är den doft som de andra karaktärerna associerar med henne. Senare i 

spelet framkommer det att Yennefer har magiska krafter, och har en viktig roll i Geralts liv. 

Spelaren kan till viss del ana betydelsen av deras relation. 

 När Vesemir nämner enhörningen får spelaren också information om en mer intern 

symbolik mellan Yennefer och Geralt. Den nedanstående konversationen är något 

annorlunda eftersom de talar om något som inte har med den huvudsakliga storyn att göra 

utan ett sidospår som Vesemir tar upp: 

 

VALMÖJLIGHET: 

1. “That’s private” 

2. “Stuffed unicorn - we used it as a bed once” 

 

G: “Stuffed unicorn. Used it once or twice. In certain… situations” 

V: “Hm! The things young folk get up to these days” 

G: “Back on topic. How’s it look - how far behind Yennefer are we?” 

V: “Two, three dats… Trail’s fresh. But it looks like it leads towards the main road. 

Could be muddled there.” 

 

Utifrån Halls (2013) representationsteori blir detta intressant då Geralts och Vesemirs 

samtal kretsar kring hur Yennefer doftar, något som inom den värld Witcher utspelar sig i 

är tydligt kopplat till just Yennefer av Vengerberg.  

I en valbar scen mellan Yennefer och Geralt, i tredje delen av spelet, står de bredvid 

enhörningen, som tidigare nämnts i det brev som Geralt och Vesemir läste i början av 

spelet. Enhörningen har en representativ symbolik inom den fankultur som finns kring 

Witcher, då den förekommer i flera sammanhang med Yennefer och Geralt.  
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G: “When are you finally gonna burn this piece of junk?” 

Y: “My heart couldn’t take it. So many memories” 

 

Paret har sedan sex på ryggen av denna enhörning, som delvis visas för spelaren. Spelaren 

får se båda karaktärernas nakna överkroppar under denna ’cutscene’ samt hur Geralt 

exempelvis tar sönder Yennefers underkläder. Yennefers bröst syns i bild, vilket utifrån den 

manliga blicken är tydligt kopplat till den erotik som hela scenen förmedlar. 

 

7.1.2 Magikern utan symbolik? 

Karaktären Triss har under spelets gång inte någon lika tydlig symbolik som Yennefer. 

Något som dock är ständigt återkommande i scener som berör Triss är hennes magiska 

krafter och deras koppling till eld. Triss ses fleras gånger i spelet ha stark koppling till eld 

när hon till exempel blir upprörd eller behöver försvara sig. Bland annat under uppdraget 

där Geralt och Triss tillsammans försöker ta reda på information i häxjägarnas högkvarter, i 

slutet av detta uppdrag sätter Triss eld på hela byggnaden, innan de lämnar den efter att ha 

fått den information de behövde. Det finns alltså inte lika stark och tydlig symbolik när det 

gäller karaktären Triss. En symbolik som dock finns är den om hennes krafter och att hon 

har just fysiska krafter och inte några mer psykologiska sådana. De enda krafter som syns i 

spelet är hennes fysiska krafter, som bland annat innebär att hon kan kontrollera eld. 

Huruvida hennes magi även återfinns i exempelvis förmåga att påverka folks känslor och 

liknande, nämns aldrig och kan heller inte uteslutas. Dock kvarstår faktum att Triss’ starka 

krafter symboliserar hennes makt och styrka på ett sätt som gör att Halls (2013) teori ändå 

går att applicera här. Triss krafter och hennes förmåga att använda och kontrollera dem 

visar på en symbolik mellan det faktum att hon är magiker och hur hennes krafter ter sig. 

 

7.1.3 Den valda dottern 

Ciri är den karaktär som spelet huvudsakliga handling till största del kretsar kring. Det är 

Ciri som Geralt ska försöka lokalisera och finna, då hon befinner sig i fara. Under spelets 

gång får spelaren förklarat för sig hur Ciri rest genom olika områden på sin flykt från ’Wild 

Hunt’ och hur hon gått till väga. Geralt ser Ciri som sin dotter, något han nämner i spelet 

vid flera tillfällen, bland annat för att förklara för Triss vem det är han letar efter: 

 

G: ”Looking for someone” 
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T: ”More precisely?” 

G: ”Young woman who’s like a daughter to me”  

 

Ciri har en stark symbolik som huvudkaraktärens dotter och den som spelaren ska vilja 

skydda och ta hand om, den som vi ska hysa föräldrakänslor för. Detta blir en vidare 

utveckling av kulturen som spelet uppfattas i. I en kultur där icke-biologiska 

familjekonstellationer kan ha lika stor betydelse som den biologiska blir symboliken 

tydligare än i en kultur där den biologiska familjen agerar som stark norm. Symboliken i 

Ciris och Geralts relation är därmed beroende av vilken kultur den upplevs i. Detta menar 

Hall (2013) är vitalt för de flesta former av just symbolik.  

 

7.1.4 Betydelse och påverkan 

Yennefers symbolik får stor betydelse för spelet då detta är något som utmärker henne för 

andra och hon känns igen enbart på dessa attribut i vissa sammanhang. Yennefers symbolik 

följer spelaren genom hela spelet.  

