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Forord till nytryck

Det dr med glidje som vi nu, trots en stor upplaga redan 2010 av
Medieradets rapport Viirlden som spelplan — grinsiverskidande i onli-
nespelkulturen, konstaterar behov av ett nytryck.

Statens medierdd — som bildades 2011 och 1 vars uppdrag ingér att
tolja barns och ungas medieutveckling — anser att det dr angeliget
att denna rapport nar flera lisare. Det dr fortfarande minga som
stir undrande infér ungdomars utvecklade spelkulturer och inte
torstar vad som sker 1 dessa skilda miljoer. Utifrin barns och ungas
egna erfarenheter fir vi hir ta del av ungas upplevelser, méten och
globala sociala liv online. Vi far folja hur relationer utvecklas mellan
minniskor 1 spelvirlden.

Men det ir inte en forenklad eller entydig bild som fé6rmedlas. Som
forfattarna Jonas Linderoth och Camilla Olsson pépekar handlar
denna rapport om savil méjligheterna i sociala méten 1 spelkulturen
som problem med prestationskrav och befistande av kon snarare dn
overskridande.

Dessa sammansatta bilder av onlinevirldens spelkulturer ser vi ock-
sé vixa fram 1 andra studier. Statens medierdd har nyligen publicerat
en forskningséversikt om Vildsamma datorspel och aggression. Trots
mediernas ithdrdiga forsok att férenkla och polarisera dr det var am-
bition att 6ka kunskapen om det omridde som intresserar barn och
unga i sa hog utstrickning som datorspelande gor. Det dr ocksé var
stridvan att pa olika vis, i skilda rapporter och evenemang, tydlig-



gora och skapa intresse for vilka virderingar, normer och ideologier
som onlinespelen férmedlar.

Med denna rapport bidrar forfattarna Linderoth/Olsson till 6kade
insikter om den fritidssysselsittning som sa starkt engagerar 9 av 10
svenska ungdomar idag.

Anki Dahlin, direktir

Statens medierdd



Inledning

2007 gav Medieradet ut rapporten "Att leva i World of Warcraft”
skriven av Jonas Linderoth och Ulrika Bennerstedt. Den rapporten
handlar om de problem spelare kan fa pa grund av att deras spelande
tar for mycket tid 1 ansprak. Rapporten visade att dessa problem ofta
har sin upprinnelse i spelets sociala karaktir, det vill siga det kan f6-
rekomma grupptryck och statusjakt. "Att leva i World of Warcraft”
fick genomslag i medierna och anvinds fortfarande i diskussionen
om problemen med spelande. Samtidigt behandlar rapporten endast
en mycket specifik aspekt av spelkulturen, de problem som finns
kring tidsatgang. I ett férindrat medielandskap finns det avsevirt
mer att siga om onlinespel, speciellt om dessa spels sociala karaktir.
Den hir rapporten ir en beskrivning av hur spel utgér en ny form
av social motesplats och vilken karaktir méten i spelvirldar har. Dir
"Att leva i World of Warcraft” enbart handlade om problem hand-
lar denna rapport, ”Virlden som spelplan”, dven om méjligheter. Det
handlar om grins6verskridande méten dér barridrer som dlder och
nationalitet ibland férsvinner. Vi som skrivit rapporten har dock inte
velat romantisera bilden utan pekar dven pa att spelkulturen ir en
prestationskultur och att kén ibland snarare befists 4n 6verskrids.
Utgéngspunkten har varit att ge rost at spelares egna berittelser om
sina moten i onlinespel. Rapporten vinder sig till dig som kanske
har hort rop och tjoanden inifrin dina barns rum, undrat vem de
har sa roligt med bara for att finna att de sitter sjidlva med ett headset
och talar med nagon 1 ett spel. Den vinder sig till dig som kanske
har en vin som ékt ivig till London 6ver en helg for att triffa sina sa
kallade guild-kompisar fran ndgot spel. Den vinder sig till dig som
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undrar 6ver vad det dr som hinder i spelen, vad som sidgs 1 horlurarna
och vem man triffar pi ett guildméte. Till skillnad fran "Att leva i
World of Warcraft” handlar denna rapport alltsa om mer vardag-
liga foreteelser. Rapporten har ocksi en bredare ingang i det att den
handlar om spelande av flera olika sorters onlinespel och inte enbart
fokuserar pa ett spel eller en genre.

Forskningen som presenteras hir ingér i den verksamhet som be-
drivs i den av Vetenskapsradet finansierade forskningsmiljon LinCS
(The Linnaeus Centre for Research on Learning, Interaction and
Mediated Communication in Contemporary Society) vid Goteborgs
Universitet. Studien har finansierats av KK-stiftelsens forskningspro-
gram Unga nitkulturer och NOS-HS (Nordiska samarbetsnimnden
tor humanistisk och samhillsvetenskaplig forskning). Rapporten ges
ut och distribueras av Medieradet. Vi dr tacksamma f6r stodet frin
dessa organisationer som mdjliggjort denna rapport. Vi vill dven
tacka Elisabet Ohrn for viirdefulla synpunkter pa resultatkapitlet om
kon. Ett sirskilt tack till de nio ungdomar som latit sig intervjuas.
Utan era berittelser hade denna forskning inte varit mojlig.

V1 som skrivit rapporten vill dven framhalla att vi sjilva, vid sidan
av forskarrollen, idr deltagare 1 onlinespelkulturen. Vi har en gedigen
erfarenhet av spel som World of Warcraft, Counter-Strike, Left 4 Dead
och flera andra spel, erfarenheter som varit ovirderliga for att kunna
analysera intervjuerna och virdera vad som ir representativt av spe-
larnas utsagor.

Jonas Linderoth Camalla Olsson
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Rapportens upplagg

Rapporten vinder sig till lisare som kanske sjilva inte har nigon
storre erfarenhet av onlinespel. For att gora ungdomarnas berittel-
ser begripliga beskrivs dirfor onlinespelkulturen under rubriken Vad
innebir det att spela digitala spel online? Denna beskrivning dr nagot
schablonartad eftersom det inte finns utrymme att hir beskriva den
rika spelkulturen i alla sina variationer. Syftet har varit att ge lisaren
den grund som krivs for att ungdomarnas berittelser i resultatdelen
ska bli begripliga. Da spelkulturen, liksom alla sociala praktiker, har
sitt eget facksprik har vi dven inkluderat en ordlista sist i rapporten.
Hir forklaras en del av de termer som de intervjuade spelarna an-
vinder.

Bakgrund

Digitala spel, det vill siiga datorspel och tv-spel, dr en kulturyttring
som omgirdas av flera olika kontroverser. I mediedebatten férekom-
mer det med jimna mellanrum pastdenden och antydningar om att
den som spelar digitala spel kan bli vildsam, beroende eller forlora
alla sina vinner och bli asocial. Den hir rapporten handlar om just
det sistnimnda temat, spelares sociala liv. Men den handlar inte om
spelares avsaknad av sociala kontakter, tvirtom handlar den om att
spelvirldar i allra hogsta grad utgor sociala métesplatser och vad det
innebdr att motas 1 onlinespel.

De senaste fem éren har dator- och tv-spelande utvecklats till att
bli alltmer sociala aktiviteter. Det finns idag spel som helt bygger pa
att spelare har en gemenskap pa nitet med andra spelare. I olika spel
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kan spelare frin hela virlden métas pa internet och spela tillsam-
mans. De chattar med varandra, gér 6verenskommelser om nir de
ska ses 1 spelvirldarna, arrangerar turneringar och hjilper varandra
med tips och rdd. Ibland har spelarna kontakt med varandra 6ver
rostchattprogram som gor att de kan tala direkt med varandra och
samordna sitt spelande. Denna utveckling har inneburit att digitalt
spelande i sig inte kan ses som en mindre social sysselsittning.
Istillet har spel blivit en av de nya nitgemenskaper som jimte sociala
medier, till exempel Facebook, vuxit fram 1 och med teknikutveck-
lingen. Att idag spela digitala spel innebir ofta ocksa att bli delta-
gare pa en ny social arena, en arena med sina egna sociala regler och
normer.

Spelkulturens utveckling mot att bli en alltmer nitbaserad ge-
menskap har dock inte skingrat oron kring spelares sociala liv. Oron
tor att spelande skulle leda till att ungdomar blev socialt isolerade
har ersatts med en vaksamhet kring vad det dr for typ av méten som
sker 1 spelen.

I spelvirldarna triffas minniskor med skilda bakgrunder, olika
nationaliteter och fran olika aldersgrupper. Frin spelvirldarna berit-
tas det om hur spelare som lirt kinna varandra reser runt i virlden
tor att triffas. Ibland sker dessa triffar som organiserade méten med
manga spelare. Precis som ungdomarnas berittelser 1 denna rapport
visar upplevs det som anmirkningsvirt att 16-dringar frin vistra
Sverige vill dka till England for att triffa vinner som ér runt 30. For
den som sjilv inte spelar kan dessa méten, inte minst f6r ungdomar-
nas forildrar, te sig mirkliga. Att barn och vuxna méts via nitet,
oavsett plattform, dr ett omdiskuterat imne som ofta vicker oro.

Det finns dven en bild i massmedierna av att méten i och genom
spelvirldar dr nigot uppseendevickande som kan innebidra risker.
I november 2009 intriffade ett mord utanfor Stockholm dir oft-
ret och girningsmannen hade métts genom spelet World of Warcraft.
Tragedin intriffade efter ett méte dir spelare som kinde varandra
frin spelvirlden hade bestimt sig for att triffas ansikte mot ansikte.
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I medierna gjordes vissa antydningar om att det inte bara var en tra-
gisk slump att offer och forévare hade kopplingar till spelet (Balksjo,
2009, s. 18) och i Expressen (Hellberg, 2010) kallades girnings-
mannen f6r "World of Warcraft-mannen” (s. 8).

Nya kulturyttringar omgirdas ofta av en viss vaksamhet frin dem
som sjilva inte konsumerar det nya mediet eller deltar i den nya ge-
menskapen. Det dr dirfor inte si konstigt att méten i och genom
spelvirldar betraktas som négot exotiskt, spektakulirt och mojligen
riskfyllt. Denna rapport syftar till att ge en mer representativ bild av
de méten som sker 1 spelvirldar, en bild som baserar sig pa berittelser
trin dem som sjdlva spelar. I rapporten ger nio unga minniskor, som
alla spelar datorspel online, sin egen bild av de vardagliga métena i
spelvirlden. Det handlar om vad det innebir att métas Gver alders-
grianser i sammanhang dir alder ibland spelar en underordnad roll,
det handlar om vad som hinder nir minniskor frin olika nationali-
teter ska samverka 1 spelvirldar och det handlar om hur méten 1 spel
bade overskrider och dterskapar forestillningar om kon.
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En Munk, en av de klasser man kan spela i
det kommande onlinespelet Diablo IIl.



Vad innebar det att spela digitala spel online?

Denna férsta rapportdel syftar till att ge en bild av vad det innebir
att spela onlinespel. Kapitlet vinder sig till lisare som inte dr bekanta
med digitala spel. Lisare som vet vad det innebir att spela datorspel
online eller sjilva spelar kan hoppa 6ver denna del.

Datorspel och tv-spel

Det finns tvd huvudsakliga typer av digitala spel; datorspel och tv-
spel. Datorspel dr precis som det later spel som spelas 6ver hem-
datorer. Dessa spel styr spelaren oftast med hjilp av datorns mus
och tangentbord. En del av tjusningen med datorspel har linge varit
mojligheten att koppla ihop flera datorer 1 nitverk si att spelare kan
spela tillsammans. Detta kallas i spelkulturen for att spela over ett
LAN, eller att lana, av engelskans Local Area Network. Idag ir ju
dven de flesta datorer uppkopplade mot internet men det ir inte det
samma som ett LAN, vilket precis som namnet antyder ir ett lokalt
nitverk ddr spelare sitter 1 samma lokal.

Tv-spel ir digitala spel som spelas med en speciell enhet, en si
kallad spelkonsol, som kopplas till en tv. Tv-spel spelas med en
handkontroll som ir speciellt utformad f6r detta andamal. Det har
under de digitala spelens historia funnits en rad olika spelkonsoler
och spelen till en konsol passar oftast inte till andra konsoler. Idag
domineras marknaden helt av tre spelkonsoler. Nintendo Wii som
utmirks av sin speciella styrning som bygger pi att spelaren ror sig
i rummet. Wii har haft stora forsiljningsframgangar och vinder sig
till en bredare publik 4n vad manga digitala spel gjort tidigare. Xbox

360 dr Microsofts egen spelkonsol och var den forsta spelkonsolen
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i den senaste generationen av spelmaskiner. PlayStation 3, eller PS3
som den kallas, dr Sonys spelkonsol. PS3 ir for nirvarande den mest
avancerade spelkonsolen pa marknaden. Ofta kommer samma spel
bade som datorspel och tv-spel till de tre konsolerna men ibland
slpps spel bara till en av konsolerna eller som datorspel.

Bade tv-spel och datorspel kan kopplas upp mot internet. Det be-
tyder i teorin att spelare kan spela online med vem som helst pa jor-
den som har samma spel uppkopplat mot internet.

