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Abstract
Demons reign in the world of the young

How roleplaying games are described in Swedish newspapers 1980-1999

The purpose of this study is to examine how tabletop roleplaying games were portrayed in
Swedish newspapers during the 1980s and the 1990s. to examine this a total of 48 articles from
various Swedish newspapers have been analysed. The aim is to see how they were portrayed

within the articles and to apply a model regarding moral panics to the descriptions.

The method used is text analysis of the articles, and the theoretical framework used is Stanley
Cohens theory regarding moral panics and folk devils. The model used is created by Tommy
Gustafsson and Klara Arnberg’s and is used to find roles and mechanism present in a moral

panic. The model is based on the theoretical framework designed by Cohen.

The result showed that all roles and mechanisms described in Gustafsson and Arnberg’s model
were present in the descriptions of roleplaying games in Swedish newspapers during this
period. During both the 1980s and the 1990s the descriptions contained both positive and
negative aspects of roleplaying games and its effect on the youth. During the 1980s the negative
descriptions were reliant on the satanic panic in the United States, and during the 1990s several
cases involving suicide, murder and crimes in Sweden were blamed on the roleplaying games.
This created a fear of roleplaying games and what effect it had on the children and young adults
that played these games. It also created a need to understand the contents of these games and

why the young wanted to play them.
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1. Inledning

Nar det kommer till begreppet moralpanik &r detta nagot jag kopplar till den tid under sena 1900
-talet da den framvixande ungdomskulturen med hardrock, actionfilmer och rollspel
attackerades av vuxenvirlden. Manga tinker nog direkt pa Siewert Oholm som stir i en tv-
studio under sitt tv-program ”svar direkt” och léaser textrader fran hardrockslatar for att hitta
satanistiska budskap!. Dyker chansen upp sé beréttar min pappa mer dn garna om nar kyrkan
anordnade sarskilda gudstjanster for ungdomarna i byn eftersom en radsla for hardrocken och
dess daliga inflytande spred sig. Eftersom en liten by i Smaland inte erbjod sarskilt mycket
aktiviteter och underhallning tog han sig till kyrkan for att se ”spektaklet” som han uttrycker
det. Under gudstjansterna uppmanades ungdomarna att ta med sina vinylskivor med otdcka
omslag och djavulsdyrkande texter och kndcka dem &ver altaret. Min far lamnade dock alltid
sina Iron Maiden skivor hemma for han forstod inte vad det var de var sa radda for. Det var ju

bara musik, haftig musik dessutom.

Men om man tittar ndrmare pa moralpaniken sa har det funnits manga paniker, eller kanske
snarare en lang moralpanik dér fokus har skiftat mellan olika framvéxande fenomen. Pa 30-talet
var det dansbanorna som skulle leda ungdomarna till fordarvet och under mina egna tonar var
det valdsamma tv-spel som diskuterades i media och som oroade forédldrar runt om i landet. Nar
nagra vanner och jag for en tid la ifran oss tv-spelen for att i stéllet fastna i Dungeons &
Dragons var detta nagot som vara foraldrar sag pa med glddje. Kanske pa grund av nostalgi,
kanske for att vi umgicks pa "riktigt” med vara vénner eller kanske for att de sag bocker som
mindre problematiska dn bildskdrmarna vi satt klistrade vid annars. Manga foreteelser kopplade
till moralpaniken kan s har i efterhand framsta som nastan komiska att se tillbaka pa. Men
under tiden som debatterna rasade var det inte pa skoj, det var pa blodigt alvar. Det handlade om
att skydda ungdomen mot ett nytt hot, och nya hot fanns det gott om. I de flesta fallen fanns det
dessutom en kdrna som pa riktigt var skrammande och problematisk, som gjorde en viss oro

berdttigad. Men nagonstans finns det en grans mellan berattigad kritik, och obefogad panik.

Den didaktiska kopplingen handlar om den &vergripande synen pa unga och deras kultur.
Gemensamt for moralpanik oavsett folk-djavul &r att det ofta handlar om ungdomskultur. Att
plocka in dessa fenomen i undervisningen skulle sdkerligen gora mer nytta dn att demonisera
dem, och en forstaelse infor dem ger mojlighet till att hitta undervisningsexempel narmare

ungdomarna. Genom att undersdka hur en moralpanik kan se ut blir det enklare att dra gransen

LYoutube. Svar direkt - Satanism, Siewert Oholm, Therion. 2010.
https://www.youtube.com/watch?v=Z5nWw12iqF8 [hamtad 2023-05-25]
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mellan beréttigad kritik mot ett fenomen och moralpanik.

1.1 Syfte och fragestallningar
Syftet med denna uppsats &r att undersdka hur rollspel® beskrevs i svenska dagstidningar under

perioden 1980-1999 samt att jamféra detta med Gustafsson och Arnbergs modell gillande
moralpanikens aktorer och mekanismer for att identifiera dessa i beskrivningen. For att besvara

detta syfte utgar undersékningen fran tre fragestallningar:

e Hur beskrevs rollspel i svenska dagstidningar under 1980-talet?
e Hur beskrevs rollspel i svenska dagstidningar under 1990-talet?
e Hur kan beskrivningen av rollspel i svenska dagstidningar analyseras utifran Gustafsson

och Arnbergs modell gdllande moralpanik?