Det har skapats en förförståelse bland folk inom Witcher-fankulturen att syrén och 

krusbär är samma sak som Yennefer. Detta är ett tydligt exempel på hur det konstruerats 

en slags representativ innebörd hos ett attribut hos kvinnan, Yennefer.  

Triss symbolik har inte lika stor betydelse för spelet som exempelvis Yennefers 

symbolik. Detta då det inte finns någon lika tydlig symbolik. Det finns en symbolik men 

den är betydligt mindre framträdande i spelet.  

Ciris symboliska status som Geralts dotter har stor betydelse för spelet då det är detta 

som hela tiden styr Geralt i sitt sökande, då hans sökande går ut på att finna Ciri. Ciris 

symbolik spelar därmed en väldigt stor roll för spelet då det är denna som bär och styr 

spelet genom alla dess delar.  

Yennefers symbolik påverkar spelet till stor del eftersom det är ständigt återkommande 

genom spelets alla delar. Symboliken i och kring karaktären Yennefer påverkar spelets 

dialoger och särskilt hur spelaren blir introducerad till karaktären.  

Triss symbolik påverkar inte spelet så mycket förutom i de uppdrag och sekvenserna där 

Triss och Geralt tillsammans agerar och Triss därmed använder sina magiska krafter.  

Spelets handling går ut på att spelaren ska samla in information om vart Ciri befinner sig 

och vad som hänt henne. Detta gör att hennes symboliska status so, huvudkaraktärens 

dotter blir oerhört viktig och det som ständigt för handlingen framåt. Det är denna 
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symboliska relation som är den återkommande motivationen för Geralt och det som förblir 

som en slags gåta genom storyn.  

 

7.1.5 Sammanfattning av representation av kvinnor och symbolik 

Representationen av kvinnor och symbolik spelar stor roll för spelet då mycket av 

symboliken som beskrivits i detta avsnitt har stor betydelse för spelets primära handling. 

Både Yennefer samt Ciris symbolik nämns flera gånger under spelet medan Triss symbolik 

snarare visas och inte nämns.  

Den symbolik som återfinns i Yennefer är också en särskilt intressant symbolik då 

denna också spelar stor roll för andra delar av Witcher-universumet. Det är nämligen en 

slags tyst överenskommelse de flesta Witcher-fans emellan att Yennefer är samma sak som 

syrén och krusbär och att enhörningen är starkt förknippad med Geralt och Yennefers 

romantiska förflutna. Även i ”The Witcher 3: Wild Hunt” är denna symbolik väldigt tydlig 

och fungerar som ett representativt verktyg för att beskriva Yennefer för spelaren.  

Detsamma kan sägas om Ciri och hennes symboliska roll som Geralts dotter, då även 

denna har en väl etablerad roll inom Witcher-universumet. Detta är också något som 

återfinns i Halls representationsteori, hur människor sinsemellan skapar en större 

symboliks förståelse för saker och ting och att dessa symboler betyder något i en grupp för 

att i en annan betyda något annat. 

 

7.2. Stereotyper 

Stereotyper inom ”The Witcher 3: Wild Hunt” är intressant att studera då spelet utspelar 

sig i en medeltida miljö med tydliga typer och roller. Materialet kommer i detta avsnitt 

behandlas och analyseras utifrån Stuart Halls (2013) representationsteori kring hur 

stereotyper formas och sprids vidare inom kulturella sammanhang, så som i ”The Witcher 

3: Wild Hunt.” De stereotyper som är aktuella för spelet är de stereotyper som finns 

gällande kvinnor, hur kvinnor generellt beter sig samt hur kvinnor som är arvingar till stora 

härskare ska bete sig och vara enligt stereotypen. 

 

7.2.1 Den vackra och väldoftande högra handen  

Yennefer visas som stereotyp främst genom att hennes kropp visas på ett stereotypt vis. De 

finns också ett tydligt exempel på den stereotypa skildringen i hur andra människor talar 

om henne. De talar om henne utifrån hur hon ser ut och hur hon doftar, egenskaper som 

ofta är vanliga när det kommer till att beskriva kvinnor.  
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Yennefer dyker under spelets intro upp i White Orchard och spelaren får träffa henne 

för första gången utanför värdshuset. Geralt har tidigare hamnat i dispyt med några av de 

andra besökarna på värdshuset och sedan blivit utkastad av ägaren. Yennefer dyker upp, 

precis efter detta och talar med Geralt samtidigt som hon går mot honom. Spelaren får se 

en närbild på hennes lår innan bilden visar ett par andra vinklar, spelaren får se att det är 

just Yennefer som närmar sig Geralt och Vesemir. Detta talar tydligt för en stereotyp 

skildring av henne, då hennes kropp är det som först hamnar i fokus och även i ett starkt 

fokus. Det är tydligt att Yennefer ofta reduceras till sin kropp men kanske framförallt till 

sin doft. Att hon doftar av syréner och krusbär är något som spelaren får veta tidigt i spelet 

och det följer genom hela storyn. Vid vissa tillfällen är det just den specifika doften som 

gör att Geralt kan finna information om henne. Exempel på detta finns i spelets prolog där 

Geralt frågar efter Yennefer på ett värdshus 

 

 G: ”Looking for a woman” 

 B: ”Ahh, like everyone” 

G: ”Not like everyone, and not just any woman. Mine smells like lilac and gooseberries, 

dresses in black and white 

 

I denna konversation blir det återigen tydligt att Yennefer reduceras till sina utmärkande 

drag; hur hon doftar och hur hon klär sig. Detta är något som enligt Halls (2013) teori 

innebär att Yennefer visas på ett stereotypt vis. 