Olika sorters onlinespel

Det kommer hela tiden nya typer av digitala spel och spelgenrer
blandas med varandra. I stort sett kan alla spel dir man kan vara mer
in en spelare designas si att flera spelare kan tévla mot varandra eller
samarbeta via internet. Det dr dock vissa spel som dominerar online-
spelkulturen och dirmed bér nimnas hir nigot mera ingéende. Det
bor noteras att spel som spelas 6ver Facebook eller mobiltelefonspel,
vilka 1 princip dr en form av onlinespel, inte behandlas i denna rap-
port. Den hir typen av sa kallade casual games (Juul, 2009) riktar sig
till en bred publik vilka inte alltid ser sig som deltagare 1 spelkultu-
ren. Dessa spel blir allt vanligare inte minst genom teknikutveck-
lingen hos den senaste generationens mobiltelefoner. I denna rapport
har vi dock valt att avgrinsa oss och inte ta med dessa spelformer.
Spel pi Facebook och mobilspel har sin egen sociala logik och skulle,
om de inkluderades, inte bidra till syftet att beskriva onlinespelares
moten. Vidare behandlas inga former av hasardspel som idag kan ske
online, till exempel nitpoker. Med onlinespel avser vi i denna rap-
port dator- och tv-spel som kan spelas online.

FPS

FPS star for First Person Shooter och dr en benimning for spel dir
man ser spelvirlden genom 6gonen pa en karaktir. Som genrens
namn antyder ir spelarens karaktir ofta bevipnad och spelen gir ut
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pa att man ska besegra varandra. Online spelas dessa spel ofta 1 tva
lag som stir mot varandra. Spelen dr mycket snabba och spelare som
spelar FPS-spel forlitar sig pa rostchatt dir de talar med varandra
eftersom det 4r svirt att hinna med att skriva i textchatten. Tradi-
tionellt spelas dessa spel pa datorer men det har blivit allt vanligare
att FPS-spel online dven spelas 6ver konsoler. Inte minst har de po-
puldra spelen i Ca/l of Duty: Modern Warfare-serien, spel som nimns
av de intervjuade spelarna i denna rapport, bidragit till detta. Det i
sirklass mest kinda FPS-spelet som spelas online dr Counter-Strike
(CS), ett spel som det hills stora tivlingar i och dir det precis som
inom idrotten finns professionella spelare som lever pa att spela.

Ibland organiserar sig FPS-spelare 1 lag som kallas klaner.

RTS

RTS stér f6r Real Time Strategy. I dessa spel kontrollerar varje spe-
lare en armé med olika enheter som krigar mot andra arméer. Ibland
giller det dven for spelaren att snabbt bygga upp sin armé genom att
hantera olika resurser som exempelvis guld, sten eller trd i spelet.
RTS-spel online spelas i princip uteslutande pa datorer och kriver
spelare som kan utféra manga olika handlingar snabbt. RT'S-spelare
talar dirfor ibland om APM, Actions Per Minute, vilket ir ett matt
pa hur snabb en spelare dr. Exempel pa populira RTS-spel ir Szar-
Craft och Warcraft I11. 1 denna studie spelar nagra av de intervjuade
spelarna en mycket populir inofficiell variant av Warcraft I1I som
kallas DotA (Defense of the Ancients).

MMORPG

En av de populiraste och mest uppmirksammade typerna av onli-
nespel ir MMORPG (engelska: Massively Multiplayer Online Role
Playing Game) det vill siiga en typ av datorrollspel pa internet som
kan spelas av flera tusen spelare samtidigt vilka dr uppkopplade mot
samma spelvirld. Det 1 sirklass storsta spelet i denna genre dr World
of Warcraft. 1 dessa spel skapar spelaren en karaktir som utvecklas

17



Ett intensivt spelmoment i RTS-spelet Starcraft ll.
Hér maste spelaren snabbt flyttaupp sina trupper
pa hogreamark innan lavan stiger.

och blir bittre och biittre hela tiden, den stiger i si kallad level (niva).
Dessa spelvirldar dr alltid iging, det vill siga att nir nagra spelare
stanger av sitt spel sa fortsitter livet i spelvirlden med andra spelare.
I spelvirldarna kan spelarna syssla med manga olika saker, spelen ér
lite som virtuella n6jesparker dir spelaren som 16st entré kan vilja
mellan en rad olika spelaktiviteter. En aktivitet manga MMORPG-
spelare sysslar med dr att raida. Att raida innebir att spelare i grup-
per pa 1025 spelare tillsammans tar sig an att besegra nigon av
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spelets svirare motstindare, en uppgift som kriver bade planligg-
ning och koordination. Ofta har spelare vissa speciella raid-dagar
tillsammans med sin grupp av vinner, sitt sa kallade guild eller gille.
Det finns dock MMORPG-spelare som ir ointresserade av att raida

och sysslar med helt andra saker i spelet, exempelvis kan man spela
matcher mot andra spelare pa ett sitt som mer liknar hur FPS- och
RTS-spelare spelar. Ofta betalar spelaren en manadsavgift for att
spela ett MMORPG och fa tillgang till spelvirlden. Andra spel ér




gratis att spela men da kan det férekomma forsiljning av virtuella
foremal eller att spelaren vixlar in riktiga pengar mot spelets valuta
for att kunna handla saker 1 spelvirlden.

Hur man kommunicerar med varandra

Onlinespelare kommunicerar med varandra via chattkanaler som
finns inbyggda i spelen. Ofta finns det flera olika kanaler som olika
spelare har tillgang till. I FPS-spel finns ofta en kanal for att prata
med det egna laget, en annan for att prata med alla spelare 1 match-
en. I MMORPGs finns dnnu fler kanaler. I dessa spel kan man ha
en kanal for spelare som dr med i ens guild, en f6r de spelare man
spelar med for tillfillet, en for spelare som befinner sig i nirheten av
den egna spelkaraktiren, en for nigot speciellt intresse etc. Online-
spelare anvinder dven rostchatt. Dessa kan antingen vara inbyggda
1 spelet eller si finns olika program som spelarna har iging samti-
digt som spelen for att kunna tala med varandra. Tvd vanliga rost-
chattprogram dr Ventrilo som ofta benimns Vent eller Teamspeak
som ofta benimns TS. Mer organiserade klaner och guilds har ocksa
egna hemsidor eller Facebookgrupper med forum dir spelarna kan
skriva till varandra.

Steam, Xbox Live, PS3 Friends och Games
for Windows - LIVE

En central foreteelse i onlinespelsvirlden f6r datorer dr det sociala
mediet Steam. Steam dr en spelgemenskap dir spelare registrerar
sig for att se nir deras vinner spelar. Gemenskapen ligger utanfér
de enskilda spelen, alltsa kan tva spelare som spelar olika spel kom-
municera med varandra. Via Steam kan dven spelare kopa sina spel
direkt och ladda hem dem. Nir man ér inloggad 1 Steam kan man
se vilka spel som ens vinner dger och om de for tillfillet spelar ett
visst spel. Det gor det enkelt for spelare att hitta sina vinner och



spela med dem. Games for Windows — LIVE ir en liknande funk-
tion for datorspel. Spelforetaget Blizzard som ger ut storsiljare som
World of Warcraft och Starcraft I har en egen spelgemenskap som
kallas Battlenet. Det finns dven sociala medier f6r tv-spel, exempel-
vis Xbox live och PS3 Friends. Via dessa tjinster kan man spela med
sina vinner, text- och videochatta. Att skaffa konton till dessa niit-
verk dr gratis men det kan tillkomma extra kostnader {6r vissa val-
bara tjinster.

AIEMLE s MAEE =
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En skiss pa en Goblin till den kommande World of Warcraft-expansionen Cataclysm.
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Vem ar det som spelar onlinespel?

Statistik 6ver vem som spelar digitala spel dr inte alltid helt enkel att
uttyda. Orsaken till detta ir att siffrorna ser vildigt annorlunda ut
om man riknar med sméspel som Patiens pa datorer och 7eéz7is 1 sin
undersokning. Dessa smiéspel édr naturligtvis per definition digitala
spel men de dr samtidigt visensskilda fran spel som Counter-Strike
och World of Warcraft som oftast férknippas med spelkulturen.

Enligt ESAs (Entertainment Software Association) undersok-
ningar f6r 2009 (ESA, 2009) som baserar sig pa 1200 hushall i
USA sa dr konsfordelningen mellan datorspelare 60 % min 40 %
kvinnor. Medelaldern for spelare dr 35 ar. 25 % av spelarna 4r un-
der 18 dr, majoriteten av spelare (49 %) dr 18—49 ir och hela 26 %
ar 50+.

Denna bild bryter markant med sinnebilden av spelaren som en
16- eller 17-arig kille. Statistiken bygger dock pa att alla typer av di-
gitala spel riknas med, dven smaspel och Facebookspel som Farm-
Ville. Annan statistik ger en annorlunda bild. Om man bara tittar
pa FPS-spelare bekriftas bilden av den typiske spelaren som en ung
man. I en studie av Jansz och Tanis (2007) kontaktades FPS-spelare
via olika spelforum och erbjods fylla i en enkit. Av de 751 spelarna
som fyllde 1 enkidten var 99 % min och medelaldern pa FPS-spelare
var 18 ar.

I det hir sammanhanget, dir fokus ir pa just spel som spelas on-
line, dr det dock intressant att titta nirmare pé siffror kring spel 1
genren MMORPG eftersom dessa per definition spelas online och
ir tongivande for onlinespelsvirlden. Tidiga studier frin 2003 pa
vem det dr som spelar spelet Everguest, ett spel i MMORPG-gen-
ren, pekade pa att cirka 84—88 % av spelarna var min (Yee, 2001;
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Griffiths, Davies, & Chapell, 2003). Yees (2003) studie pekade pa
att spelarnas medelalder var 26 4r. 2004 rapporterades siffran man-
liga spelare vara 81 % med en medelalder pa 27 ar (Griffiths, Davies,
& Chapell, 2004) .

I en nyare studie frain 2007 av Cole och Griffiths (2007) genom-
tordes en enkdtundersokning pa 912 informanter fran 45 olika lin-
der. Resultaten visade att 71 % av MIMORPG-spelarna var min och
29 % kvinnor. Genomsnittsildern pé spelare var hir ligre 4n i studi-
erna frain 2003 och 2004, 23,6 ar. Kvinnliga spelare var nagot dldre
dn manliga spelare, 25 4r mot 23 ar.

Denna studie pekar pa att mingden kvinnor som spelar online-
spel tycks 6ka. Den visar dven att medelaldern ér betydligt hogre dn
vad som tycks vara fallet med FPS-spelare, men ocksi att genom-
snittsildern kan ha sjunkit nigot sedan dessa spel slog igenom stort
runt 2005.

Spelarna i Cole och Griffiths (2007) studie hade en rad olika sys-
selsittningar men en stor grupp (46,7 %) var studenter. 10,3 % ar-
betade i IT-sektorn. Ovriga fordelade sig pi sektorer som lednings-
och chefsuppdrag (3,7 %), konst och design (2,6 %), finanssektorn
(2,2 %), administration (2,2 %), utbildningssektorn (2,2 %) samt
hilsa och sjukvard (2,1 %). Ovriga 22,9 % fordelade sig pa 32 olika
yrken och 2,1 % var arbetslosa.

Cole och Griffiths studie pekar alltsi pa att dven om en stor del
av spelarna tycks vara manliga studenter sd utgor de inte en majoritet
av spelarna. Istillet ir MMORPG-spelarna en diversifierad grupp
av minniskor med ytterst olika bakgrund. Studien visade vidare att
av de tillfrigade spelarna upplevde tre fjirdedelar (76,2 % min,
74,7 % kvinnor) att de hade fitt goda vinner genom spelet. Hela en
tredjedel (31,3 %) av spelarna hade nigon ging kint sig attraherad
av en annan spelare och 10,1 % av spelarna i studien hade nigon
gang triffat en annan spelare rent fysiskt, utanfor spelen. Cole och Grif-
fiths pekar i sin rapportering av studien pi att flera spelare (34,6 %)
upplevde att de i hogre utstrickning kunde vara sig sjilva 1 spelvirl-
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darna dn vad de kunde i sitt vardagsliv, nigot som forklaras med
att spelarna inte upplevde att de blev démda pa grundval av utseen-
de, kon, dlder eller andra personlighetsdrag. Att onlinespelande kan
upplevas som befriande fran de sociala begrinsningar som finns 1
vardagen har dven observerats i andra studier (se Linderoth & Siljo,
2008; Lin & Sun, 2006).

En del onlinespelare tycks alltsa soka sig till spelen for att de er-

bjuder nya former av sociala méten, méten som kan leda till verk-

liga vinskaps- och kirleksrelationer. Enligt Cole och Griffiths har
s4 manga som var tionde spelare triffat nigon av sina spelvinner an-
sikte mot ansikte utanfér spelvirldarna. Litteraturen kring méten i
spelvirldar pekar siledes mot att spelande ér en grinsoverskridande
arena dir de begrinsningar och sociala regler som finns 1 vardagsli-
vet dsidositts.




Syfte

Denna studies syfte dr alltsd att sammanstilla onlinespelares egna
berittelser om vad det innebir att métas i spelvirldar. Forhoppning-
en dr att dessa berittelser ska kunna ge en rittvisande bild av spelares
sociala liv och skildra spelares vardagsmoéten. Studien tar sig an att
svara pé frigorna:

Hur beskriver onlinespelare sjilva sina méten med andra spelare?