1.2Metod och material
Materialet som ligger till grund for denna undersokning bestar av artiklar fran svenska

dagstidningar under den undersokta perioden. Dessa artiklar har inhdmtats via Kungliga
bibliotekets tidningsarkiv. Att just detta arkiv anvandes beror pa att det var lattillgangligt under
processen, vilket gor urvalet delvis baserat pa bekvamlighet. S6kningen skedde for perioden
1974-1999 da det forsta kommersiellt framgdngsrika rollspelet utgavs 1974, och att debatten
kring rollspel borjade mattas av under slutet av 90-talet. De forsta relevanta artiklarna for
undersokningen dok dock upp kring borjan av 80-talet, och saledes borjar fragestédllningarna
med 80-talet. Endast artiklar som ansags relevanta for analysen valdes ut, och innehdll som
exempelvis reklam eller kop och sélj valdes saledes bort. Detta urval resulterade i totalt 48
artiklar. Detta omfang ansags tillrackligt da analysen ar av kvalitativ sort och att innehallet

saledes ar viktigare dn antalet.

Syftet med artiklarna &r att forsta hur rollspelen beskrevs under denna tid, och darfér anvandes
en kvalitativ innehallsanalys for att analysera artiklarna. Artiklarna delades till en bérjan in
efter deras 6verviagande instdllning till spelen, det vill sdga om de var 6vervdagande positiva
eller negativa. Detta var vara en forsta utgangspunkt for att ge en 6verblick av den allménna
attityden kring spelen i dagstidningarna. Presentationen av dem utgér i stdllet fran olika teman

som framtradde genom den kvalitativa analysen.3

2Rollspel i detta fall syftar till tabletop roleplaying games, eller bordsrollspel pa svenska. For ytterligare
specifikation se avsnittet bakgrund.
3 Ann Kristin Larsen, Metod helt enkelt, Malmo: Gleerups, 2009, s. 22,78.
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1.3 Teori
Det teoretiska ramverk som denna uppsats utgdr fran dr Stanley Cohens teori géllande

moralpanik och ”folk-devils”. Cohen &r professor i sociologi vid London School of
Economics. Nar det kommer till moralpanik sd finns det i kdrnan en “folk-devil” eller
folkdjévul som blir utgdngspunkten foér paniken och som demoniseras. Denna folkdjavul &r den

som far bira skulden.

Vidare bér alla foreteelser som blir foremal for moralpaniker pa lager. Det forsta lagret ar det
transparenta lagret och bestdr av de delar som allménheten ser och uppmérksammar. Exempel
pd detta kan vara en klddstil inom en subkultur. Men de innehaller dven ett gomt lager, dar
experter ar centrala for att presentera detta for allmanheten. Det &r i det dolda och gémda som
faran finns, och detta upplevs som sarskilt farligt da det &r svarare fér befolkningen att upptéacka
och forsta faran. Detta blir sérskilt relevant nar det kommer till rollspel som till sa stor del
baserar sig pa spelarnas fantasi och uppfattning, det finns ganska lite som ar synligt utat vilket

gor att stor del ar det gomda och darmed “farligt”.4

Termen panik i detta sammanhang &r dock nagot som kan ifragasdttas, och faktiskt bor
ifrdgasattas. Cohen for i sin bok ett resonemang kring detta i introduktionen. Han framhaller att
panik i en akut krissituation delar likheter med en moralpanik och att termen darmed &r lamplig
i aven detta sammanhang. Termen panik prdglas nagot olyckligt av forestdllningar om
irrationalitet.> Cohen menar dock att det finns tva viktiga gemensamma namnare som gor att en
moralpanik kan liknas vid andra typer av panik, vilket saledes gor termen panik i
sammanhanget relevant. Ndmligen disproportionalitet och volatilitet, det vill sdga att
reaktionen inte dr i proportion till hdndelsen eller fenomenet och att reaktionen &r plétslig och

oforutsdgbar.®

Cohens teori publicerades for forsta gangen 1972, och har saledes nagra ar pa nacken.
Dessutom foregar den flera av de fenomen som utgor grunden fér denna uppsats. Detta dr nagot
som Cohen diskuterar i introduktionen till tredje upplagan, som ar den upplaga som anvénds i
denna uppsats. Cohen sjdlv menar att vissa aspekter har aldrats, men att centrala delar
fortfarande &r relevanta. Nya moralpaniker och folk-djavlar har genererats utifrdn hans teori
sedan den forst publicerades, och nya kommer att fortsatta genereras utifran likande monster da

det i grunden &r hur vart samhaélle ar konstruerat som leder till detta.

4 Stanley Cohen, Folk devils and moral panics, Oxon: Routledge, 2002, introduction to the third edition xxii
5 Ibid, introduction to the third edition xxvii
6 Ibid, introduction to the third edition xxvii



Ett modernare verk som knyter ann till och vidareutvecklar denna teori och som ér central foér

denna undersokning &r Moralpanik och ldgkultur: Genus- och mediehistoriska analyser

1900-2012 skriven av Tommy Gustafsson och Klara Arnberg. Gustafsson dr doktor i historia

och docent i filmvetenskap vid Linnéuniversitetet. Arnberg ar doktor i ekonomisk historia vid

Stockholms universitet. Tillsammans har de skrivit en historisk analys av nagra olika aspekter

av moralpaniken med ett fokus pa genus. De foreteelser som undersoks i boken ar videovald,

serietidningar och valdsamma tv-spel. For att analysera detta presenteras aktorer samt

mekanismer i en moralpanik baserade pa Cohens teori.