 

7.2.2 Den kvinnliga häxan 

Triss visas som en stereotyp då hon försöker överleva i en stad där hon riskerar att bli 

arresterad på grund av hennes magiska krafter. Hon lever gömd och det märks på hennes 

beteende och hur hon framställs. Hon rör sig genom staden, ofta iklädd en cape och med 

huvan uppe för att dölja sitt utseende då hon riskerar att bli arresterad om någon ser henne. 

Triss beteende stärker också hennes bild som stereotyp då hon  

I denna scen får spelaren träffa Triss, som har ett möte tillsammans med en slags 

gängledare för ett av de kriminella gängen i Novigrad. Det framkommer att Triss och 

ledaren har en slags överenskommelse som de båda drar nytta av. Geralt kommer in i 

byggnaden mitt under ledaren och Triss’ samtal. 

 

Leader: “About time we make something clear sorcress” 
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Triss: “Yes, high time” 

L: “Me and my men will manage just fine without you or any other mages, but you - well 

without our help you’re sitting ducks for the Temple Guard. Who do I spy?” 

Geralt kommer in i rummet.  

T: “Geralt?” 

G: “Hey Triss” 

L: “See you two know each other. See you two know eachother well. I was curious whether 

you’d manage to find me, witcher.” 

 

Här introduceras Triss som karaktär i spelet, när Geralt kommer in mitt i hennes och 

gängledarens konversation. I denna konversation blir det tydligt att Triss är i en slags 

beroendeställning till gängledaren, eller i alla fall att ledaren upplever sig vara i högre 

position än Triss. Detta eftersom Triss lever gömd från häxjägarna och ledaren hjälper 

henne att överleva i staden.  

 

G: “What’s your arrangement? He using you?” 

T: “Helping me survive actually” 

 

Här blir det återigen tydligt hur Triss behöver förhandla för att kunna överleva och att de 

relationer hon har i detta bygger på att hon är underordnad en man i högre position och 

därmed får skydd och hjälp att överleva. Detta styrker den stereotypa skildringen att hon är 

i underläge och i behov av stöd och hjälp från män för att kunna överleva. Triss är alltså 

inte stark nog på egen hand och hennes liv på flykt sätts i stort fokus under spelets gång, 

vilket styrker hur hon visas på ett stereotypt vis. Den stereotypa skildringen av Triss visar 

sig även i att omgivningen i spelet ser henne som en farlig häxa på grund av hennes 

magiska krafter. Historiskt sett finns det kvinnliga magiker som begått brott i den miljö 

spelet utspelar sig, men det faktum att Triss ses som farlig enbart på grund av sina krafter 

styrker den stereotypa skildringen. Triss har likheter med de magiker som begått brott, 

likheter i att de båda har magiska krafter, och resultatet här blir att folket ser henne utifrån 

denna egenskap snarare än Triss som enskild person. Hall (2013) talar om hur stereotyper 

ofta är kopplade till makt, vilket även stämmer för exemplet Triss då hon ständigt måste 

förhandla med myndigheter för att överleva.  
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7.2.3 Kejsardottern som ville vara häxkarl 

Ciri visas som stereotyp i hur hennes far, kejsaren Emphyr van Emris ser och behandlar 

henne. Spelaren får i spelets början uppdraget att hitta Ciri då kejsaren misstänker att hon 

är i fara. Detta stärker stereotypen av att Ciri är svag och i behov av hjälp från spelaren. 

Detta visar Ciri som en icke självständig karaktär, något som bygger på stereotypen av 

kvinna i spel. Ett annat exempel på hur Ciri visas stereotypt är hur hon porträtteras som 

arvinge till ett kejsardöme. Hon nämns ofta som dotter till kejsaren och att hon en dag 

kommer bli kejsarinna. Det finns exempelvis en stor målning av Ciri på kejsarens kontor, 

där Ciri är uppklädd i klänning och smink och porträtteras utefter sina kvinnliga attribut 

snarare än exempelvis styrka eller personlighet. Ciri återfinns i den stereotypen att hon är 

kejsarens dotter och därmed en dag ska ta över rollen som regent för herraväldet Nilfgaard. 

Det är tydligt hur kejsaren anser att hans dotter är i behov av skydd, då det är han som ber 

Geralt och Yennefer att försöka finna Ciri och se till att hon är säker. Detta stärker 

stereotypen av att Ciri är en ömtålig dotter som måste beskyddas.  