Vad berittar spelarna om grinsoverskridande méten avseende na-
tionalitet, 4lder och kon?
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Utformning av studien

Under hésten 2009 erbjods en enkit till ca 400 hogskolestuderan-
de som var inne pi sitt forsta dr. Enkiten syftade till att identi-
fiera limpliga personer att intervjua och déirfér ombads endast de
som spelade nigon form av onlinespel att limna in svar. Hirigenom
identifierades 27 onlinespelare. Av dessa tillfrigades nio studenter
om de ville medverka. Urvalet syftade till att fd en jimn konsfordel-
ning mellan informanter och en spridning betriffande vilken typ av
spelerfarenheter ungdomarna hade. Av de tillfrigade studenterna
tackade étta ja, ytterligare en informant som hort talas om studien
kontaktade oss direkt. Studien foljde vedertagna forskningsetiska
normer. Alla deltagare informerades om att medverkan i studien
var frivillig och att de hade méjlighet att dra tillbaka sin medverkan
fram till att resultaten publicerats. I rapporten har de medverkandes
namn fingerats.

Informanterna

Genom forfaringssittet ovan fick vi fem manliga och fyra kvinnliga
intervjupersoner i dldern 19-22 ér. Spelarna hade erfarenheter av rela-
tivt olika spel, dven om en majoritet spelade MMORPGs. De sig sig
alla som gamers 1 bemirkelsen att spelandet var eller hade varit en del
av deras livsstil. Nagra hade spelat digitala spel sedan barnsben och
berittade nostalgiskt om #ldre konsoler och spel de vuxit upp med.
Andra hade en bakgrund i roll- och bridspelsvirlden kopplat till ett
starkt intresse for fantasygenren i film och litteratur. Fér en informant
hade spelintresset borjat med World of Warcraft vilket var det enda spel
hon spelade. En annan besokte LAN-festivalen Dreamhack frekvent.
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'Tva av de intervjuade studenterna var ett par och ytterligare en av spe-
larna hade en kirleksrelation med en annan spelare.

Intervjuerna

Ungdomarna bj6ds in till vér institution dér intervjuerna skedde med
en informant i taget i ett seminarierum. Samtliga intervjuer spela-
des in med de medverkandes samtycke. Intervjuerna hade formen av
ett informellt samtal om spel och spelkultur. Fragorna hade en 6p-
pen karaktir av typen: "Kan du beritta om de minniskor du mott 1
de spel du spelar?”. Intervjuerna tog mellan 50 och 90 minuter. Nir
intervjun avslutats fick ungdomarna tvé biobiljetter som tack for sin
medverkan.

Intervjuerna skrevs sedan ut och analyserades tematiskt. For lis-
barhetens skull har ungdomarnas talsprik bearbetats nagot 1 de ut-
drag som presenteras hir. Dessa bearbetningar har endast syftat till
att gora intervjuutsagorna ldttare att forstd och hallits till ett mini-
mum for att inte betydelser ska dndras.
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Resultat

Det globala métet

En pataglig aspekt av de moten som spelarna beskriver dr att det
handlar om ett globalt och lokalt méte samtidigt. Spelare kan sitta
och spela i samma rum med nigon si nirstiende som sin pojkvin el-
ler flickvin och samtidigt ha kontakt med spelare p4 andra sidan jor-
den. Spelarna méter ménniskor de sannolikt inte skulle ha kommit
i kontakt med annars och de lir sig om andra kulturer. Det globala
motet kan dven innebira kulturkrockar och dven om de flesta berit-
telserna om att mota spelare fran andra linder édr positiva sa beskrivs
ibland episoder dir det forekommer stereotypa asikter och intolerans
infér olikheter.

Med varlden som spelplan

Flera av de intervjuade spelarna har rikligt med berittelser om att
mota spelare fran andra linder. I de allra flesta fall upplevs det glo-
bala métet som négot positivt. Jens som tidigare varit flitig spelare
av spelet Ultima Online, ett MMORPG, men som numera spelar
andra onlinespel som inte ér sa krivande, berdttar hur han upplever
att mota spelare fran andra linder:

Det &r riktigt roligt och jag har skapat manga kontakter. Jag har en kom-
pis fran Estland som jag fortfarande pratar med. En annan fran USA som
Jjobbar fér regeringen och tillverkar vapen. Han &r civilingenjér pa ett fore-
tag som tillverkar stora bomber och det ar valdigt hysch-hysch. Jag sitter
fortfarande och spelar Day of Defeat med honom. Han ar val ett par tre
ar aldre 4n mig. (...) Det &r en valdigt positiv upplevelse faktiskt. Man
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pratar véaldigt mycket om kultur och sadant, det ar ganska intressant,
speciellt med ryssar.

For Jens dr spelgemenskapen en central anledning till varfér man
spelar online. Det samma giller for Viggo som har spelat flera olika
onlinespel. Han menar att den sociala biten idr den viktigaste ingre-
diensen 1 spelandet. P4 fragan vad det dr han tycker ér absolut roli-
gast med att spela onlinespel siger han:

Det ar gemenskapen. Manga sager att det inte &r socialt att sitta och
spela WoW men det é&r det verkligen. Man sitter pa Ventrilo med folk fran
hela vérlden och jag tycker att det ar valdigt roligt. Man far nya vanner
som man aldrig tréffar... eller det kan man ju géra sen kanske.

Viggo rittar sig sjilv och siger att det naturligtvis 4r majligt att traf-
fa de vinner man lir kinna, dven om han forst sag det som sjilvklart
att man inte ses. Kanske for att han sjilv inte triffar sina spelvinner
ansikte mot ansikte. Det dr det dock flera andra spelare som berit-
tar om. Ett méte som ibland kan vara éverraskande nir man moter
personen 6ga mot 6ga. Erik berittar hur han sjilv akte till England
och triffade en avseviirt dldre spelkompis. Ett méte som inte var helt
positivt:

Jag hade snackat med honom en del men inte sa mycket innan jag dkte
och tréffade honom i England. Han visade sig vara en sadan som inte
véxer upp. Jag hade ingen aning om att han var en san person innan jag
tréffade honom. Han var stenrik, bodde hemma hos sina féraldrar, 35 ar
gammal och rékte marijuana. Képte nya bilar och sant hela tiden men
tar liksom inte steget ut i livet utan har fastnat i tondren. Koper leksaker
och bor hemma, men jag visste inte att han var san nar jag pratade med
honom.

Flera spelare 1 studien har dkt och besokt sina spelkompisar, na-
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got som behandlas utférligare under rubriken Vinskap och méten IR L
nedan. Eriks erfarenhet illustrerar dock hur spelare kan utgéra en
diversifierad grupp men att de grinser som kan 6verskridas 1 spel-
virldarna kan komma att dterskapas nir spelare ses utanfor spelen.
Erik tar i yttrandet ovan tydligt avstind frin den 35-drige spelaren
som han anser har "fastnat i tondren”. Av de intervjuade spelarnas
berittelser framgar det att vem man stiftar bekantskap med i spel-
virldar kan vara ytterst slumpmaissigt. Nagot som innebir att ung-
domarna i studien har stiftat ovintade och ovanliga bekantskaper.
Med en global vinkrets hinder det att spelare kommer nira virlds-
politiska hindelser. Spelarna maste hantera att de nyheter som nér
dem via media kan beréra deras vinners vardag. Jens, som sjilv dr 19
ar, berittar vidare om sitt mote med ingenjéren som arbetade med
vapentillverkning 1 USA. P frigan om han nigon ging fatt omvir-
dera sin bild av ett annat land pd grund av nigot han upplevt i spel-
virldarna svarar Jens:

Ja, sérskilt han krigssnubben, han som jobbar som ingenjor. Vi disku-
terar Irakkriget och han tycker att det suger. Han &r liksom den forsta
amerikan jag pratat med som ar emot det. De flesta sager bara: "bomba
dem”. D& &r han &nd3d den som tillverkar vapen &t regeringen. Anda &r
han emot det, jakla hycklare.

Jens far en direktkontakt med en part i Irakkriget och en majlighet
att ta del av dennes perspektiv. Viggo beskriver hur han har varit
med om att virlden genom spelandet upplevs mindre. Han har till
exempel erfarenhet av att spela med israeler:

Spelare fran Israel, de &r militérer allihop. Jag har spelat med nagra,

men plétsligt forsvinner de. "Jag ska ut pa ett uppdrag nédsta vecka”.
Sen ser man dem aldrig mer.
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Bilden som framtrider frin spelarnas berittelser dr att spelvirldar
har potentialen att vara globala métesplatser. Det bor dock fortydli-
gas att denna mojlighet handlar om hur spelen fungerar och vilken
onlinepolicy spelféretagen har. World of Warcraft delar exempelvis in
sina spelare i zoner s att Asien, Amerika och Europa spelar var f6r
sig. Per ogillar denna utveckling och berittar istdllet om det spel han
brukade spela online, Final Fantasy XI.

Spelet Final Fantasy X| ar véldigt grdnsbrytande. Japan, USA och Europa
dr pa samma servrar samtidigt. Dessutom var det det férsta spelet som
har kontakt mellan konsol och PC. Férst var det PS3 men sen kom Xbox
360 ocksa. Det var dator- och konsolspelare pa samma servrar. Kommu-
nikationen fungerade valdigt bra mellan olika spelare eftersom det fanns
ett inbyggt automatiskt oversaéttningssystem. Skriv in hej och tryck tab
sa kommer det upp en massa alternativ. Darfor gick det bra att kommu-
nicera dven om man inte kunde japanska.

Pers erfarenhet visar att onlinespel kan, nir det giller nationalitet,
vara mer eller mindre grinsoverskridande beroende pi sin design. I
spel dir snabbhet ir viktigt som i RT'S-genren blir det ocksi viktigt
med spelares sa kallade ping, som ér ett matt pa hur snabbt dator-
kommunikationen med spelets server sker. I snabba spel dr det vik-
tigt att ha en si lag ping som majligt. Jens berittar hur detta innebir
att man i spelet DozA ibland begrinsar vilka som dr vilkomna pi en
VISS server:

Man far ga in pa Battle.net | Warcraft, Europe Battle.net som det heter.
DotA har évervéldigande manga nordiska spelare. Nagra ryssar och nag-
ra tyskar ocksa. | DotA sa déper man servrar till saker som "Nordic only”
for pingens skull. Ndr man kommer in ar det nastan alltid bara svenskar.
Nagra danskar, nagra fa norrman och nagra fa finnar, men 90 % av folket
som spelar DotA ar svenskar.
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Det ir inte heller alla guilds som ir intresserade av att ta in spelare
frin flera olika nationer eftersom diversifiering och grinsoverskri-
dande inte ir ett sjilvindamal i spelen. Rut fir frigan om hennes

guild 1 World of Warcraft ir mixat:

Nej. Vi ar i stort sett bara svenskar. Vi har aven en dansk och fem brit-
ter. Och s& nu en fran Sydafrika. Det &r som att man bjuder in dem man
kdnner och om de kanner nan.

Det kan tyckas mirkligt att Rut svarar nej och sedan nimner bade
britter och sydafrikaner. Utifran perspektivet att hon spelar i ett stort
framgéngsrikt guild ser hon inte denna minoritet av spelare som ett
tecken pd att guildet dr mixat. For att inte ge en missvisande bild av
onlinespelande dr det viktigt att dven lyfta fram Ruts erfarenheter.
Det dr inte ovanligt med helsvenska guilds och klaner eller gemen-
skaper som, precis som Ruts guild, har en majoritet av spelare frin
ett land.

Larande om andra kulturer

Att méta minniskor fran hela virlden innebir att en del spelare
tillignar sig kunskap om de kulturer de méter och att de utvecklar
sprakkunskaper. Per som under en period spelade det japanska spelet
Final Fantasy XI berittar att han aktivt forsokte lira sig lite japanska
under denna period 1 sitt liv:

Overséttningsfunktionen funkade inte alltid. Det var som till exempel att
"hill” betyder dka pa japanska men sen ar det ocksa en férkortning foér
valkommen tillbaka. Men da lar man sig ju sddana saker ocksa. Fast

da forstod inte de engelsktalande alltid det. Men jag var ju med i ett
Jjapanskt guild, sa det var valdigt mycket japaner dér da. Sen har jag for-
SOkt lara mig lite japanska ocksa.
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Jens menar att ibland kan spelare utveckla s goda sprakfirdigheter
att de blir bittre dn de som har spriket som sitt modersmal. Nir vi
talar om brittiska spelare siger Jens:

Jag tycker att vi svenskar nastan ar battre én dem pa engelska. Skriftli-
gen i alla fall.

Jens berittar dven om en episod da hans kontaktnit frin onlinespe-
len varit direkt anvindbart i ett skolarbete.

Jag ar ganska intresserad av Sovjet och har snackat med en del rys-

sar och min van fran Estland. Hans fordldrar jobbade som ldrare under
Sovjet-eran. Jag har intervjuat dem via Ventrilo till ett skolarbete. Vi pra-
tade om kulturella skillnader och jag fick héra hur det var att vara larare i
Sovjet. Jag undrade om det var sa styrt som man trodde och om alla fick
vara forsiktiga med vad de sa. Men det var inte sa styrt utan de kunde
sdga vad de ville fritt och I6nen var skitbra. Men sen fick de ju vénta i
arton ar pa att fa en bil och det var svart att fa tag i kétt. De var halvt
positivt instéllda till hur det hade varit men de hade hellre kétt pa bordet
varje dag.