Aktorerna bestar av tre olika kategorier.

Moralentreprenorer: de som framhalls eller framhaver sig sjdlva som experter pa
folkdjdvulen eller missbrukaren/offret och tar del av det offentliga rummet i egenskap av
expert. Denna roll som expert ger mdjlighet till ett tolkningsforetrade nédr det kommer
till det uppfattade problemet, det vill séga foremalet for moralpaniken.
Missbrukare/offer: de som deltar i eller tar del av lagkulturen, ofta barn och ungdomar.
Anses ofta vara offer for det som orsakar paniken.

Folkdjavlar: individer, grupper eller ting som stereotypiseras och utses till problemet

eller samhéllsfiender som utgor ett hot.

Nar det kommer till mekanismer sa finns det fem olika kategorier som kan identifieras.

Aktivt ingripande och social kontroll: krav pa att fenomenet maste stoppas pa nagot vis,
genom exempelvis lagstiftning eller hardare tillampning av existerande lagar.
Disproportionalitet: 6verdrift av fenomenets omfattning, konsekvenser, antal drabbade
och sa vidare.

Hérsdgen: de som kritiserar fenomenet har séllan sjdlva tagit del av det direkt, utan
baserar sin uppfattning pa vad de hort fran andra.

Objektivism: fokus pa vad de lagkulturella produkterna anses ha fér symptom, i stéllet
for bakomliggande orsaker och sociala problem.

Overdrivna exempel: de virsta exemplen och hindelserna lyfts fram som de generella.

Undantagsfallet blir regel.”

7 Tommy Gustafsson och Klara Arnberg, Moralpanik och lagkultur: genus - och mediehistoriska analyser
1900-2012, Stockholm: Atlas, 2013, s. 21.



I analysdelen av denna uppsats kommer ovanstaende kategoriseringar géllande aktorer och
mekanismer att appliceras pa resultatet av analysen for att ge en djupare forstaelse for vilka
delar som é&r aktiva. Anledningen till att Gustafsson och Arnbergs vidareutveckling anvands i
stédllet for Cohens original-teori &r dels for att det dr en nyare bearbetning, dels att den dr mer
applicerbar pa fenomen som exempelvis rollspel da den ar utformad for att underscka detta och

dessutom i en svensk kontext.

2. Tidigare forskning

Bland de mesta omfattande verken som har skrivits om just rollspel och oron kring dem &r
Dangerous Games : What the Moral Panic over Role-Playing Games Says about Play,
Religion, and Imagined Worlds av Joseph Laycock, professor i religion vid Texas State
University. Boken berér moralpaniken i USA, men eftersom den debatten stundvis kopplas in i
den svenska far denna bok anses relevant for undersokandet av den svenska debatten. I boken
presenteras flertalet aspekter som oroade allménheten i USA under rollspelens framfart.
Framfor allt bestod de upplevda hoten av att spelen skulle fa ungdomar att tappa greppet om
gransen mellan verkligheten och spelens engagerande fantasi-varld och de roller som spelarna

spelade i den vérlden.

Ytterligare ett orosmoln med rollspelen enligt Laycock var att de i manga fall inneholl teman
som kunde kopplas till hdxkonst, vilket skapade ytterligare en rddsla gillande att ungdomar
skulle ledas till att ga med i kulter och bli satanister. Denna oro ledde till ett organiserat
motstand mot rollspelen pa en samhallsniva. Skolor och universitet forbjod rollspelsklubbar
och tog bort bocker kopplade till spelen fran biblioteken. Kampanjer bedrevs for att fa
speltillverkarna att skriva varningstexter pa kartongerna om hur spelen kunde leda till
galenskap eller till och med dod. Det véxte pa flera hall fram ett starkt motstand mot rollspelen.
En forestdllning kring detta motstand &r att det handlade om extrema kristna grupper som var
radda for satanister, men Laycock lyfter att det inte var riktigt sa enkelt. Skaparna av Dungeons
and Dragons var sjdlva troende kristna, och flertalet kristna rollspelsklubbar fanns vid tiden for
debatten. Bland de som kritiserade rollspelen fanns det gott om icke-religitsa. Det fanns ett
starkt motstand mot rollspelen i flera kristna rorelser sarskilt de mer konservativa, men det far

inte forenklas till en skildring av kristna som icke-rationella.?

8 Joseph Laycock, Dangerous Games : What the Moral Panic over Role-Playing Games Says about Play, Religion,
and Imagined Worlds, University of california 2015, s. 12.
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Ytterligare en aspekt som lyfts och som kan vara en forklarande faktor till hur spelen sags som
farliga och hotfulla ar att de anvidndes som férklaring till ett antal tragiska hdndelser dar unga
skadat sig eller till och med dott. Laycock beskriver det dock som att &ven om rollspelen var en
del av individens liv vid tiden for tragedin sa handlar det om ett férsok till trost for de anhoriga.
Genom att lagga all skuld pa ett rollspel sa slipper leta mer efter anledningen, och man lagger
anledningen pa nagot som dr langt borta och som kan avldgsnas. Detta ar ldttare dn att mota
faktumet som ofta involverar psykisk ohdlsa. Det ar helt enkelt tryggare att lagga skulden pa
nagon ond influens som hjarntvéttar dn att mota faktumet att nagon i ens narhet madde daligt
utan att man kunde hjdlpa dem. Tragedin behdver logik och dérfér anvdnds delar av
ungdomskulturen som personen dgnat sig at som anledning da det i manga fall & nagot som de