 

7.2.4 Betydelse och påverkan 

Yennefer som stereotyp har en viss betydelse för spelet, framför allt i början eftersom 

Geralt och Vesemir söker efter henne under spelets prolog. Geralt och Vesemir talar om 

Yennefer på ett sätt som delvis återfinns i senare delar samtidigt som det är i prologen som 

spelaren själv möter Yennefer för första gången i spelet. Den stereotypa skildringen av 

Yennefer är mest förekommande i spelets prolog samt i och efter spelets tredje del, då det 

är där spelaren har mest kontakt med henne. Sättet som denna skildring reducerar 

karaktären Yennefer till enbart hennes fysiska attribut blir som tydligast i de ’cutscenes’ där 

hon är med, då det är i dessa som alla sexscener förekommer, samt att spelarens första 

möte med Yennefer sker i en sådan scen. Det första spelaren får se av Yennefer är en in 

zoomning på hennes lår, vilket vidare stärker positionen som detta kroppsfokus har.  

Triss som stereotyp spelar stor roll för spelet, speciellt under spelets andra del, där 

spelaren måste hjälpa henne i staden Novigrad. Triss både lever upp till och går emot sin 

stereotyp, i och med hur hon aktivt talar om för Geralt att hon kan försvara sig själv 

samtidigt som hon även säger att om det inte vore för honom så skulle saker gått sämre.  

I spelets andra del finns det flera obligatoriska uppdrag som går ut på att hjälpa Triss 

överleva i staden, för att sedan kunna få hennes hjälp i sökandet efter Ciri. Detta påverkar 

spelet till ganska stor grad då det är sökandet efter Ciri som är primärt genom spelet.  
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Det primära målet och sökande efter Ciri är i sig också en skildring av en stereotyp då 

Ciri återkommande visas som en karaktär i behov av hjälp. Det finns en del saker som talar 

för att Ciri är ’en stark karaktär förmögen att ta hand om sig själv’ men spelets 

huvudsakliga mening talar emot detta. En av de tre möjliga slut som spelet kan ha, 

involverar att Ciri lämnar livet som Geralts lärling och blir kejsarinna. Stereotypen om Ciri 

som en klassisk kejsardotter, arvinge till ett mäktigt rike blir intressant i kontrast till det 

faktum att Ciri inte lever efter denna, utan lever på flykt från Wild Hunt. Dessutom har Ciri 

en uttryckt önskan om att leva som Geralt gör, med äventyr och olika uppdrag som 

monsterjägare snarare än kejsarinna över ett rike. Ciri lever motsatt sin stereotyp, men det 

finns ändå möjligheter för spelaren att välja ett öde där Ciri blir kejsarinna och följer sin 

biologiska fars önskan.  

 

7.2.5 Sammanfattning av kvinnor och stereotyper 

De kvinnliga stereotyperna i ”The Witcher 3: Wild Hunt” är särskilt intressanta att 

analysera och diskutera eftersom det finns många exempel på hur spelet porträtterar dessa 

tre kvinnor genom att visa de på olika stereotypa vis. Vissa av dessa stereotyper har direkt 

betydelse för spelet och dess huvudsakliga handling medan vissa enbart är med för att 

porträttera karaktärerna och ge oss personlig information om dessa utan att det finns något 

behov av detta för handlingen. Den fysiska kroppen och behovet av hjälp är det som 

främst visas genom olika stereotyper i och om dessa tre kvinnor i spelet. 

 

7.3. Den manliga blicken  

Den manliga blicken har en stor betydelse för spelet ”The Witcher 3: Wild Hunt” då det 

spelas ur en manlig karaktärs perspektiv. Laura Mulvey (1975) diskuterar begreppet och 

menar att det finns tre olika blickar I och med att spelet, till absolut största del, spelas 

utifrån Geralts perspektiv så finns det därmed många exempel på hur de kvinnliga 

karaktärerna visas utifrån just den manliga blicken. I och med att både Yennefer och Triss 

är två av de kvinnor som Geralt kan ha sexuellt umgänge med, finns det en annan aspekt 

gällande den manliga blicken, en aspekt som till exempel Ciri inte har, då denna möjlighet 

aldrig ges med Ciri. 

 

7.3.1 Den kvinnliga flörten 

Yennefer visas flera gånger i spelet utifrån en tydlig manlig blick. Yennefer porträtteras ofta 

med kroppen i fokus, på ett sätt som Geralt nästan aldrig visas.  
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Första gången spelaren får se Yennefer i det faktiska spelet, är när hon anländer till 

White Orchard. Hon närmar sig Geralt och Vesemir efter att de lämnat det lokala 

värdshuset och vinkeln som Yennefer visas ur tyder på en stark närvaro av den manliga 

blicken. Spelaren får se hur Yennefer närmar sig Geralt och Vesemir, genom närbild på 

olika delar av hennes kropp. Yennefers lår och rygg får stort fokus i dessa vinklar och än en 

gång får spelaren se hennes rygg, likt scenen i början av spelet.  De reser i väg och spelaren 

får sedan se ett filmklipp när de talar under resan: 

 

G: ”You know… had a dream about you recently” 

Y: ”Knowing you, it was probably filthy” 

G: ”Just the beginning, but then…” 

Y: ”But then?” 

 

Denna konversation indikerar vidare att det finns ett förflutet mellan karaktärerna och att 

Geralt tidigare haft snuskiga fantasier och drömmar om henne. Detta blir intressant 

eftersom det indikerar att Geralts manliga blick och hur han ser på och tänker om 

Yennefer även återfinns i hans drömmar. Det indikerar också att Yennefer och Geralt talat 

om detta innan.  