Aven om denna berittelse ir den enda av sitt slag bland ungdomar-
nas beriittelser och dirmed har en anekdotisk karaktir sa illustrerar
den vilka mojligheter spelare har i att komma 1 kontakt med andra
kulturers vardag.

Sprakforbistringar och intolerans

Nir ungdomarna tillfragas om de upplevt problem med att det dr sa
manga olika nationer representerade inom onlinespelkulturen nim-
ner de i forsta hand sprakforbistringar. Erik beridttar om sprakfor-
bistringar och tidszoner.
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N&r man é&r pa Ventrilo och snackar med folk kan det vara svart ibland
att férsta 6steuropéer. Det dr ocksa problem med tidszoner nér jag spe-
lar med ryssar eftersom de ligger sa pass langt fére oss.

Janne har liknande erfarenheter:

Spelare fran andra lénder kan vara lite knackiga pa engelska. Oftast kan
de gora sig férstadda annars spelar man inte med dem, det blir for job-
bigt. Funkar om man koér en instans och alla vet vad man ska géra men att
raida skulle knappast fungera. Guild leadern i mitt senaste guild kommer
fran ett av éstlénderna, Ruménien eller Ukraina. Han brét roligt men hade
anda bra flyt i spraket dven om han fick ta om vissa meningar ibland. (...)
Ryssar éar val inte sa bra pa engelska. Fransmén é&r inte heller nét vidare.

Jens har sett exempel pd hur det kan ske segregering i spelvirldarna
pa grund av spraksvarigheter. Han berdttar om hur den server han
spelade Ultima Online pa (server kallas i detta spel for shard) gick
fran att vara baserad i Danmark till att vara i USA, nigot som 6pp-

nade upp f6r flera spelargrupper.

Jag har métt mest olika ménniskor via Ultima. Nu for tiden verkar det
som att de delar in alla MMOs i olika vérldsdelar. | Ultima var min shard
baserad i Danmark i bérjan. Sen flyttade den till USA och da kunde alla
vara med, sd da kom det in japaner ibland. Men de blev utstétta ganska
snabbt, for de skrev sina tecken sa ingen férstod nat.

Per som spelade Final Fantasy XI, ett spel dir spelare frin alla virlds-
delar var pa samma server, berittar om konflikter mellan spelare frin

USA och Japan.

Amerikanarna skrev mycket rasistiska saker. Kallade de japanska spe-
larna for japs, frén andra varldskriget, gulingar och sant.
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Per fortsitter och berittar vidare om hur spelare frin USA inte
samarbetade si att spelare frin alla linder hade chanser att sléss
mot vissa sd kallade bossar. Dessa bossar tog det flera timmar att
besegra och sedan tog det en viss tid innan de aterskapades. Ge-
nom att hilla bossarna upptagna i strid kunde spelare frin USA,
enligt Per, skapa en rytm 1 hur bossarna dterskapades sa att detta
skedde i tidszoner nir spelare fran USA var online och da japanska
spelare inte hade samma majligheter att spela:

Mest problem var det med amerikaner, de var inte sa trevliga i det spe-
let. Alla var ju tvungna att samsas om bossarna som bara spawnar en
gang varje dag, inom ett visst tidsrum. Amerikanerna ville ju inte att
Jjapanerna skulle ha dem och skyllde det pa att japanerna bodde narm-
re servrarna, sa de fuskade. Sa de holl kvar bossarna sa att de hela
tiden skulle spawna inom deras tidsrymd. Pa s& vis kunde de ha dem i
flera veckor, sa de var valdigt giriga. Men sen dndrade de sa att efter en
timme sa blir bossen véldigt mycket starkare. (...) Ndr man sag amerika-
nerna som hoéll pa med sin boss sa skickade man in en notis till GM [en
administrator av spelvarlden] for att fa dem att géra nagonting at det.
Men det tar ju tva-tre timmar att fa svar och da sédger GM att de maste
bevittna det sjalva. Da var amerikanerna redan klara med sin grej.

Jens har stétt pd ren rasism och uttalade nynazistiska asikter pé vissa
servrar. Han pekar sjilv pa att detta dr en ovanlig observation han
endast mott i ett spel.

Det ar valdigt intressant hur spel kan féra ihop méanniskor éver granser.
Men sen har jag ocksa upplevt motsatsen, rasism. Séarskilt i DotA. Lite
da och da sa kommer det DotA-servrar som heter Bla bla bla — Arians
only. Nar man kommer in dér ar det en massa nassar dar som ska spela
DotA. Man blir ju helt chockad. Sa tokspammar de hela tiden "Whites
only”, "Are you white?” "Negerjévlar” och sadant. Just i DotA har jag
upplevt det mest faktiskt. Att ndr man dér s& séger de "Ar du neger el-
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Natt och dag pa platsen Borderlands i det kommande spelet Diablo IlI.

ler?” "Ar du jude ocks&?”. Jag har inte ként det i Ultima eller natt annat
spel utan det &r mest i DotA. Vet inte varfér det &r sa.

Jens berittelse dr den enda av sitt slag bland intervjuerna och den hir
typen av direkt rasism dr troligen inte mer pataglig i onlinespelkul-
turen dn vad den dr pa internet i allmdnhet. Det dr dock viktigt att
pavisa att det forekommer och att det globala métet mellan spelare
inte undantagslést utmirks av den nyfikenhet och tolerans som de
flesta spelarna berittar om.

Ungdomarnas berittelser ger en bild av onlinespelkulturen som en
global arena dir det finns mojlighet att géra unika erfarenheter och
ovanliga bekantskaper. Spelarna kan fa nira vinner fran hela virlden,
nagot som ibland leder till att de kommer nidrmare globala hindel-
ser, exempelvis om de har vinner som dr inblandade 1 nigon politisk
konflikt, naturkatastrof eller liknande. Det finns dven mojligheter till
att fa inblick 1 andra kulturers vardagsliv, som nir Jens intervjuar tva
estniska ldrare. De allra flesta erfarenheter som ungdomarna har av
att moéta minniskor frin olika linder online ér positiva och priglas av
nyfikenhet. Dessa grinsoverskridande méten dr dock inte sjilvklara.
Dels kan spelens design och uppbyggnad, samt spelféretagens siitt



att dela in spelare, begriinsa eller méjliggora grinsoverskridande. Att
som exempelvis i Final Fantasy XI ha spelare fran alla virldsdelar 1
samma spelvirld och dessutom tillhandahalla ett 6versittningsverk-
tyg far sigas vara en struktur som uppmuntrar grinséverskridande.
Detta till skillnad frin den trend som flera MMORPG-utvecklare
har anammat, nimligen att ha olika servrar f6r spelare 1 olika virlds-
delar. Det idr ocksd rimligt att anta att MMORPG ir en mer grins-
overskridande spelgenre betriffande nationalitet in RTS och FPS,
pa grund av att den genren inte ir lika beroende av lig ping. Vidare
finns det ibland en vilja frin spelare sjilva att uppritthalla grinser
mellan spelare frin olika nationer och skapa guilds och klaner som
ir helsvenska eller har en majoritet av svenska spelare.

Spelarna méter dven ibland intolerans gentemot andra nationa-
liteter. Denna tycks dock 1 forsta hand vara knuten till kommuni-
kationssvarigheter. Det vill siga, det handlar i de hir fallen inte om
nagon form av frimlingsfientlighet eller ridsla infér frimmande kul-
turer, utan den som kan uttrycka sig pa engelska tillats ingé 1 spel-
gemenskapen.

Baksidan av onlinespelkulturens grinséverskridande dr att det inte
bara dr granser som kon, klass, etnicitet och dlder som potentiellt kan
overskridas. Paradoxalt nog gor spelens demokratiska struktur, detta
att alla som 4r med kan gora sin rost hord, ocksi att icke-demokra-
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tiska dsiktsgemenskaper kan framfora asikter. P nitet kan spelare
hamna i sammanhang dir rent rasistiska virderingar framfors. Detta
dr nigot som finns 1 de flesta natgemenskaper och inget unikt f6r on-
linespelkulturen. Det édr dock viktigt i en rapport som denna att inte
romantisera grinsoverskridandet utan dven pavisa de negativa sidor
som ett helt 6ppet och globalt sammanhang f6r med sig.

Hur gammal ar du online?

En egenskap hos onlinespelkulturen ir aldersblandning. Digitala
spel sags linge som enbart barn- och ungdomskultur men som sift-
rorna frin ESA (2009) péavisar ir si inte fallet idag. Det finns spelare
i alla aldrar och for onlinespelens del innebidr detta att spelare som
har hég aldersskillnad mellan sig mots och gor saker tillsammans i
spelen.

Att spela med barn och yngre

Ungdomarna har erfarenheter av att spela med yngre spelare, ibland
lingt ner i aldrarna. Erik berittar:

| spelen stéter man pa 12-aringar hela tiden, speciellt i WoW. Jag moétte
en 30-dring som spelade med sin attaarige son. Jag har &ven tréffat en
hel familj, mamma, pappa och tva barn. Min kdnsla var negativ, det var
Ju inget snack om vad de gér pa fredags- och I6rdagskvéllarna.

Eriks erfarenhet dr att man ofta triffar pd yngre spelare. Han ut-
trycker ett visst ogillande infor detta och tycker inte att World of
Warcraft-spelande dr en god sysselsittning pa fredags- och lordags-
kvillarna. De flesta intervjupersonerna funderar dock inte sa mycket
pa den moraliska dimensionen av att stota pd barn som spelar, utan
tycker mer att det kan vara besvirande. Viggo fir frigan hur han
upplever det att spela med barn:
Barn kan ju vara javligt padrivande och tjatiga. De forstar inte alltid vad
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man menar nér de &r sa sma. Jag brukar halla mig undan fran dem. Pa
nagot séatt har de anda lyckats levia upp sin karaktar. Jag tycker inte att
de ar sa roliga att spela med.

Viggos ogillande baserar sig pa barnens uttryckssitt och beteende 1
spelen. Rut har utvecklat en strategi for att avgéra om det dr yngre
spelare hon spelar med genom att bedéma just kommunikationsfor-
maga och beteende:

Man kan aldrig veta om man spelar med barn men det méarks dnda. De
anklagar folk utan att ha nagra riktiga bevis, hédvdar att nagot har blivit
ninjat fast det inte blivit det. Eller sa &r de daliga pa engelska och kom-
mer fram och fragar om man é&r svensk. Jag brukar da séaga att jag kom-
mer fran ndgot annat land. Fast jag tycker dnda lite synd om dem. Jag
har en lillebror som fyller fjorton och jag tanker mig att det kanske ar
han som sitter déar och spelar.

Bade Viggo och Rut papekar att det just dr beteendet som ér ett pro-
blem med yngre spelare. Erik uttrycker det lite annorlunda. Han pé-
pekar att yngre spelare kan ha en oversittarattityd eftersom de ofta
har bra utrustning 1 spelet. Orsaken till detta dr, enligt Erik, att yng-
re spelare har mer tid att spela.

Alltsa, det har &r kanske en férdom jag har men de yngre spelarna har
mycket mer tid an de aldre spelarna. De gar i skolan och kanske skolkar
en del for att spela. Da blir det sa att de far alltid bast grejer och har
alltid mest tid. Da far de en attityd tycker jag, lite av en Oversittaratti-
tyd. Aven om de inte séger det rakt ut s mérks den hér attityden. Och
jag har mérkt att manga éaldre har lite svart att acceptera det. De tanker
"Fan, vax upp”. Sjalva ténker de nog "Fan vad vi e bra”.
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Att bete sig illa i spel forknippas alltsd delvis med lig alder. I spel-
kulturen ses det ibland som en férolimpning att kalla nagon, eller bli
kallad for, 12-dring. Men samtidigt som spelarna berittar om pro-
blem med att mota yngre spelare finns det ocksé en stor tolerans mot
att spela med yngre om de kan uppfora sig efter de mognare spelar-
nas normer och har en viss spelskicklighet.

Skicklighet som intradesbiljett

Janne spelar ibland med yngre spelare men pévisar att han endast
spelar med de yngre som ir bra spelare:

Jag har spelat med dem som varit yngre och de jag spelat med har varit
bra. Ar de inte tillréckligt bra spelar jag oftast inte med dem. De fattar
vél lite langsammare och lér sig taktikerna langsammare an en vuxen
som spelat ett tag men det gar ju att I6sa. Jag har spelat med é&ldre ock-
sa och jag tycker att de oftast dr béttre spelare men har kortare talamod
om det gar daligt. De har |attare att ldmna guilden.

Aven Per ir forlitande mot yngre spelare under forutsittning att
dessa ir tillrickligt skickliga spelare:

| Final Fantasy ar spelare mognare, det ar ju véldig skillnad mot WoW,
dar om man generaliserar, typ alla ar i 14-arsaldern. Vill man ut och grin-
da sa kan det ju hdnda att man far med sig en san liten da. Man méarker
Jju om en spelare inte &r bra och da brukar man kicka och skaffa en ny.
Men &r fjortondringen bra sa funkar det ju. Sen é&r det ju en sak att spela
en gang med yngre spelare, en annan sak ha dem i sitt guild.

Viggo har liknande erfarenheter av att spela med en 12-aring, ér
spelaren duktig pé spelet sd fungerar det. Viggo ser dven sin 12-dri-
ge spelvin som en “skon person” och betonar att han spelar lagom
mycket.
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En skiss pa en varelse i det kommande onlinespelet Diablo Ill.