anhoriga inte ar insatta i.%

Just det stora glappet mellan rollspelarna och omgivningen kring dem som inte deltar i spelet &r
ndgot som Laycock lyfter. Han beskriver det som att under spelet skapas en vérld inom spelets
kontext dar handlingar, riter och symboler far en helt annan betydelse, vilket gor att det som
hédnder i spelet inte kan Gversattas till verkligheten. Det blir saledes svart att beskriva denna
varld for den som inte sjélv deltar da den enbart d&r mojlig att observera om man deltar i den och
i gruppen som skapar den.!® Vidare &r rollspelen beroende av ett antal ramar dar de tva
viktigaste dr spelarens ram och karaktdrens ram. Spelarens ram ar det som sker kring bordet och
informationen som spelaren kan hdmta genom detta, exempelvis tdrningskasten som avgor
framgdngen i en handling. Karaktdrens ram dr vilken information karaktdren kan inhdmta i
fantasins kontext. Exempelvis kan en spelares karaktédr vara en valdigt kunnig botaniker som
kan identifiera vaxter &ven om inte spelaren kan det. Ibland sker det under rollspelen att dessa
ramar inte kan samarbeta, exempelvis kan en spelare fa information som karaktaren omgjligt
kan veta. I detta blir ramarna tydliga och illusionen bryts, och spelarna behéver konstant halla
isdr sina ramar for att framgdngsrikt spela. Detta gor att idén om att rollspel skulle leda till att

individer tappar grepp om vad som éar verkligt och inte & mycket osannolik enligt Laycock.!!

Vad géller den svenska forskningen pa dmnet sa ar det som tidigare namnt ett falt med luckor.
Nar det kommer till rollspel specifikt sa finns det mycket lite forskning. Daremot &r ett par
andra foreteelser som varit foremal for moralpanik mer undersokta. Moralpanik och lagkultur:

genus- och mediehistoriska analyser 1900-2012 spelar en viktig roll i teoridelen av denna

? Laycock 2015, s. 129-131.
101hid, s. 25-26.
1bid, s. 27-28.



uppsats, men den ar vérd att presentera dven ndr det kommer till tidigare forskning genom att
presentera innehéllet av analyserna och de teman som framtrdder. Aven om boken fokuserar p&
andra foremal fér moralpaniken dn det som denna uppsats fokuserar pa sa finns det flera
likheter mellan de foreteelser som tas upp déar och rollspel. Exempelvis debatten géllande tv-

spel och debatten om videovdld som delar manga gemensamma punkter med rollspelen.

Vad giller videovaldet sa handlar det till stor del om att vald skulle bli alltfor lattillgangligt for
barn, samt att detta skulle ha skadliga effekter, men dven om hur videobanden inneholl
kvinnoférnedrande material. Bilden som malas av barn &r att de dr passiva objekt som utsétts
for filmerna, inte att de soker upp och tittar pa dem. En syn som framholls var vidare att barnen
var olika paverkade av olika saker. Flickor framstilldes som att de lattare paverkades av
sexuellt innehall och att detta skulle forma dem till omoraliska och promisku6sa. Pojkarna a
andra sidan drogs till vald och skulle triggas av de valdsamma scenerna och forma dem till
valdsamma man.'? Att just barn anviands som argument i sadan utstrickning handlar enligt
Gustafsson och Arnberg om att det &r svart att argumentera mot nagon som skyddar sig bakom
argument om att de vill skydda barnen. Motstandarna mot videon plockade &ven fram de vérsta

exemplen, skiljde dessa fran sammanhanget och framholl dem som standard.'

I exempel med videovald &r det barnen som &r brukarna, mediet folkdjavulen och de extremaste

fallen framholls som representativa for hela foreteelsen.'4

Nar det géller de valdsamma tv-spelen sa ar de i borjan begransade av tekniken och den daliga
grafiken under de forsta aren, sa idéer om att de skulle leda till vald uppkommer forst sent 90-tal
och tidigt 00-tal. Oron i bérjan handlar istdllet om oron for att pojkar blir stillasittande och
asociala av spelen. Men i takt med att grafiken forbattras vdacks oron gdllande att spelen ska
trigga ungdomarna som konsumerar spelen att bruka vald. I denna debatt &r det till stor del
enbart pojkar och unga mén som anses vara brukarna. Men just att spelet kravde ett agerande
fran brukaren dndrade vinkeln. Det handlade inte om att skydda barnen fran valdet som det
handlat om under video-debatten, det handlade om att skydda samhéllet fran framtida mordare.
Detta eftersom tv-spelen nu var sa realistiska och kravde aktivt handlande, och dérfor skulle
gransen mellan fiktion och verklighet suddas ut hos de som spelade och spelen anklagades dven

for att 1ara ungdomarna att doda.'®

12 Gustafsson och Arnberg 2013, s. 70.
B 1bid, s. 72.

4 bid, s. 81.

15 Gustafsson och Arnberg 2013, s. 136.



Ytterligare en aspekt ndr det kommer till just tv-spelen var hur kommersiella de var och att de
lurade in unga genom spel med sedan tidigare védlkdnda varumérken och karaktérer, exempelvis
lego-spelen. Aven hir aterfinns mekanismen att lyfta fram de virsta exemplen som om de vore
allmdnna. Det var enbart de valdsammaste spelen som lyftes fram i debatten trots att

majoriteten av spelen som fanns pd marknaden saknade explicit valdsamma element.!®

I bada fallen ovan resulterade dven paniken i rop efter agerande fran staten, i form av regler och

forbud som skulle begransa skadeverkningarna.!”