Följande sekvens utspelar sig i spelets tredje del, när Geralt anlänt till ögruppen Skellige 

för att återkoppla med Yennefer. Geralt och Yennefer ska delta i en begravning och under 

ceremonin kommer Geralt fram till Yennefer: 

 

G: “You look beautiful” 

Y: “Thank you, nice to see you again” 

 

Det intressanta i denna dialog är det faktum att Geralt direkt kommenterar Yennefers 

utseende, något som inte direkt har någon anknytning till anledningen att Geralt är där. Det 

hålls ytterligare tal innan Geralt och Yennefer fortsätter sin dialog: 

 

VALMÖJLIGHET  

1. “You knew Bran?” 

2. “You smell wonderful” 
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Denna valmöjlighet finner jag särskilt intressant eftersom spelaren presenteras med ett 

alternativ att säga till Yennefer att hon luktar gott, något som egentligen inte har med den 

huvudsakliga handlingen att göra utan mer fungerar som en slags komplimang. Om 

spelaren väljer att säga detta till Yennefer så svarar hon: ”Geralt, we’re at a funeral” varpå 

Geralt kontrar med ”You smell wonderful at this funeral” Detta är väldigt intressant utifrån det 

som tidigare nämnts kring Yennefers representativa doft; syréner och krusbär. Spelet ger 

spelaren en möjlighet att tala om för henne att hon luktar gott, i ett sammanhang som inte 

alls kräver en sådan replik.  

Spelaren blir även senare i spelet presenterad med ett alternativ som inte är konkret 

förankrat i storyn utan i någon mer sekundär agenda gällande Geralt och Yennefers 

relation. Efter att de har teleporterat sig från ett ställe till ett annat har Yennefers klänning 

gått sönder. 

 

Y: “Damn. I tore a hole in my dress. Wait a minute I must mend it” 

G: “You know how to sow?” 

Y: “Please. I’ll enchant a needle” 

 

VALMÖJLIGHET 

1. “Wouldn’t mind watching…” 

2. “We should get back to the wake” 

 

Återigen finns det en klar koppling mellan Geralts agerande och den manliga blicken. 

Geralt önskar se Yennefers kropp och spelaren får möjlighet att låta Geralt tala om detta 

för Yennefer. Denna scen är tydligt präglad av den manliga blicken då både skapar och 

använder ett tillfälle för en manlig karaktär, samt spelaren bakom skärmen, att få se en 

kvinnokropp. Geralt tar sedan av sig sin skjorta och går in till Yennefer som sitter i sina 

underkläder. Han lyfter upp henne och sätter henne på bordet paret har sedan sex, som 

delvis visas för spelaren. Spelaren får se båda karaktärernas nakna överkroppar under 

denna ’cutscene’ samt hur Geralt exempelvis tar sönder Yennefers underkläder. Yennefers 

bröst syns i bild, vilket utifrån den manliga blicken är tydligt kopplat till den erotik som 

hela scenen förmedlar. Dessa två scener, som följer tätt efter varandra, talar för två av de 

tre olika blickar som Mulvey tar upp i sin text om den manliga blicken. (Mulvey, 1975) 

De två blickar som blir aktuella i denna scen är den hos åskådaren samt den hos 

karaktärerna inom mediet. Både Geralt och spelaren påverkas av det som spelet framhäver 
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och visar i dessa scener och det finns en tydlig koppling till begreppet och tanken om den 

manliga blicken. 

 

7.3.2 Magiker eller sköka? 

Triss Merigold blir under spelets andra del ett tydligt exempel på hur den manliga blicken 

syns bland karaktärerna i spelet och hur dessa ser på Triss, snarare än hur Triss är 

framställd gentemot spelaren. 

I ett uppdrag i andra delen av spelet ska spelaren hjälpa Triss på ett jobb hon tagit – att 

utrota råttor åt en man i staden. Det framkommer att Triss avslöjat för denna man att hon 

är en magiker, något som Geralt finner oroväckande då magiker är jagade och anses 

olagliga.  

 

G: “Triss, you told this man you are a sorceress?” 

M: “Of course. She was looking for work - that’s her chief asset.” 

G: “Are you Triss?” 

T: “I know it was reckless, but competition’s stiff here. No one would hire me if I claimed 

to be a common rat catcher” 

M: “More importantly no one would believe such a beauty could be an exterminator of 

rodents But I’d prefer you not to tarry and begin” 

 

Denna scen blir väldigt tydlig när det gäller hur det talas om kvinnor och hur de ses i spelet. 

Arbetsgivaren nämner att Triss är vacker och att ingen skulle kunna tro att sådan skönhet 

kan utrota skadedjur. I och med att Triss avslöjat att hon har magiska krafter, så var det 

lättare för henne att få arbete. Enligt Triss har det med konkurrensen att göra medan 

arbetsgivaren menar att det inte hade varit möjligt att tro att någon med henne skönhet 

hade kunnat vara en som utrotar ohyra. Detta går att koppla till Mulveys begrepp om den 

manliga blicken, då det finns en tydlig manlig blick i denna scen. (Mulvey, 1975) 

Arbetsgivaren kan inte förstå hur en vacker kvinna, som Triss, skulle kunna vara en 

reguljär skadedjursutrotare och finner förklaring när han får höra att hon är magiker. 