Jag spelar med en véldigt ung kille. Han ar 12 ar och svensk. Han ar rik-
tigt grym pa att spela. Han &r death knight-tank. Han har inte spelat pa
ett tag nu, han har mycket med skolan séger han. Det ar en véldigt skon
person och han spelar lagom, verkar ha koll pa sitt liv. Han hamnade i
malbrottet for ett tag sedan och det var ju skitkul, alla satt och asgar-
vade at honom nér vi raidade. Han tog det bra. Jag skulle létt ta med
honom pa en instans fér han ar bra och han ar rolig, kul att snacka med.
Det &r spdnnande att sitta med en 12-13-aring och ha en vuxenkonver-
sation, just for att vi vet lika mycket om spelet. Ibland kan jag fraga ho-
nom om saker jag inte vet.

I intervjuutdraget ovan pekar Viggo pa att 12-dringen dr rolig att
spela med. Det ir inte helt osannolikt att denne spelare har en sta-
tus som “klassens clown” i Viggos guild, berittelsen om malbrottet
antyder detta. Det som blir helt tydligt dr dock hur central spel-
skickligheten idr for att fa acceptans. Nir de talar om spelet beskri-
ver Viggo det som att de har en "vuxenrelation”. Onlinespelkulturen
ir saledes gransoverskridande sa linge spelarna kan spela tillsam-
mans utan att en spelares bristande skicklighet forstor f6r de andra.
Grinséverskridande i onlinespel tillskrivs ibland det faktum att spe-
len spelas online s att spelare kan vara anonyma. Exemplen ovan
pekar pa att grinsoverskridandet inte enbart handlar om den ano-
nymitet som internet mojliggoér. Detta blir tydligt i en av Jens berit-
telser. Jens spelintresse stricker sig utanfor onlinespelkulturen, han
spelar dven icke-digitala spel i en roll-, brid- och kortspelsférening.
Han berittar om hur han i detta sammanhang fatt spela med barn
och férvinats over deras kunskaper.

Vi arrangerade ett mellanspel nu i mellandagarna. Det var jag och bror-
san som bestdamde oss for att gora nagot riktigt stort, 6ppet for alla. Vi
gick ut med affischer over hela stan och ringde lokaltidningen som kom
férsta dan. Vi hade bara 50 kvm att vara pa och kén ringlade ldngt utan-
for, telefonen ringde hela tiden. Vi var 40 personer inne som trangdes
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och ville spela Warhammer. En massa foréldrar kom och dumpade sina
barn pa oss. Da var det manga 8-9-aringar som ville spela Warhammer.
Alltsa, de som gjorde det var oerhért sofistikerade kids, véldigt lugna (...)
De visste precis vad "armor”’ betydde och "weaponry” och "assault can-
nons”. Sa fick man sitta och spela med dem. Nér jag tankte dversatta
sa de bara: "jag vet vad det betyder”. De har lart sig extremt mycket
anda av WoW. Féraldrarna som ldmnat dem sa att de ville fa bort dem
fran World of Warcraft. Sa jag borjade fraga kidsen vilken level de var och
alla svarade. Foraldrarna ville fa dem att borja spela riktiga spel sa de
kopte till och med grejer och undrade om vi kunde hjdlpa dem att mala.
Da sa jag liksom "halld, det hér &r ingen fritidsgard”. Fast de kunde ex-
tremt mycket och var valdigt villiga att léra sig och kom verkligen in i det
véldigt snabbt. De var schyssta och det kdndes néstan som att umgas
med jamnariga. Nér man sa ndgot kunde de komma med kommentarer
till hur man kunde gora, de tog strategiska beslut och var oerhért vélut-
vecklade.

Detta lingre utdrag fran intervjun med Jens handlar inte direkt om
digitala spel dven om det illustrerar hur onlinespelkulturen har f6r-
greningar in i en bredare spelhobby. Det som gor utdraget intressant
ar att det alderséverskridande som sker online dven bevaras nir spe-
lare spelar ett icke digitalt spel ansikte mot ansikte. Jens siger "det
var nistan som att umgas med jimnariga”. Berittelsen pekar alltsd
pa att grinséverskridande i spelkulturen inte enbart handlar om att
spelandet sker online med de mgjligheter till anonymitet som finns
dir. I spel blir alla deltagare forst och frimst just spelare och det ér
utifrin sin prestation som spelare man bedoms. En egenskap som
sannolikt dven kan tillskrivas idrott men med den centrala skillna-
den att fysiska formégor som styrka och kondition inte behover vara
avgorande f6r hur vil man presterar i ett spel (dven om exempelvis
CS-spelande pi elitniva nog kriver god fysisk form eftersom det dr
skicklighetsbaserat ir det inte ett kriterium for att kunna vara med).
Nigot som gor att barn och vuxna kan delta pi lika villkor.
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Att spela med aldre

Ungdomarna har dven erfarenheter av att spela med spelare som ér
dldre dn de sjilva. De berittar dock inte si mycket om detta, utan
ser det som ganska sjilvklart att en 20-aring och en 40-aring kan
spela. En del intervjupersoner upplevde sjilva frigan som lite mirk-
lig. Erik konstaterar sakligt att han alltid spelat Gui/d Wars med folk

som varit dldre:

Har spelat mycket med aldre. Det forsta gillet jag var med i dar var alla
30-40-ariga britter. S& jag bérjade spela med dem och da var jag vél
15-16. Jag har nog spelat mest med aldre. Valdigt manga spel far en
stdmpel pa sig. WoW har ju stampeln av fiortisspel. Guild Wars hade
stdmpeln pa sig att vara ett elitspel bara for att man tévlar i ett World
Championship.

Pi samma sitt nimner Viggo att han spelat med éldre, ndgot han
upplever som positivt men inte gor nagon stor sak av.

Spelade med 40-50-dringar fran Uppsala. Det var roligt. De har inte den
dér hetsen att spela hela tiden. De har sin familj och efter 22 sitter de
dar och spelar WoW. De har en mogen syn pa MMO-spel. Gar inte och
lajjar runt och skéller ut folk. De bryr sig inte om hur raiderna gar utan
tycker att det &r roligt att spela med folk de kdnner oavsett hur det gar .

Att spela med dldre spelare tycks f6r ungdomarna i studien vara ni-
got helt sjilvklart och oproblematisk ur deras perspektiv. Det dr sna-
rare si att ndrvaron av dldre spelare ger det egna spelandet en viss
status, det 4r en garanti for att man inte spelar ett "fjortisspel”.

Hur gammal ar du online? — sammanfattning och diskussion

Till skillnad frin méinga vardagliga, sociala arenor ir dldersskillna-
der inom onlinespelkulturen inte ett hinder f6r att interagera med
varandra. Sé linge spelarna kan uppfora sig och inte paverkar sjilva
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spelandet negativt ir alder inte ett kriterium for deltagande. En del
spelare ser det dock som att omognad sannolikt f6ljer dlder och dir-
tor bor yngre spelare undvikas. Det dr inte ovanligt att guilds och
klaner har aldersgrinser f6r vilka som ér vilkomna men som Per pa-
pekar, det dr en sak att spela med nagon enstaka ganger och en an-
nan att bjuda in nagon till ett guild. I den mén aldersoverskridande
sker dr detta inte heller nédvindigtvis en effekt av att det handlar
om en nitgemenskap forlagd online, vilket det vore litt att anta. Jens
berittelse visar att det finns en form av grinsoverskridande 1 sjilva
spelaktiviteten, just for att deltagarna kan sdgas bli "reducerade” till
att enbart vara spelare.

Att bli reducerad later som négot negativt men i reducerandet till
att bli en spelare som bedéms utifrdn sin prestation ligger dven di-
mensionen av att det enbart ir prestation som riknas. Det betyder att
det finns en tydlig och enkel rittvisa i spelkulturen. I onlinespelens
virld dr forutsittningarna for att fa social status baserad pa presta-
tion. Ndgot som ger olika grupper, exempelvis barn, en majlighet
att inta sociala positioner som inte ér tillgingliga for dem i andra
sammanhang. Barn blir inbjudna till "vuxenkonversationer” och be-
handlade som ”jimnariga” av ungdomar.

Detta grinsoverskridande har antytts kunna vara nagot proble-
matiskt eftersom det kan bidra till att barndomen reduceras, det vill
siga mediet introducerar barn f6r tidigt for foreteelser som hor till
vuxenvirlden. Liknande argument har framforts om att televisionen
pa samma sitt skulle forcera barn in i vuxenvirldar eftersom de via
mediet kan ta till sig innehall som inte ér speciellt anpassat till barn-
domen (se Lin & Sun, 2006). Sidana pastienden bygger pi en ideali-
serad bild av vad barndomen bér och icke bor innehilla. Det vill siga
att det skulle finnas kvalitéer 1 det vi traditionellt sett kallar "barn-
dom” som riskerar att férsvinna. Vad vi ser dr en framvixande social
arena med andra villkor for barn- och vuxenrelationer. En arena som
troligtvis d4r méangtydig och kan se vildigt olika ut fran fall till fall.
En arena som innebir att barn bide kan vinna saker i form av kom-
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petenser och sjilvfortroende men samtidigt fa prestationskrav pa sig
vilket vi inte alltid forknippar med den goda barndomen.

Gamers och "girl-gamers”

Om onlinespel ir grinséverskridande betriffande nationalitet och
dlder sa pekar ungdomarnas berittelser mot att det ser annorlunda
ut betriffande kén. Ungdomarna berittar istillet om hur kvinnliga
spelare skiljs ut. Nir tjejer deltar 1 olika spel gors deras kon ofta till
ett innehéll 1 interaktionen. Detta sker bade aktivt i form av att kons-
tillh6righet gors till ett samtalsimne men dven passivt genom siddant
som tas for givet inom spelkulturen. Att vara man utgoér normen och
att vara kvinnlig spelare dr négot uppseendevickande, speciellt och
exotiskt. Inom spelvirlden talar man om gamers och girl-gamers;
det behovs alltsa inte ndgon speciell kategori som heter male-gamers,
nagot som vittnar om vad som ses som norm 1 spelsammanhang.

En enhet ur RTS-spelet Starcraft ll, en sa kallad Firebat.



Normen en manlig spelare

Ungdomarna berittar om episoder di manliga spelare blivit forva-
nade 6ver att stota pa kvinnor i spelkulturen. I en del fall blir tjejer
exempelvis misstrodda betriffande sin konstillhorighet. Istillet an-
tas de vara midn som anvinder ett kvinnligt nick eller som ljuger om
sitt kén. Da rostchatt anvinds rader det sillan tvivel om att det ér
kvinnliga spelare, nagot som ibland méts med forvaning. Janne si-
ger exempelvis:

Man blir jétteférvanad ibland. Man kanske har métt en stor manlig tau-
ren som till och med &r tank och sa hér man en tjejrést.

Anja har spelat sedan 13-drsaldern och har ett brett spelintresse, inte
bara av digitala spel. Hon berittar att det alltid har setts som nagot
speciellt att hon som tjej varit spelare:

| bérjan sa blir alla véldigt férvanade 6ver att man ar tjej. Jag bérjade
spela dator nar jag var tretton tror jag. Innan det hade jag spelat Mu-
tant och rollspel. Men nér jag var tretton tog datorspelen over. Det var
Ju ingenting man gick omkring och gjorde en grej av. Jag ténkte inte sa
mycket pa att det var nagot sarskilt med det. Men sen fick folk héra att
Jjag skulle dka pa Dreamhack. Da blev manga spelare runt mig férvanade
och kunde séga "Ar du san? Wow! Vi ska ha LAN, vill du vara med?”.

Forutom att vara ett uppseendevickande inslag 1 spelkulturen ifra-
gasitts ibland de kvinnliga spelarnas legitimitet att delta i onlinespe-
landet. De intervjuade tjejerna i studien berdttar om hur de ibland
behévt bevisa att de dr intresserade av att spela och inte har andra
motiv for att vara i ett onlinespel. Det kan exempelvis forekomma
anklagelser mot kvinnliga spelare om att de 4r med f6r att de "vill ha
uppmirksamhet”. Shirin berittar att hon kinde sig tvungen att be-
visa sin spelkompetens:
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Nér jag borjade spela kunde det lata "Visa mig nu att du kan dga mig”. Och
det gjorde jag som fan. Jag bevisade ndgot for jag verkligen var tvungen att
gora det. Men jag ar dér for att spela och ha kul med mina vénner.

Urskiljandet av kvinnliga spelare som sirskilda och speciella tycks
dven kunna ske passivt. Det vill siga att spelare inrittar sig efter de
torvintningar de har pa olika kon. Viggo och Erik har bada erfaren-
heter av att karaktiren och tonen pa chatten i onlinespel forindras
nir kvinnliga spelare deltar. Viggo siger:

Guildchatten dndras ndr tiejer kommer in. Fast det beror pd vem som
kommer in. Antingen blir den snuskigare eller sa blir den clean. Det be-
ror pa vilken tiej som kommer in. (...) Det blir lite s& att spraket dndras,
det blir lite smafiirtigt.

Erik har liknande erfarenhet av réstchattande:

Jag tycker att det ar jattekul nér tiejer &r med, det blir liksom en storre
blandning om man séger sa. Man far kanske varda sitt sprak pa Ventrilo
ibland men efter ett tag brukar de véanja sig. Ibland nér vi glommer av
0ss, s brukar vi séga "Ursakta”. "Ah, det &r lugnt, jag &r van nu” brukar
de séga och da fortsatter vi.