Gustafsson och Arnberg lyfter att i allmédnhet kan moralpaniker knytas till ett samhélle i snabb
forandring och moralpanik utgjorde en mekanism for médnniskor att hantera oron infér denna
snabba férandring. Men i samtliga fall gar det att se nu i efterhand att faran egentligen inte var
sa stor, och att de unga i generationerna som berordes vaxte upp till att bli fungerande delar av

samhillet 4nda.'8

Det sista verket som kommer presenteras hér ar av ett nagot annorlunda slag. Finna dolda ting:
en bok om svensk rollspelshistoria tillhor det populdrvetenskapliga filtet. Syftet med boken &r i
grunden nostalgi for de som under 80- och 90-talet 4gnade sig at rollspel, men genom att lyfta
fram nostalgin sa skrivs stora delar av rollspelens historia i Sverige. Dessutom innehaller den
ett antal intervjuer med de som stod i centrum av subkulturen vilket ger en annan typ av
forstaelse for dmnet. Bland de som intervjuas finns framstdende spelkonstruktorer fran

rollspelens guldalder, eventarrangorer och speljournalister for att namna nagra.

Fragan om varfor vi spelar rollspel lyfts och det beskrivs hur detta fenomen snabbt vaxte under
sent 70-tal och tidigt 80-tal. Paralleller dras till andra typer av rollspel &n just bordsrollspelen
och gemensamt for samtliga former &r att vi genom att ikld oss en annan roll &n den vi har i
vardagen erbjuds andrum samt att det ger mojlighet till fri lek dér tabun kan utforskas och det
forbjudna kan undersokas utan repressalier. Det dr roligare att vara en magiker som kan kasta
forbannelser pa alla som star i ens vdg dn att vara en gymnasieelev som oroar sig for sina
betyg.!® Dessa faktorer ges som bakgrund till epoken som kallas ”guldaldern” for rollspel i
Sverige som utgor 70- och 80-talet. Guldaldern &dr dven namnet pa kapitlet som presenterar

denna tillvéxt, och &r ett av tva kapitel i boken som é&r centrala fér denna uppsats.

16 1bid, s. 143.

7 |bid, s. 145.

181bid, s. 49, 194.

19 Anna-Karin Linder Krauklis och Daniel Linder Krauklis, Finna dolda ting: en bok om svensk rollspelshistoria,
Stockholm: Galago, 2015, s. 15.



Pa manga vis beskrivs bordsrollspelen som barndomens lekar men i en ny och mer sofistikerad
forpackning som gjorde dem mer accepterade dven om de i manga fall fortfarande ansags som
”tontiga” i de jamnarigas 6gon. Speldesignern och forfattaren Daniel Letho beskriver det som
att rollspelen tillat honom att dgna sig at lek, fast pa ett mer ”vuxet” vis utifran sett. Att
rollspelshobbyn exploderade under gulddldern berodde enligt Letho pa att det vid den tiden helt
saknades konkurrerande tidsfordriv av samma kaliber. Fér de som var ointresserade av sport

eller andra utomhusaktiviteter sa var rollspel utan tvekan det héftigaste man kunde gora.?°

Boken innehaller dven ett kapitel som berér moralpaniken kring rollspel i Sverige, och utgor det
andra kapitlet som undersoks. Moralpaniken beskrivs som den period av rollspelens historia
som guldaldern 6vergar till. En orsak till oron som leder till moralpaniken &r faktumet att det ar
svart att visa rollspel fér de som inte sjdlva deltar. Det beskrivs i boken som att I en
upplevelsebaserad uttrycksform behover alla ndarvarande ta vad som sker pa samma allvar,
annars blir det bara larvigt [...] en upplevelseform kraver att alla deltagare ar aktiva subjekt”?!.
Detta ledde till att en aktivitet bland de unga véxte fram som fordldrar hade dalig insyn i och
fragorna om vad de gjorde resulterade i obegripliga svar for de som inte var insatta. Sjdlva

podangen med rollspelen var nagot som behévde upplevas.

Det lyfts hur vissa religiésa grupper i Sverige oroade sig pa grund av de ockulta inslagen.
Rollspelen lekte enligt dem med farliga krafter och vissa frikyrkopastorer uppmanade
medlemmar i sina forsamlingar att demonstrera mot forsdljningen av spelen. Samtidigt fanns
det de som dven inom kyrkan sag en potential inom rollspelen. Len Howard arbetade under
moralpanikens hetsigaste tid inom Vaisteras stift samtidigt som han undersokte rollspelens
potential inom undervisning. 1993 skapade han rollspelet Vidgen for konfirmander i kyrkan. I
vdgen motte konfirmanderna olika moraliska dilemman som senare diskuterades. Spelet

resulterade i Camelot, ett konfirmationsldger med fokus pa lajv?? och rollspel.?

Sarskilt hetsig blev debatten géllande de skrdckrollspel som bérjade skapas i Sverige under
rollspelsexplosionen. De forsta rollspelen i Sverige med fantasy-teman bar tydliga tecken av
importen fran USA. Men spelkonstruktoren Mattias Lilja papekar hur de svenska skrackspelen
var sa pass explicita och morka att de inte kunde ha skapats pa ndgon annan plats an i Sverige.