Vid ett annat tillfälle ska Geralt och Triss försöka få tag på information från häxjägarnas 

ledare. De gör tillsammans upp en plan som går ut på att Geralt ska ta med Triss till 

häxjägarnas högkvarter, i handbojor, och överlämna henne till dem. Detta ska resultera i att 

Geralt får ledarens förtroende då Triss är en eftertraktad häxa för jägarna att få tag på.  
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Senare i spelet behöver Geralt lämna över Triss till ett par häxjägare, för att i utbyte få 

värdefull information för deras uppdrag. Geralt tar med Triss till häxjägarnas högkvarter 

för att sätta deras gemensamma plan i verket. En av dem försöker ta tag i Triss, för att 

fängsla henne.  

  

T: “Let go, you bastard” 

J: “Vulgar tongue’s got no place in such a pretty mouth. I guess we’ll have to rip it out” 

 

Likt tidigare, när arbetsgivaren kommenterade Triss’ skönhet, påpekar denna vakt hur Triss 

vulgära språk inte hör hemma i en så ”fin mun” – något som återigen speglar en tanke om 

hur den manliga blicken ser på kvinnan som att den ska vara på ett visst sätt och därmed 

även visas så för allmänheten. Det blir tydligt att mannen anser att Triss går emot hur hon 

förväntas vara, i och med att hon uttrycker sig med ord så som ’bastard’             

Geralt fortsätter tala med vakterna och berättar för dem att han vet vart en annan magiker 

befinner sig. Detta är något som Triss och Geralt kommit överens om att Geralt ska säga, 

för att få de andra häxjägarna att lita på honom tillräckligt för att ta honom till Menge, 

deras ledare. Triss skriker på Geralt för att göra deras plan mer trovärdig, varpå en av 

jägarna reagerar. 

 

J: “Shut your gob, ginger whore! And you spit it out - where’s Eilhart?” 

VALMÖJLIGHET 

1. “I’ll tell your boss. No one else.” 

2.  “Don’t talk to her that way” 

G: “Don’t talk to her that way” 

J: “Why not? She’s a whore, ain’t she?” 

VALMÖJLIGHET 

1.    “Maybe, but for now, she’s my whore” 

2.   “Was I unclear? Don’t call her that” 

G: “Maybe, but for now, she’s my whore and I say you can’t insult her” 

 

Här beskrivs Triss som en slags tillhörighet, att hon tillhör Geralt och att han därmed 

bestämmer hur andra (i detta fall vakterna) får eller inte får tilltala eller behandla henne. 

Vakterna reagerar inte på när Geralt benämner Triss som just ’hans’ vilket vidare styrker 

det faktum att det är särskilt normaliserat att just trollkvinnor är som ett slags byte, att de 
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ska fångas in. Det hon är anklagad för, häxeri, har heller ingenting att göra med sex, så det 

faktum att vakterna kallar henne ’whore’ bidrar också till att den manliga blicken 

exemplifieras i detta. Detta är ett tydligt exempel på hur kvinnosynen i spelet är. En 

kvinnlig magiker blir kallad sköka när hon talar emot och gör verbalt motstånd efter att  

 

7.3.3 Den undantagna flickan 

Ciri visas som en karaktär som ger sig ut på olika uppdrag och har en önskan om att leva 

sitt liv likt Geralt, som en äventyrare och häxkarl.  

En sak jag finner särskilt intressant är det faktum att Ciri aldrig ses med naken 

överkropp i spelet. Det finns en rad olika val spelaren kan göra i den tredje delen av spelet, 

som berör tiden Ciri spenderat på ögruppen Skellige. Där kan spelaren bland annat välja 

om Ciri ska använda bastun och hur hon ska vara klädd där. Dock finns det ingen 

möjlighet att låta henne vara med helt naken överkropp, något jag finner intressant 

eftersom det med de andra två kvinnorna (Yennefer och Triss) finns flera scenarion där 

spelaren får möjlighet att se dessa med naken överkropp.  

Utöver detta är Ciri även den karaktär som spelaren har i uppdrag att söka efter och 

sedan även beskydda vilket innebär att spelaren vid flera tillfällen i spelet får se små klipp 

på hur Ciri rest genom världen. I dessa klipp, som yttrar sig i ’cutscenes’ får spelaren se hur 

flera andra karaktärer i spelet bemött och interagerat med henne. Bland annat finns det en 

sekvens i spelets första del där Ciri sökt och fått skydd och logi av en baron. I spelets tredje 

del får spelaren information om att Ciri fått beskydd av en gammal vän även på ögruppen 

Skellige. Hos denna vän, på Skellige, finns det en ’cutscene’ där Ciri vaknar upp utan kläder, 

men med bandage runt överkroppen. Denna scen blir intressant eftersom detta är en scen 

där det finns visst fokus på Ciris kropp, men utan att det visas någon större nakenhet. Ciri 

har mindre kläder på sig än i de andra scenerna, men det finns ändå ingen direkt nakenhet 

som involverar bröst eller genitalier, något jag finner intressant utifrån hur spelet tidigare 

hanterat detta. Detta gör att Ciri till viss del skiljer sig något från de andra två kvinnorna 

när det gäller just den manliga blicken.  