Viggos och Eriks berittelser illustrerar hur det kan uppkomma f6r-
vintningseffekter som styr spelares beteende. Nagot som innebir ett
passivt sitt att hantera forestidllningar om kon, i det hir fallet att kil-
lar kontrollerar sitt sprakbruk 1 kontakten med kvinnliga spelare.

Sarbehandling och sexualisering

Savil de intervjuade tjejerna som killarna beskriver hur det i onli-
nespelkulturen férekommer att tjejer sirbehandlas pi grund av sin
konstillhorighet. Oftast handlar det om att manliga spelare dr giv-
milda med virtuella f6remal och virtuell valuta i spelen. Det berittas
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ocksa om att kvinnliga spelare har littare att fa hjilp i spelen. Denna
uppvaktningskultur utgor i sig en del av normen for hur man méts i
onlinespelen och skapar févintningseffekter pa bade killar och tjejer.
Det framtrider i1 spelarnas berittelser att de fordelar som tjejer kan fa
pa grund av sin konstillhorighet har ett pris 1 form av underordning,
vilket exemplifieras nedan i intervjuutsagor om sexualisering. Att ac-
ceptera sirbehandlingen ir att ge upp infér normen och dirmed un-
derordna sig de manliga spelarna. P4 frigan om huruvida hon sjilv
mirkt att hon blivit sirbehandlad pa grund av sitt kén, svarar Rut:

Ja, folk blir extra vénliga sa klart, férsoker flirta med smilysar och ge en
guld. Enchantar ibland en lite extra och é&r allmant smériga.

Anja berittar hur hon sjilv blivit sirbehandlad pa grund av sitt kon
ndr hon varit pd LAN.

De hade hyrt nén liten bod dér vi skulle LANa. Det kunde Iata: "Jag har paxat
den bésta platsen har bredvid mig och du far den bésta kabeln!” eller "Du
far den mest hela stolen!” Sen ndr man kom till Dreamhack sa blev det val-
digt mycket uppmarksamhet rent generellt. Folk som var vaéldigt valvilliga att
hjélpa en hitta till saker. Man kunde exempelvis fraga om man fick ldna ett
par hérlurar och helt plétsligt fa ett par av nagon man inte kande.

Aven de manliga spelare som intervjuats har erfarenheter av att spe-
lare sirbehandlats pa grund av sin kénstillhorighet. Erik berittar:

Om tio personer i gillet behdver hjdlp och en ér tjiej sa gissa vem det ar
som far hjalp foérst? Det &r alltid tiejen, inget snack om den saken. De
far hjdlp att levla, far pengar, eller varfor inte ge dem en ny mount nér du
anda ar pa gang. Véldigt manga blir sérbehandlade for att de ar tjejer.
Men jag tror att ménga tjejer genomskadar det véaldigt fort. Det ar inte
heller bra fér ndgon part i langden med sérbehandling, vare sig det ar
positivt eller negativt.
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Skisser pa miljéer i World of Warcraft-expansionen Cataclysm.



Erik papekar att sirbehandlingen i sig dr problematisk. En 4sikt han
delar med i stort sett alla de intervjuade ungdomarna. Det f6rekom-
mer dock i intervjumaterialet berittelser om andra spelare vilka be-
skrivs ha utnyttjat sin konstillhorighet for att fa fordelar av sadan
sirbehandling. Det férekommer dven att manliga spelare ljuger om
sin konstillhérighet f6r att dra nytta av den sirbehandling kvinnliga
spelare kan fa. Jens berittar:

En kompis som spelar, hon gar 6ppet ut med att hon éar tiej. Manga
andra tiejer som jag kdnner haller det for sig sjélva. Hon far hjélp utan
att ens fraga efter det, alla bara samlas kring henne. Om ett féremal
droppar och hon séger "Kan inte jag fa det?”, da bryr sig de andra spe-
larna inte om att rolla om det utan hon kan fa det direkt. Hon gifter sig
hit och dit i spelen och anvander det fér att fa fordelar i spelet. Men det
ar ju manga killar som ocksa gor det, alltsa séger att de ar tiejer. Min
brorsa gor faktiskt det. Han har flera hoglevlade karaktérer och nér han
séger att han ér tjej far han saker hur Iatt som helst. Han &r sadar éver-
driven och folk gar pa det hur Iatt som helst. Det &r sa himla sjukt.

Det behover inte bara handla om sidan extrem och tydlig sirbe-
handling som i berittelserna ovan. P4 samma sitt som kvinnliga
spelare urskiljs frin normen genom att spelare férindrar sitt sprak,
kan sirbehandlingen ske med relativt sma medel. Janne pekar pa hur
tjejer bemots trevligare och med stérre 6verseende.

Enligt min erfarenhet ar det lattare att ha 6verseende med tjiejer. Om de
sager att de behéver ga och éta sdger alla "Okej, hoppas det smakar

gott”, medan om det &r du sjélv sa later det "Fuck you, skynda dig.”

Sirbehandlingen beskrivs dven vara kopplad till en sexualisering av
de kvinnliga spelarna. Jens berittar:

En spelare jag verkligen har minnen av, i Ultima, kom frén Kanada. Hon
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var typ 30 och utnyttjade att hon var tjej extremt mycket. Hon gjorde hela
tiden sexuella anspelningar pa mass-chatten.

Enligt de intervjuade ungdomarna kan sirbehandlingen ses som en

for

m av flirt och ibland som rena raggningstorsok. Dessa kan dels

handla om férhoppningen kring att fa triffa spelare utanfér spelen
men Viggo pekar dven pi att det kan ricka med férhoppningar om
cybersex for att kvinnliga spelare ska bli sirbehandlade.

Andra spelare som spelar med tjejer blir valdigt givmilda. Jag bryr mig
inte, jag har passerat det. De far vél spela hur de vill men jag kommer
inte att hjdlpa dem bara for att de ér tjejer. Jag stoér mig inte pa flirtande
men det beror pa i vilken form det ar. Man maérker ju om det finns ett rik-
tigt intresse mellan spelare eller om det bara handlar om att man spelar
med en tjej, det ar ju helt olika saker. Men just detta att ge pengar till
tiejer och hoppas pa jag vet inte vad, cybersex. (...) | mitt férra guild var
det rdtt manga tjejer, sju stycken. Annars ar ett guild ndstan som lum-
pen, utan tjejer, men de borjar komma.

Sexualiseringen av kvinnliga spelare tar sig ibland uttryck i rena
krinkningar. Ungdomarna berittar om hur raggningsférsok ibland
gar over grinsen. Nagot som bland annat Rut har erfarenhet av:
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Ibland pa vissa raider hér de andra pa Vent att jag &r en tjej och da blir
de alldeles till sig. (...) Vi hade en i guilden, en kompis kompis kompis,
som bdrjade saga saker. (...) Stotande saker, sexuellt. Han forsokte sto-
ta éverdrivet och &ckligt. (...) Jag sa till honom att "du far ju fan lagga av,
du aker annars”. Jag kan inte heller kicka ut folk ur guildet eftersom jag
ju inte &r officer men jag loggade in pa min pojkvéns konto och kickade
ut honom pa en gang. (...) Han bad om ursékt sedan, sa att han inte
menade det men han kunde va i kylan en vecka till.



Ungdomarna papekar dock att uppvaktandet, sirbehandlingen och
sexualiseringen de tycker sig se 1 onlinespelkulturen inte 4r hela bil-
den. De dr ména om att i sina berittelser pipeka att det finns avvi-
kelser fran normen. Anja siger:

Det finns seriésa gamers som ar tjejer. De ser sig som vilken gamer som
helst bara det att de ar tjejer och det ar inget konstigt med det. Andra
tiejer tycker mer sa att "oh, jag ar sa speciell, jag ar tiej som spelar och
alla killar kommer tycka att jag &r sa cool.”

Anja papekar dven att de manliga spelarna inte utgér en enhetlig grupp.

Precis som med tjejer sa finns det tva sorters gamerkillar. Eller det finns
fler én tvd men de som star ut mest ar sana sportiga killar, coola Kkillar.
De som har bra status i klassen, har de snygga kladerna och spelar for
att det &r roligt och coolt. De spelar CS och é&r bra pa det. Men de ut-
forskar inte spel djupare vad jag har sett fér att de inte behdver det pa
samma satt som den andra gruppen. Det ar helt vanliga killar som man
inte skulle komma ihdg om man sag dem pa gatan. Eller ibland valdigt
overviktiga killar (...). De brukar ofta spela WoW och jag tror att det ar
for dem som spelet blir mer som ett riktigt liv.

Det finns alltsd enligt Anja flera olika siitt att vara i spelkulturen,
flera olika sorters identiteter bade for kvinnliga och manliga spelare.
Normen 1 spelkulturen utgérs av en manlig spelare och ibland blir
onlinespelen en arena som priglas av stereotypa kénsmonster som
Viggo siiger, det "dr ndstan som lumpen”.

Motstrategier

De intervjuade spelarna ser inte sig sjilva utifrin de konsmoénster de
berdttar om. Istillet beskriver nagra av ungdomarna hur de utmanat
och ifrigasatt normerna inom spelkulturen. Det berittas ocksd om
kvinnliga spelare som inte gir ut med sin konstillhorighet for att
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kunna fi vara i fred frin sexuella anspelningar och slippa underord-
na sig spelkulturens normsystem. Erik berittar:

Jag vet om négra jattekdnda spelare som férst efter flera ar gick ut med
att de var tjejer. De ville inte bli sérbehandlade sa de latsades vara killar
helt enkelt. Just i borjan var inte Ventrilo sa stort heller, sa dé pratade
man inte, utan det var chatt som géllde.

Aven Per har denna erfarenhet:

Sen ar det val mer utbrett att tiejer spelar som killar for att inte utséattas
och bli trakasserade av unga pojkar. Jag har sjélv inte stott pa att nagon
blivit utsatt men jag har ju stétt pa tiejer som spelar med killavatarer och
Killar med tjejavatarer.

Rut som spelar World of Warcraft i ett stort och prestationsinriktat guild
berittar att hon undvikit att ga med 1 rostchatten for att inte réja sin
konstillhorighet. Ndr hon far frigan om hon latsats vara man svarar
hon att hon ”inte litsades vara nagonting”. Hon berittar vidare:

Som fér nan dag sedan i den nya 25-mannainstansen. Jag fragade raid-
ledaren om det var okej att inte joina vent for jag ville inte bérja snacka.
Da& tappar folk fokus. Det blir s nér tiejer ar med.

Aven Shirin berittar om kvinnliga spelare som viljer att vara tysta i
rostchattar. Shirin som 1 forsta hand spelar FPS-spelet Call of Duty:
Modern Warfare har startat en egen nitgemenskap for tjejer som spe-
lar digitala spel. Genom denna har hon kommit i1 kontakt med flera
kvinnliga spelare. Hon aterberittar dessa kvinnliga spelares erfaren-
heter:

De ar ju med i klaner dar ingen vet att de ar tiejer. De behéver inte alltid
komma in pa Ventrilon, det ar inget krav i alla klaner. Det har bérjat bli
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lite sa dér att man ska ha TeamSpeak eller sa men det finns fortfaran-
de klaner dér det inte &r ett krav. Tjejerna ér trotta pa sexistisk bullshit
som de far héra varje dag. Mig rinner det av som vatten men de ar trétta
sa de tar nat neutralt namn bara och s& spelar de. Flera har tackat mig
[for att ha skapat ndtgemenskapen]. Men det kommer ju inte forandras
under en natt. Spelkulturen é&r ett av de sista omradena som &r véldigt
mansdominerat och dér det dr okej att det dr sa. Det ses som okej att
skoja om kvinnor och sa. Det ar tekniskt och det &r soldater, speciellt i
det jag spelar, jag vet inte hur det ar i rollspel, det gillar val alla.

Det finns dven berittelser om aktivt motstind mot krinkningar bland
de intervjuade spelarnas utsagor. Rut berdttar hur det till sist blivit f6r
mycket plumpa skdmt som anspelat pd kon frin en spelares sida.

Den héar sydafrikanen kommenterade att jag var arg med "Haru mens el-
ler?”. Jag svarade att "Det &r inte ens roligt” men tédnkte inte mer pa det
utan tyckte bara han var en idiot da. Sen hade den hér engelsmannen
sagt at honom att han fick be om ursakt och da gjorde han det. Han sa
att han menade inget egentligen men att han brukade skoja sadar. Da
sa jag att det vél var ok men att det blir jévligt gammalt efter de tre ar
man spelat. Sa at honom att han fick skdrpa sig och han lovade att han
skulle gora det. Sedan dess har han varit snall.