Sverige var pa manga vis mer tillaitande nér det kom till dessa teman jamfort med rollspelens

20bid, s. 105.

21 |bid, s. 105.

221 ajv, aven kallat levande rollspel, ar en typ av rollspel som innehaller teater-liknande inslag dar spelarna lever
och beter sig som sin karaktar under rollspelet.

23 Linder Krauklis och Linder Krauklis, s. 119-123.



vagga USA. Men dven i tilldtande Sverige blev mattet rdgat av bordsrollspelen kult, mutant och
Wastelands.?* Johnsson och Petersén, skaparna av kult och mutant, sager sjalva att det handlade
om en medveten positionering och att tiden var ratt for dessa teman. De erfarna spelarna sokte
starkare intryck. Nya spelare lockades av det utmanande innehallet som dessutom tvéttade bort
den gamla ”tont-stdmpeln”. Syftet var att vara gransoverskridande, och da &r teman som

ockultism, vald och sex tacksamma for att skapa en reaktion.?®

En sista del som lyfts i kapitlet om moralpanik dr boken De 6vergivnas armé av Didi Ornstedt
och Bjorn Sjostedt som gavs ut 1997. Boken dr en reportagebok déar de tvd pedagogerna
Ornstedt och Sjostedt forsoker aterge rollspelens innehdll for ”vuxenvérlden”. Boken méttes
med bade ris och ros fran flera hall i samhéllet. De flesta var 6verens om att avsikten var god, da
syftet var att aterge rollspel for de som inte deltog sjdlva. Slutsatsen som presenterades var dock
att rollspelen kunde leda till att spelarna tappade formdgan att skilja mellan fantasi och
verklighet.?® Sammanfattningsvis ger boken en mangfacetterad bild av rollspelens status i
Sverige. Pa vissa sdtt vdlkomnas dem med Oppna armar, men pd andra vis far de agera

syndabock.

2.1 Forskningslucka
Nar det kommer till rddslan for rollspel i USA sa ar detta ett &mne som ar relativt vél kartlagt,

och denna uppsats tdnker inte gora ansprak pa att forsoka utvidga den nordamerikanska
kartlaggningen da det kulturella klimatet i USA skiljer sig fran det Svenska. Nar det géller hur
debatten sag ut i Sverige sa finns det luckor vérda att fylla. Moralpanikens olika fokus har
undersokts i varierande grad och rollspel dr en av de aspekter som undersokts minst, vilket
syntes under forarbetet till denna uppsats. En anledning till detta kan vara att rollspel under en
ganska lang tid efter moralpaniken var ett fenomen som holls vid liv av ett fatal entusiaster,
snarare dn av en bred massa. Men rollspelen har under senare tid fatt ett uppsving och
intresserar en ny publik, vilket gér undersékningar som dessa relevanta. Men syftet med denna
uppsats dr inte enbart att fylla en lucka géllande rollspel, utan dven moralpanik. Genom att
undersoka den vid tidpunkten radande debatten i Sverige sa skapas en utvidgad forstaelse for
hur framvédxande aspekter av en ungdomskultur har behandlats. Detta ger i sin tur en viss

forstaelse kring hur framtida foreteelser kan komma att behandlas.

24 Linder Krauklis och Linder Krauklis, s. 114.
25 |bid, s. 117.
26 |bid, s. 133-135
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3. Bakgrund

Nedan presenteras tre teman som ar centrala for att férstd dmnet som denna uppsats beror.
Dessa tre dr: den svenska moralpaniken under 1900-talet, satanic panic” och rollspel. De
kommer att presenteras var for sig men de kommer édven att flyta ihop en del med varandra.
Anledningen till att just dessa presenteras ar att de &r nodvandiga att ha vissa forkunskaper om

for att forsta resultatet och diskussionen.

3.1 Den svenska moralpaniken under 1900-talet
Centralt fér denna del dr uppdelningen i Sverige mellan finkultur och ful- eller lagkultur. I den
svenska debatten handlar det till stor del om olika underhallnings- och medieformer som

importeras till Sverige och som véxer i popularitet framst i de lagre samhallsklasserna.

Oron byggde till stor del pa en rddsla for att lagkulturen bade i innehall och férmedling skulle
ha allvarliga konsekvenser géllande hur de formade barn och unga. Det fanns en rddsla for att
dessa foreteelser skulle forma de ungas ideal och vérldsaskddning utifran normer som inte var
sunda. Valdsamma filmer, serietidningar och tv-spel ansags vara praglade av den amerikanska
kommersialismen som endas dgnade sig at hjarndod underhallning snarare dn formedlandet av
sunda budskap. Sérskilt filmerna och tv-spelen utgjorde problem i sin utformning och hur de
formedlade innehallet da det audiovisuella formatet skulle bli for *verkligt” jamfort med bocker

exempelvis.?’

Rollspelen i Sverige praglas pa manga vis av en véldigt snabb uppgéng foljt av ett lika snabbt
fall. Uppgdngen avhandlas i 3.3 men nedgangen handlar till stor del om foljder av
moralpaniken. Spelens tillvaxt skapade en stor marknad, och pa denna marknad konstruerades
rollspel vars syfte pd manga vis var att provocera och att utforska det foérbjudna. Rollspelen i
Sverige hade pa manga vis fatt ett varmare vdlkomnande d&n pa mdanga andra platser.
Bokhandlare och leksaksaffarer kopte in dem och stéllde upp pa sina hyllor, och Sveriges roll-
och konfliktspelsforbund (Sverok) hade som mest cirka 20 000 medlemmar och fick statliga
bidrag pa over tva miljoner kronor per ar for att bedriva sin verksamhet. Sa dven rollspelandet

praglades av den svenska instéllningen till féreningsliv.?