 

7.3.4 Vilken betydelse och påverkan? 

Yennefers skildring utifrån den manliga blicken är betydande för handlingen eftersom 

Yennefer utgör en av två karaktärer som Geralt kan välja att leva sitt liv med efter att 

huvudstoryn tagit slut. Detta, i kombination med de möjligheter till sexuellt umgänge som 

ges till spelaren under spelets gång gör att det får stor betydelse för spelet som stort. Spelet 
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går förvisso inte ut på att enbart interagera romantiskt med någon av dessa två karaktärer 

(Yennefer och Triss) men det finns vissa uppdrag i den huvudsakliga handlingen som 

kretsar kring dessa och på olika sätt ger spelaren dessa möjligheter. 

Framställningen av Triss utifrån den manliga blicken har liknande betydelse som 

skildringen av Yennefer har. Triss ses i vissa tillfällen som en stark självständig karaktär och 

i vissa tillfällen ses hon som en karaktär i behov av hjälp från andra människor. Dessa 

människor som hjälper Triss är i stor utsträckning män som på något sätt har en högre 

position och rang än hon har. Bland annat tar hon hjälp av en kriminell gängledare som har 

större kapitel än hon har, både rent ekonomiskt och när det gäller inflytande. Det har också 

stor betydelse för spelet eftersom det är tack vare detta behov hos triss som spelaren gör 

vissa uppdrag. Triss roll som kvinnlig magiker som lever ett hårt liv utan stabilitet och 

trygghet, det är något som för huvudhandlingen framåt.  

Ciri spelar en stor roll för spelet och det är sökandet efter henne som ständigt driver 

huvudkaraktären framåt i spelet. Hennes relation med Geralt är det mest centrala i spelet 

och det är därmed en intressant aspekt hur hon ses genom Geralts ögon. Ciri framställs 

som en stark kvinna genom Geralts ögon, men samtidigt så finns det andra tolkningar av 

henne, som till exempel hennes biologiska far som vill att hon ska ta över rollen som regent 

över Nilfgaard.  

Detta påverkar spelet på olika sätt beroende på hur spelaren väljer att använda de 

möjligheter som ges under spelets gång. Bland annat ges det vid flera tillfällen möjligheter 

för spelaren att ha sexuellt umgänge med Yennefer. Om spelaren väljer att låta Geralt ha 

sex med Yennefer så är de cutscenes som följer relativt detaljerade. Även om de aldrig visar 

vare sig Yennefer eller Geralts helt nakna så visas deras nakna överkroppar, och fokus läggs 

till stor del på den kvinnliga kroppen under dessa scener. Detta visar på en manlig blick 

eftersom spelaren upplever spelet genom en man (Geralt) och dennes perspektiv.  

I skildringen av karaktären Triss utifrån den manliga blicken påverkas spelet till en 

relativt stor del. Detta då det är stora delar av huvuduppdragen som innehåller delar som 

på olika sätt visar Triss utifrån en manlig blick. Ett av de sätt är genom att det framstår som 

allmänt accepterat för män som har högre hierarkisk rang att kalla Triss för sköka utan att 

det finns några förankringar kring att hon skulle bedriva prostitution. Det faktum att Geralt 

vidare benämner henne som sköka blir ytterligare intressant då det inte finns något behov 

av detta för storyns skull. Geralts kommentar “Maybe, but for now, she’s my whore and I say you 

can’t insult her” och häxjägarnas brist på kommentar på detta visar en tanke om ägande. Då 

jägarna inte reagerar på Geralts uttalande talar det om för spelaren att detta resonemang, att 
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en man kan se sig själv som ägare till en kvinna inte är ovanligt eller något Geralt är först 

med. Detta finner jag intressant utifrån den manliga blicken då det talar om hur 

karaktärerna i spelet tänker och lever, hur deras syn ser ut. 

Eftersom ett av de tre öden som spelaren kan skapa för Ciri är att hon blir just 

kejsarinna, finner jag porträtteringen av Ciri utifrån den manliga blicken intressant. Likt 

min tidigare analys gällande stereotyp, verkar det finnas någon slags tanke kring hur Ciri ska 

vara om hon ska leva likt sin far, som kejsarinna. Denna tanke om en slags ”lämplig 

arvinge” blir intressant om det tas i beaktning att Ciri aldrig ses med naken överkropp. Det 

går inte i mitt arbete att avgöra om den potentiella rollen som kejsarinna har något att göra 

med hur karaktären porträtteras när det gäller nakenhet, men det är en aspekt jag fann 

intressant i mitt arbete och analys. Spelet är i många anseenden orädd för att visa den 

kvinnliga nakenheten, speciellt den nakna överkroppen, men Ciri syns aldrig i denna 

situation.  