Ruts historia ir ett exempel pa hur frigan om spelares beteende,
betriffande hur konstillhorighet hanteras, blir ett diskussionsimne
i sig. Efter ett diskriminerande skimt korrigeras en spelare och fir
be om ursikt. Shirin har engagerat sig aktivt mot den hir typen av
krinkningar genom att skapa en nitgemenskap for spelande tjejer.
Nagot som inte passerat helt obemirkt genom onlinespelkulturen.
Shirin berittar hur hennes forsok att ge tjejer en mer legitim plats i
spelvirlden inte alltid tagits emot positivt av alla spelare. Istillet har
hennes grupp uppfattats som en provokation och hon berittar om
konflikter med, for henne, helt okinda spelare:
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Det var en kille som skrev "du far sluta skicka dina gamergirls till min
server for alltid ndr de kommer pa ska de skriva att de &r tiejer och da
slutar alla killar att spela och bérjar prata med dem”. Jaha, vad ar det for
killar du har pa din server egentligen? Hur &r det mitt problem? Han var
skitférbannad och skrev paragrafer om hur han skulle férstéra for mig. {(...)
De flesta ar bara férbannade for stunden tror jag. Ibland gér de nagot som
kallas for trolling. De hittar pa en massa for att géra dig forbannad. Men
da tanker jag bara, tack, nu fick jag mer motivation, tack, mera.

Att som Shirin férs6ka rucka pa normerna i onlinespelkulturen be-
mots inte alltid positivt. Det upplevs rubba den ordning som rader.
Jens sammanfattar det i tvd meningar:

Det &r normen att vara kille och spela. Bryter man den och &r tjej sa
uppstar full panik.

Gamers och girl-gamers — sammanfattning och diskussion

Sammantaget ger de intervjuade ungdomarna bilden av att man kan
vara pa flera olika sitt i spelkulturen som bade kvinnlig och manlig
spelare. En slutsats som dr f6ga anmirkningsvird eftersom den na-
turligtvis giller for de flesta sammanhang. Samtidigt tycker sig dock
spelarna se att det finns en tydlig norm f6r hur saker 1 spelkulturen
generellt sett férhaller sig. Normen utgérs av en manlig spelare, vil-
ket gor att kvinnliga spelare skiljs ut och blir speciella. Detta kan
leda till en slags uppvaktningskultur dir kvinnliga spelare far vir-
tuella féremal och extra hjilp i spelen. En form av sidrbehandling
som samtidigt sexualiserar de kvinnliga spelarna, det vill siga att de
virderas utifrin sin sex-appeal, sitt sexuella beteende och gors till
objekt f6r de manliga spelarnas anspelningar. Detta sitt att virdera
de kvinnliga spelarna samexisterar sida vid sida med det normsys-
tem dir det dr spelarens skicklighet som virderas. Det uppstir alltsa
en slags dubbelhet i vilka normer som ger tilltride till och status pa
onlinespelens sociala arena, en dubbelhet som ligger bakom ifriga-
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sittandet av kvinnliga spelares legitimitet som spelare och leder till
situationer dir de ombeds "bevisa” sin spelskicklighet.

Att sdga att onlinespelkulturen i sig dr diskriminerande ér saledes
att forenkla vad som tycks vara komplexa strukturer. Diremot fram-
gar det av ungdomarnas berittelser att kon inte 4r ndgot som passe-
rar obemirkt i spelsammanhang. Kénstillhorighet 6verskrids inte pa
samma sitt som dlder och nationalitet. Istillet dsidositter kon delvis
ett normsystem som bygger pé spelares skicklighet.

Eftersom onlinespelande dr en social arena dir den egna kroppen
inte dr ndrvarande dr det dock mojligt f6r kvinnliga spelare att inte
aktualisera sitt kon. Det gir inte att avgora vem personen pi andra
sidan skdrmen dr om denne viljer att inte tala om det. P2 sa vis be-
héver inte kon bli en virdegrund for social status och spelen éterfar
en grinsoverskridande kvalitet. Detta stiller tjejer som spelar inf6r
valet att antingen beritta vem de 4r och finna sig i underordningen
av kvinnliga spelare eller att inte nimna nagot om sin identitet och
passera som en manlig spelare. Denna strategi dr dock beroende av
teknikens egenskaper. Efterhand som réstchatt blir vanligare kom-
mer det inte lingre att vara mojligt att halla kén utanfor de moten
som sker i onlinespelen.

Vanskap och méten IRL

Den sista resultatdelen i denna rapport handlar om hur de méten
som sker 1 onlinespelkulturen kan leda till de mest mirkliga vin-
skapsrelationer. Relationer som 1 vissa fall stricker sig utanfér on-
linespelen. Dessa méten kan initieras av en ren slump for att sedan
tordjupas och ibland fa livsavgorande konsekvenser f6r individerna.
Erik berdttar nagot som pévisar denna slumpmissighet:

Du kan snacka med en person men du vet inte vilket kén den har, hur

gammal den &r eller varifran personen kommer. Jag satt en gang hos min
brorsa och spelade. Bérjade snacka med en snubbe och fragade varifran
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han kom. Han svarade "Sverige”. "Jaha, var i Sverige?” "Géteborg”. "Var i
Goteborg?” "Frélunda” "Vilken gata?” D& visade det sig att vi satt grannar
och néstan hade kunnat vinka till varandra. Hur sjukt &r inte det da?

Jens beridttar en av de mirkligaste berittelserna 1 intervjumaterialet
om hur han lirt kiinna en person online.

Jag brukade anvénda ett nick fran Silmarillion nér jag spelade. Sa skulle
Jjag skapa en hotmail-adress men da var inte det hdr ovanliga namnet
tillgadngligt. En dag kom jag pa att jag skulle férséka lagga till personen
som hade adressen pa MSN sa det gjorde jag. Det visade sig vara en
33-arig, israelisk businessman som gjorde affdrer med USA som sva-
rade. Han hade bara hért namnet och visste inte vad det kom ifran, roll-
spelade inte overhuvudtaget. Jag satt och snackade med honom i flera
veckor. Han alskade Israel och allt vad det hette. Det var valdigt intres-
sant att fa insikt i hur de ténkte.

En del av spelarna har tagit sina bekantskaper ut ur onlinespelsvirl-
den och triffats utanfér spelen. Det handlar dels om triffar mellan
ett par spelare men ocksi om mer organiserade méten for gillen och
klaner. Erik berittar:

Jag dkte till England en géng ocksa. Kénde flera spelare fran Dark Age of
Camelot dar, bland annat en spelare som var vérsta halv-adelsmannen
och en annan som jag bodde hos. Mamma tyckte inte att jag skulle dka
men jag hade ju snackat med personer dér i ett och ett halvt ar. Vi hade
Jjéattetrevligt och jag tréffade en massa personer fran guildet. (...) Killen
Jjag bodde hos var jatteschysst men han bodde lite i slummen.

Janne har en vin som han fortfarande pratar med trots att han nu-

mera slutat spela. Han har triffat denne vin en ging under relativt
odramatiska former:
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Han bor nanstans nere i sédra Sverige och jag har traffat honom en
gang. Han och hans familj skulle ga pa Liseberg sa da passade jag pa.
Vi hade snackat lite pa Ventrilo innan och inte bara snackat spel. Vi satt
och snackade samtidigt som vi spelade. Han &r ett ar yngre dn mig och
val den enda vén som har fastnat.

Ungdomarna berittar ocksa om hur spelare kan lira kinna varandra
och inleda kirleksrelationer. Rut berittar att hon spelar ihop med sin
pojkvin och pa fraigan om hon triffat honom 1 spelet svarar hon:

Ja, det ar faktiskt mycket vanligare 4n man tror. Vi ar inne pa andra aret
nu. Han ar en i mitt gille som annars mest bestar av gamla svenska IRL-
polare sen tre ar tillbaka.

Janne har erfarenhet av att spela ihop med personer som triffats ge-
nom spelet.

Jag spelade med ett par som var forlovade och jobbade pa samma

stélle och spelade samma spel. Det kunde vara svart ibland for bada var
starka spelare och behdévde en ga for att laga mat, handla eller tvétta sa
behévde ju den andra ocksa ga.

For spelarna tycks detta med vinskap och kirleksrelationer som har
sitt ursprung i nigot onlinespel vara ganska odramatiskt. Detta trots
att om man ser pd relationerna utifrin kan de framstd ha exotiska
drag. Det vill siga att minniskor med skilda bakgrunder och na-
tionaliteter triffas genom en ren slump, flyttar ithop och blir till ett
par. Shirin berittar om hur en dldre spelare blivit tillsammans med
mamman till sin yngre spelkompis.

Den har mannen hade suttit och pratat privat med sin spelkompis. Nar
kompisen lagt ner sina horlurar hade mamman kommit och satt sig och
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En skiss pa en gruvby i det kommande onlinespelet Diablo IlI.

bdrjat prata och det var sa de tréffades. Hon var i Tyskland och han satt i
Lund. De hade bara sett varandra pa bild men sen kom hon till Sverige.

Vanskap och moten IRL — sammanfattning och diskussion

Onlinespel utgor liksom alla sociala arenor en métesplats dér vinskap
och relationer kan uppsta. For de intervjuade spelarna ir detta inget
mirkvirdigt utan precis som Rut uttrycker det sa vet de att detta
med att spelare triffas utanfor spelen édr "vanligare dn man tror”. En-
ligt statistiken dr det sd mycket som var tionde spelare som har trif-
fat en viin de fatt i spelen utanfor spelen (Cole & Griffiths, 2007).
Nir man ska forstd de moten som sker i ett onlinespel dr det viktigt
att se att spelarna, exempelvis Rut, vet hur vanligt det dr att spelare
dven mots IRL. For spelarna kan alltsd mer std pa spel 4n bara en
ytlig och tillfllig kontakt via chattkanalen i ett spel. Jens berittelse
om hur han lir kinna en affirsman frin Israel genom att vilja ha sitt
nick frin olika onlinespel som hotmail-adress vittnar om slumpmis-
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sigheten 1 vilka bekantskaper man kan gora online. En slumpmis-

sighet som kan ses som en del av onlinespelens grinséverskridande.
For spelarna dr det alltsa inte mirkligt att dka till dldre spelare el-
ler att det sker grinsoverskridande méten 6ver samhillsklasser, Erik
kinde exempelvis en "halv-adelsman” i England men vinnen han i
torsta hand besokte bodde "lite 1 slummen.” Dessa moten kan for en
utomstdende te sig frimmande och det dr forstaeligt att férdldrar kan
kidnna oro infor att deras ungdomar aker ivig pa guildmoéten. Vad vi
ser hir dr en ny social arena med egenskaper som delvis bryter mot
en social ordning vi forvintar oss att méten ska ha. Med tanke pa
den oro som finns kring barns och ungdomars méten med ildre pa
nitet dr det ocksd centralt att se att 1 onlinespelkulturen deltar per-
soner som har stor aldersskillnad mellan sig. Att en 14-dring i detta
sammanhang blir vin med nigon som dr dubbelt sd gammal ir inget
ovanligt utan nidgot som férekommer pa den nya sociala arena som
onlinespelkulturen utgor.
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Diskussion

Studiens begransningar

Den hir studien ir rent kvalitativ. Det gar dirfor inte att siga nigot
om hur frekvent olika sociala ménster forekommer 1 onlinespelkultu-
ren. Studien har beskrivit karaktiren pa de moten som kan férekom-
ma i onlinespel med avseende pa nationalitet, dlder och kén. Studien
visar monster som dterfinns i de intervjuade spelarnas berittelser men
gor inga ansprak pa att ge nagon helhetsbild, det finns med all sanno-
likhet mer att séiga om hur onlinespel fungerar som social arena. Stu-
dien ska dirfor ses som en bild av hur méinniskor méts 1 och genom
spelvirldar. En bild som kan férdjupas och nyanseras av flera studier.
Vidare bor det f6rtydligas att resultatet bygger pa spelarnas sjilvbilder
av sitt eget spelande. I den méin det forekommer kinsliga foreteelser
i spelkulturen, exempelvis cybersex, kan spelare ha sviért att uttrycka
detta i en intervjusituation. Det kan dirfér tinkas att spelare har ute-
limnat en del berittelser vid intervjutillfillena.

Gransoverskridandet

Den samlade resultatbilden stirker argumentet att onlinespel har en
griansoverskridande potential. I intervjumaterialet aterkommer be-
rittelser om hur minniskor med forhillandevis olika bakgrunder
mots och deltar 1 en gemensam aktivitet. Ett deltagande som ibland
leder till ovintade méten vilka inte hade varit lika enkla att uppna
utanfor onlinespelkulturen. Méten som kan innebira en del unika
erfarenheter for enskilda spelare. Baksidan av grinsoverskridandet
och att alla kan géra sin rost hord dr, precis som i del flesta nitge-
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menskaper, att spelare kan komma i kontakt med icke-demokratiska
och frimlingsfientliga sammanhang. Det finns dock ingen anled-
ning att tro att det skulle finnas en storre risk for detta 1 ett spel dn i
andra nitgemenskaper.

Grinséverskridandet som sker vid onlinespelande tycks bero pi
tva saker. Dels utgér spelen onlinegemenskaper, det vill sidga det sker
en kroppslés kommunikation dir det ofta dr majligt for spelare att
vara anonyma och vilja vad de berittar om sig sjilva. Samtidigt byg-
ger grinsoverskridandet pa att det handlar om spel, dir individer re-
duceras till att bli spelare. En fotbollsmatch pa en personalfest kan
vinda upp och ned pa sociala hierarkier och reducera arbetsledare till
att for en kortare tidsperiod bli en position pa spelplanen. Den sta-
tus som négon har i virlden utanfér spelet far mycket liten betydelse
pa spelplanen. I onlinespelkulturen betyder detta att social status till
stor del bygger pa kompetens i det aktuella spelet. Det kan beskri-
vas som att spelaren inte alltid kan ta med sig attribut som status
och samhillsposition in i spelen. Som studien visar dsidositter dock
kon denna regel. Konstillhorighet kan bli ett attribut som asidositter
prestationskulturen, det vill siga nigot fran virlden utanfor spelpla-
nen fir betydelse i den sociala interaktionen.