Nar fallet kom blev detta pd manga vis nagot som anvandes som slagtrd. Framfor allt inom vissa
frikyrkliga férsamlingar uppmanas medlemmarna att demonstrera mot att de farliga rollspelen

fanns sa lattillgédngliga, genom att demonstrera utanfor butikerna som salde dem. Detta ledde

27 Gustafsson och Arnberg 2013, s. 32-36.
28 |inder Krauklis och Linder Krauklis 2015, s. 119.
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till att flertalet butiker som exempelvis Ahléns valde att plocka bort spelen. Aven politiskt
skedde flertalet forsok att begrdnsa rollspelen, bland annat genom forslag géllande att rollspel

som var valdsammare 4n vad som tillits visas pa video borde forbjudas.?

Flertalet fall fran USA dér rollspel beskylldes for mord och sjdlvmord lyftes fram i svensk
media som att det bara var en tidsfraga att detta borjade ske dven i Sverige, och att det var
orimligt att skattepengar i form av dessa bidrag skulle ga till nagot som hotade att fordédrva

ungdomen.*

3.2 "Satanic Panic”
The Satanic Panic kan pa manga sétt liknas vid den svenska moralpaniken, da den bygger pa en

rddsla att en ny aspekt av ungdomskulturen haller pa att leda ungdomarna i fordarvet. En aspekt
som lyfts fram som sérskilt orovdackande dr dock att hotet till stor del utgors av satanism som
korrumperar de ungas sinne. The Satanic Panic omfattar flera delar av den framvédxande
ungdomskulturen under 1980-talet och framat. Likt Sverige ar det hardrock, Metal och
valdsamma filmer som utgor ett par av hoten, men i USA far rollspelen en mer framtradande
roll dn vad de far i sverige. Detta framst eftersom spelen i flera fall tilldt spelarna att delta i
ritualer och andra ockulta foreteelser som en del av spelets progression. Spelen beskrevs som

portaler till satanismen, och just denna oro var mer spridd i USA &n vad den var i Sverige.3!

Ytterligare en aspekt av Satanic panic dr det som bendmns som satanic ritual abuse forkortat
SRA. Grunden for bendmningen handlar om de tusentals vittnesmal om sexuella 6vergrepp och
fysiskt vald under satanistiska och ockulta ritualer som dyker upp under 80-talet. Offren ska ha
utsatts for dessa overgrepp men sedan fortrdngt minnena av detta, men de har med hjélp av
terapi lyckats fa tillbaka dessa fortrangda minnen, kallade for “recovered memories”.??
Startskottet for debatten om SRA var nar Michelle Smith fran Kanada slédppte boken Michelle
remembers ar 1980, som hon skrivit tillsammans med sin psykolog Lawrenze Pazder. I boken
beskrivs en serie fruktansviarda hdndelser som Michelle upplevt som femaring. Hon skulle
enligt boken ha fortrangt dessa minnen for att 20 ar senare bérja minnas dem med Pazders hjalp.
De minnen som Michelle beskrev var hur hennes mor tvingade henne att delta i ritualer i en
global satanistisk kult dar deltagarna dgnade sig at att bland annat dta kattungar, forgripa sig

sexuellt pa barn och mérda spadbarn.3

29 Linder Krauklis och Linder Krauklis 2015, s. 108.

%01bid, s. 119.

31 Chris Mathews, Modern satanism: Anatomy of a radical subculture, London: Praeger, 2009, s. 121-129.
32 Cohen 2002, introduction to the third edition xv

33 Mathews 2009, s. 121.
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Detta ledde till en hysteri och en hixjakt pa de misstdnkta satanisterna, som i efterhand visade
sig vara obefogad. For av de ndrmare 12 000 pastddda fallen sa kunde man i efterhand inte
bekrafta att sa var fallet i ett enda fall. De fortrangda minnena var i stéllet fabricerade minnen

som uppstatt under terapin, och i vissa fall var det psykisk ohélsa som lag bakom “minnena” .34

SRA har sa hér i efterhand inget att gora direkt med rollspelen, men SRA spéddde pa den redan
stora rddslan for satanister och kulter, som sas vara inslag i rollspelen. Eftersom de betraktades
som sa pass farliga blev det ytterst angeldget att se till att de unga inte kom i kontakt med det
ockulta genom exempelvis ungdomskulturen eller rent av drivas till galenskap. Ett exempel pa
detta ar fallet med Irving Lee pulling som tog sitt liv 1982. Klasskamraterna beskrev honom
som en individ men psykiska och sociala problem, men hans mor var évertygad om att orsaken
till sjalvmordet var att en besvérjelse lagts pa Irving under en rollspelssession. Forbannelsen
skulle ha drivit honom till galenskap och resulterat i den tragiska hédndelsen, enligt modern
Patricia Pulling. Patricia pulling skapade dérfér organisationen Bothered about Dungeons and

Dragons (BADD) 1983 som utgjorde en plattform for flertalet kampanjer mot rollspelen.