 

7.3.5 Sammanfattning av kvinnor och den manliga blicken 

Den manliga blicken är oerhört närvarande i ”The Witcher 3: Wild Hunt” kanske främst 

eftersom spelet upplevs av spelaren genom den manliga karaktären Geralt. Allt som 

spelaren gör speglas genom Geralt, vilket gör att upplevelser och valmöjligheter är 

influerade av det faktum att Geralt är just en manlig karaktär. Detta innebär att varje 

kvinnlig karaktär som spelaren möter, genomgår en manlig blick i och med att det är Geralt 

som interagerar och sedan är det spelaren som tolkar. Den manliga blicken blir särskilt 

intressant när det gäller de sexscener som spelaren har möjlighet att låta Geralt ta del i, men 

även under andra delar av spelet där Geralt interagerar med kvinnor.  
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8. Sammanfattning och slutdiskussion 

Sammanfattningsvis så är det tydligt att ”The Witcher 3: Wild Hunt” är ett spel som tar 

fasta på och ger tydliga exempel på såväl symbolik som stereotypa skildringar och det finns 

en tydlig manlig blick som präglar spelet på olika vis. Detta gör att kvinnorna i spelet 

speglas i detta och deras representation blir färgad av de tre begrepp jag tidigare nämnt.  

 

8.1. Slutsats 

Kvinnorna i ”The Witcher 3: Wild Hunt” representeras som delvis självständiga och delvis 

i behov av hjälpen de finner i, bland annat Geralt. Samtliga tre kvinnor beskrivs också leva 

under någon slags ”flyktförhållande” på grund av att de är magiker. Triss och Yennefer 

måste förhandla sig genom tillvaron för att undvika att bli arresterad men ändå kunna 

försörja sig och överleva. Yennefers behov av att leva gömd är dock inte lika tydligt 

presenterat i spelet, då hon har en viss fördel i att kejsaren Emphyr van Emris själv bett 

henne hjälpa till att leta efter Ciri. Detta ger Yennefer en viss immunitet och säkerhet, 

något som Triss inte har. Ciri lever även hon på flykt, men till skillnad från de övriga två är 

hon på flykt från medlemmarna i ’Wild Hunt.’ I och med detta har de vissa premisser de 

måste förhålla sig till. Detta syns till exempel i hur Triss behöver köpslå med en manlig 

gängledare för att kunna överleva i staden. 

Sammanfattningsvis är det tydligt att ”The Witcher 3: Wild Hunt” emellanåt visar 

kvinnor som stereotypa medeltidskaraktärer. Kvinnorna framställs i de konversationer som 

spelaren har med dem genom karaktären Geralt och det finns en viss tendens att framställa 

de kvinnliga karaktärerna som delvis starka individer, men det är också tydligt att de 

framställs som stereotypa och utifrån ett manligt perspektiv och denna manliga blick. Det 

faktum att samtliga kvinnor vid upprepade tillfällen är i behov av Geralt och spelarens hjälp 

för att klara sig visar vidare på en framställning av kvinnorna som underordnade den 

manliga huvudkaraktären.. Det är tydligt att det finns ett väl etablerat beteende i att 

reducera kvinnor till deras typiska drag, som att exempelvis referera till dem genom att 

nämna deras specifika doft eller kalla dem för skökor som ett sätt att utöva sin auktoritet. 

Det finns dock delar av spelet som framställer kvinnor som självständiga, något som 

karaktärerna också nämner i vissa dialoger 
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8.2. Diskussion 

Vidare finner jag det intressant hur spelet har så olika sätt att visa kvinnor, som att det 

finns sekvenser där kvinnorna rakt ut säger att de inte skulle klarat sig utan en manlig 

karaktärs ingripande för att i nästa tala om att de kan ta hand om sig själva.  

Gällande mitt resultat så vill jag lyfta att det finns delar av handlingen och 

konversationerna som visar fram en styrka hos de kvinnliga karaktärerna, vilket gör att 

spelet inte enbart visar kvinnorna på ett sätt utan det finns en stor komplexitet i och med 

de olika framställningarna.  

Det finns också en bredd i de många olika valmöjligheter som spelutvecklaren 

presenterar för spelaren men också i det faktum att spelaren själv kan välja hur många av 

karaktärernas öden ska se ut efter spelets huvudsakliga story tar slut. Detta gör även att det 

är svårt att dra en konkret slutsats, eftersom det finns så många olika möjliga vändningar 

som handlingen kan ta beroende på vilka val spelaren gör.  

Det finns alltså således en bredd i hur kvinnor visas för spelaren, men den kvinnliga 

kroppen är något som återkommande visas för spelaren genom ’cutscenes’ och i olika form 

av interaktion mellan Geralt och dessa kvinnor.  

 

8.3. Förslag på vidare forskning 

En möjlig fortsättning på denna studie, förslag till vidare forskning hade varit att vidare 

studera det företag som producerat spelet och hur detta är uppbyggt utifrån andelen 

kvinnliga och manliga medarbetare. Detta hade kunnat säga något om spelets utformning 

och huruvida denna fått prägel av hur företaget bakom ser ut.  

En annan aspekt som kan vara intressant att forska vidare kring är hur eventuella 

kommande spel i Witcher-serien framställer kvinnor och sedan jämföra detta med hur det 

ser ut i ”The Witcher 3: Wild Hunt.”    
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