Prestation, vanskap och konstillhorighet

Att kunna spela och vara hyfsad pé engelska ir centrala egenskaper
tor att fa delta i spelkulturen. Om en spelare inte behirskar spelet el-
ler inte kan gora sig forstadd kan detta paverka andra spelares upp-
levelse av spelet. Sa linge en rimlig spelkompetens och engelskkun-
skap finns kan spelare ha overseende med saker som dldersskillnad.
I prestationsinriktade gillen och klaner ér kravet pa spelskicklighet
dnnu mer uttalat. Detta skapar en typ av prestationskultur som inte
alltid 4r nagot som alla spelare efterfrigar. Det dr rimligt att anta
att den typ av gillen och klaner som bygger pa spelare som kidnner
varandra IRL och har mycket kontakt utanfor spelen har andra vir-
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degrunder f6r deltagande. Nir personerna har en relation till varan-
dra utanfor spelen blir denna vinskap nigot som kan asidositta den
hardare prestationskulturen, det vill siga att man kan ha 6verseende
med en vin oavsett dennes kompetens. I de intervjuade spelarnas be-
rittelser beskrivs konstillhérigheten kunna fungera pa ett liknande
sitt for kvinnliga spelare. Att vara kvinna dr nigot som inte reduce-
ras av att man samtidigt dr spelare, det vill siiga att kvinnliga spelare
har svarare att bara bli en i laget. Istillet uppkommer en tradition av
sirbehandling som 1 sin tur f6ljs av motreaktioner. En del manliga
spelare ljuger om sitt kon for att pa sina egna villkor kunna fa férde-
lar av sirbehandlingen. En del kvinnliga spelare viljer att inte ga ut
med sin konstillhérighet f6r att slippa sidrbehandlingen. Kvinnliga
spelare blir ocksa ifrdgasatta och ombeds "bevisa” sin spelskicklig-
het. En motreaktion vilken pa ett sitt dr ett forsok att ateruppritta
den strikta prestationskulturen men som samtidigt fir en diskrimi-
nerande effekt.

Det bor dven noteras att kravet pa prestation och kommunikation
kan vara beroende av hur spelmekaniken i ett spel fungerar. I spel
dir spelare dr direkt beroende av att kunna samordna sina aktivite-
ter och dir det krivs mycket samarbete idr det tinkbart att detta krav
okar. I spel dir det inte dr lika problematiskt om en enskild spelare
ar dalig eller dir koordination mellan spelare inte ir lika viktig blir
kraven pa prestation och kommunikation inte lika centrala.

En ny motesplats

I denna rapport har vi f6rsokt att ge en nyanserad bild som varken
torenklar eller idealiserar de méten mellan ménniskor som sker i on-
linespelvirldar. Som métesplats édr spelvirldar mangtydiga. De kan
vara en global kontaktyta med mojlighet till kommunikation &ver
sociala och kulturella barridrer. M6tena priglas av en slumpmaissig-
het, man kastas in i situationer dir man ska samarbeta och kom-
municera med totala frimlingar. Denna slumpmissighet kan dven
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innebira en risk att man hamnar i ett ssmmanhang som priglas av
intolerans eller som kan vara oangenimt pi andra sitt f6r den en-
skilda spelaren. Ytterst handlar dock onlinespel om att spela spelet
och det sociala livet 1 spelvirldarna kretsar kring detta. I jimforelse
med flera andra nitgemenskaper tycks de sociala riskerna 1 online-
spel vara ganska harml6sa. I enstaka fall kan spelare tinkas raka ut
tor att nagon de kinner frin spelen inte motsvarar forvintningarna
vid ett méte IRL. Den storsta sociala risk en onlinespelare tar ir
nog dnda att bli kritiserad f6r sin prestation och kallad f6r nyborjare,
noob eller 12-aring.
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Ordlista

Call of Duty: En serie FPS-spel (se nedan) i krigsmiljo, som
hittills utkommit i sex delar. Call of Duty kan spelas bade i
enspelarlige och mot andra spelare online. Spelet finns bade
till PC och konsol. Kallas dven CoD.

CoD: Se Call of Duty.

Counter-Strike: Ett populdrt FPS-spel som kriver stor firdighet
rent speltekniskt genom reaktionsférmaga, forméga att forutse
motstindarens taktik, snabbhet etc. Man spelar i lag och kom-
municerar i realtid. Kallas dven CS.

CS: Se Counter-Strike.

Daily quest: Ett uppdrag 1 MMORPGs som kan goras om dagligen.

Day of Defeat: Ett FPS-spel som utspelar sig under andra virlds-
kriget.

Defence of the Ancients: Ett RT'S-spel. En inofficiell och vildigt
populir karta till spelet Warcraft III. Kallas dven DotA.

Diablo: Ett av de mest kinda exemplen pi ett action-rollspel.
Aven hir levlas, viljs klasser, hanteras trollformler och utrust-
ning precis som 1 ett rollspel, samtidigt som det gors i realtid,
som 1 ett actionspel.

DotA: Se Defence of the Ancients.

Dreamhack: Virldens stérsta LAN (se nedan) enligt Guinness Re-
kordbok. Halls flera ganger arligen pa olika platser runt om
1 Sverige, ibland med 6ver 10 000 besokare.

Droppa: I flera MMORPGs fir man olika féremal nir man dédat
ett monster. Att monster pa detta vis slipper ifrin sig foremil
kallas f6r att de droppar nagot.
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Enchanting: I spelet World of Warcraft kan vissa spelare forbittra
vapen och rustning med olika fértrollningar, detta kallas for att
enchanta.

Everquest: Ett MMORPG.

FarmVille: Ett spel som kan spelas av Facebookanvindare.

Final Fantasy XI: Ett MMORPG.

FPS: Star tor First Person Shooter. Bendmning f6r spel dir man
ser spelvirlden genom 6gonen pé en karaktir.

Guild Leader/GL: Den spelare som ir hogst i guildet och dir-
tor har mojligheter att styra 6ver de verktyg som haller samman
guildet.

Game Master/GM: En slags 6vervakningsperson, anstilld av spel-
toretaget, som hjilper till att l6sa problem och tvister pa spel-
servrarna.

Grinda: Nir spelaren édr pid samma stille och dodar en och samma
typ av monster for att fa erfarenhetspoing. Ofta en slitsam akti-
vitet som inte uppfattas som sirskilt rolig av spelare.

Guild/Gille: En gemenskap av spelare. Spelet har funktioner och
verktyg for att halla samman dessa grupper. Vissa gillen ir fo-
kuserade mot vissa spelmoment, sisom raider eller rollspelande.
Gillen har en guild leader som har den yttersta makten att ta in
och kasta ut spelare.

Guild Wars: Ett CORPG (Competitive Online Role Playing
Game). Skiljer sig frin MMORPGs bland annat genom att det
inte har ndgon méinadsavgift.

Guld: Valuta 1 spelet.

Instans: En instans ir en avgrinsad plats, en byggnad, en grotta
eller liknande som fem eller fler spelare gér in i tillsammans. 1
dessa instanser finns ett antal bossar, monster som kriver grupp-
koordination for att spelarna ska besegra dem. Dessa bossar har
sedan skatter pé sig som spelarna kan fi nir de vunnit striden.

IRL: IRL star for In Real Life. Slanguttryck for "1 verkligheten”,

alltsd inte 1 spelvirlden.
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Karaktir: Spelarens figur i spelvirlden. I spelets borjan har spela-
ren ett antal val da karaktiren skapas, sdsom utseende och kon.
Raserna har olika férdelar och nackdelar. Exempel pé raser i
World of Warcraft ir tauren, nattalv, minniska, troll, odéda och
dvirg. Karaktirens mojligheter i férhillande till spelmoment och
spelstil beror pa vilken typ av klass den dr. I World of Warcraft
finns bland annat krigare, prist, druid och jigare.

Klan: En grupp spelare som 6évar och tivlar tillsammans, oftast i
FPS- och RTS-spel.

LAN: LAN star f6r Local Area Network. Ordet LAN betecknar
det man gér nidr man triffas, umgas och kopplar ihop sina dato-
rer i ett lokalt nitverk. P4 LAN spelar man spel eller fildelar.

Se dven Dreamhack.

Level/Levla: World of Warcraft har en bestindsdel som alla
MMORPG har, nimligen att spelkaraktiren avancerar och ut-
vecklas under spelets gang. For att bedéma avancemanget finns
ett mitverktyg dir spelaren ser hur mycket karaktiren okar.
Mitverktyget baseras pd vilken niva (level) spelaren ir pa. For
att avancera (levla) kan spelaren bland annat géra uppdrag, déda
monster, etc. och far pa s sitt ett antal erfarenhetspoing,.

MMORPG: MMORPG stir f6r Massively Multiplayer Online
Role Playing Game. Ibland dven MMO eller MMOG. En typ
av datorrollspel pa internet som kan spelas av flera tusen spelare
samtidigt.

Mount: Mer eller mindre exotiska rid- eller flygdjur i MMORPG
som anvinds for transport av karaktirer.

MSN: Microsofts tjinst for snabbmeddelanden som anvinds till
bade text- och rostchatt.

Mutant: Ett rollspel frin 80-talet.

Nick: Smeknamn, det namn en person kan ha 1 en nitgemenskap.

Ninja: Att i MMORPGs ta ett foremél utan att man ir berittigad
till detta.



Noob: Skillsord for daliga spelare.

Ping: Matt pa hur snabbt datorkommunikationen med spelets
server sker, vilket, speciellt i FPS- och RTS-spel, kan ha stor
betydelse.

PlayStation 3: Sonys senaste spelkonsol. PS3 ir lite dyrare och
har lite bittre prestanda dn andra populira konsoler, som t.ex.
Xbox 360 och Wii. Forkortas PS3.

PS3: Se PlayStation 3.

Quest: Ett uppdrag i MMORPGs som spelaren fér av si kallade
NPCs (non-player characters) och som utférs mot beléning i
form av pengar, féremal och/eller erfarenhetspoing.

Raid/raida: En raid ir en stérre grupp av spelare (10/25) som tar
sig an en svarare instans. Raidande kriver att spelaren har upp-
nitt en viss level (oftast den hogsta nivin), samt skaffat viss ut-
rustning och férmaga att hantera sin spelkaraktir i forhillande
till vad som forvintas av denne i gruppen av spelare.

Rolla: Att i ett MMORPG sl tirning om négot foremal.

RTS: RTS stir f6r Real Time Strategy. Dessa spel handlar om
att bygga upp och kontrollera en armé med olika enheter, som
krigar mot andra arméer.

Réstchattprogram: Det finns flera gratis kommunikationsprogram
for rostchatt. Med dessa program kan man, med horlurar och
mikrofon, ansluta sig till servrar och samtala med andra spelare.
T.ex. Ventrilo, TeamSpeak och Skype.

Shard: Ett annat ord for server.

Spawn: Beskriver processen nir en varelse eller ett féremal
intrider 1 spelvirlden.

StarCraft: Ett RTS-spel.

Tank: En spelare som har kraftig bepansring och dirfér kan vara
den som tar emot attackerna frin monster i strid.

Tauren: En ras i World of Warcraft.

Trolling: en internet-term for nir en person uppsitligen genom
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obscent, krinkande eller hatiska atgirder forsoker att stora en
nitgemenskap eller skapa reaktioner, uppmirksamhet och
kontrovers.

TS: TS star for TeamSpeak. Se Réstchattprogram.

Ultima Online: Ett MMORPG.

Vent: Vent star f6r Ventrilo. Se Réstchattprogram.

Warcraft I1I: Ett RTS-spel.

Warhammer: Ett figurspel med fantasytema som spelas med
omkring tre centimeter hoga modeller 1 tenn eller plast som
spelaren sjilv far limma ihop och mala.

Wii: Nintendos senaste spelkonsol. Nintendos spelkonsoler
torknippas ofta med spelen om figuren Mario.

WoW: Forkortning av World of Warcraft.

Xbox 360: Aven X360. Microsofts senaste spelkonsol.
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Denna rapport togs fram ar 2010 av kommittén Medieradet. Eftersom den
fortfarande ar aktuell och efterfragad har ett nytryck gjorts av myndigheten
Statens medierad som fran den 1 januari 2011 tog 6ver verksamheten fran
Medieradet.

Den har rapporten handlar om onlinespel som en ny form av social motes-
plats. Det ror sig om gransoverskridande méten dar barriarer som alder och
nationalitet ibland forsvinner. Samtidigt visar den pa att spelkulturen kan vara
en prestationskultur dar kon ibland snarare befasts an overskrids.

Rapporten ger rost at spelarnas egna berattelser och erfarenheter av saval
gemenskap som konflikter.

Studien ar genomford av docent Jonas Linderoth och spelbibliotekarie/forsk-
ningsassistent Camilla Olsson pa institutionen for pedagogik, kommunikation
och larande vid Goteborgs universitet.
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att visas for barn under 15 ar enligt lagen om aldersgranser for film som ska
visas offentligt. Statens medierad driver aven kampanjen Det unga internet,
med stod fran EU:s Safer Internet Programme. For mer information, besok
myndighetens webbplats www.statensmedierad.se
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