3.3 Rollspel

For att borja tala om rollspel behovs forst en definition av vad rollspel innebér och vilken typ
som avses. Rollspel i sin grund handlar om att en person ikldr sig en roll annan dn vem de
egentligen ar. Denna typ av lek dr nagot som de flesta barn dgnar sig at intuitivt.>® Med rollspel i
denna uppsats syftas det pa en mer specifik typ av lek. Rollspel i denna uppsats syftar till den typ
av spel dér spelarna skapar karaktdrer som de lever sig in i och styr genom en interaktiv
beréttelse, och inom berittelsen finns ett system géllande vad en spelare kan och inte kan gora.
Vidare &r platsen en viktig del av att skilja mellan olika typer av rollspel, och hér &r det specifikt
bordsrollspel som asyftas. Till skillnad fran exempelvis rollspel i form av datorspel sker dessa
bordsrollspel med hjdlp av analoga medel i stéllet for digitala. Papper, rollformuldr, penna och
en mangd olika tarningar runt ett bord &r scenen dar rollspelet sker.?” Vanligen leds spelen av en
spelledare som fungerar som beréttaren av dventyret, uppratthaller regelsystemet och som till
viss del styr vad som sker under spelets gang beroende pa vilka val spelarna gor. Framgangen
under spelet bestams till stor del av tdrningskast som bestimmer hur vél de olika aktdrerna

lyckas med det de forsoker astadkomma.3

341bid, s. 128.

35 Linder Krauklis och Linder Krauklis 2015, s. 107.
36 Laycock 2015, 5.15.

87 Linder Krauklis och Linder Krauklis 2015, 5.13.
38 Linder Krauklis och Linder Krauklis 2015, s. 13.
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Rollspel av denna typ aterfinns inom en mangd genres som exempelvis fantasy, skrack och sci-
fi. Inom vardera genre finns det en upps;jo av rollspel, men om man talar om rollspel sa finns det
ett som har en sarstdllning: Dungeons and Dragons. Dungeons and Dragons, vanligen férkortat
DnD, &dr pa manga vis det forsta kommersiellt framgangsrika rollspelet. 1974 publicerades
spelet i sin forsta utgava av Gary Gygax och David Arnson, och bygger till storsta del pa
klassisk fantasy.3® Aventyr i en vérld som liknar var medeltid med tilligg i form av magi, skatter
och inte minst drakar. Rollspel i grunden hédnger pa spelarnas egen fantasi som sagt, men det
DnD gjorde som var nytt rent kommersiellt var att skapa en ram for detta med etablerade
regelsystem och mekanismer, samt kampanjer och karaktdrer. Detta gjorde att steget for att
borja spela blev mindre vilket gjorde att fler borjade. Just aspekten att spelen hanger till sa stor
dela pa deltagarnas fantasi och introspektion gor rollspel till en aktivitet som &r svar att

observera utan eget deltagande.*’

Efter DnDs kommersiella framgangar vaxte marknaden for rollspel snabbt, och med fler spelare
sa tillkom dven fler spelsystem. Som tidigare ndmnt sa finns det idag ett ordkneligt antal
rollspel, men det finns dnda ett par utéver DnD som é&r av vikt att ta upp for att ge en forstaelse.
Under 80-talet sker det som beskrivs som en explosion pa rollspelsmarknaden och fler och fler
av dessa kliver ut ur ”Tolkiens skugga”.*! Det forsta av dessa dr Mutant, publicerat forsta
gangen 1984 av Gunilla Jonsson och Michael Petersén. Till skillnad fran DnDs klassiska
Tolkien-inspirerade fantasy utspelar sig Mutant-serien i ett framtida postapokalyptiskt Sverige
och innehaller i regel morkare teman an de tidigare rollspelen.*? Dock ér det en sarskild variant
av Mutant som blir central i debatten om rollspel, Mutant: chronicles. Anledningen till att just
detta rollspel fick sa pass mycket uppméarksamhet ar att det av vissa pekades ut som
anledningen till mordet pa 15-arige Thomas Michelsen 1994, ett fall som gar under namnet
”skolgardsmordet i Bjuv” och som kommer diskuteras mer ingaende i resultatdelen. Jonsson
och Petersén ar @ven upphovsmakarna till en annan svensk rollspelsklassiker, skrackspelet

kult.*3

Ytterligare en typ av rollspel kommer att diskuteras, ndmligen solodventyr. Framfor allt ar det
serien ensamma vargen som sldr igenom i Sverige. Dessa dventyr kommer i form av en

pocketbok dér spelaren sjdlv laser och med jamna mellanrum far ldsaren ta ett beslut eller sla en

% 1bid, s. 15.
40 |bid, s.13.
4 bid, s. 15.
42 |bid, s. 16-17.
“Ibid, s. 17.
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tarning. Beroende pa val eller resultatet av tarningsslaget far lasaren hoppa till en viss sida i
boken. Serien utkom i tolv delar i Sverige och var en storséljare fér Aventyrsspel, féretaget som

distribuerade bockerna i Sverige.*

44 Orvar Safstrém och Jimmy Wilhelmsson, Aventyrsspel: Bland mutanter, drakar och demoner, Malmé:
Bokfabriken, 2017, s. 206-207.
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4. Resultat

Nedan presenteras resultatet av undersokningen. Avsnittet bestar av tva huvudkategorier dar
vardera huvudkategori utgors av artiondet som presenteras. Huvudkategorierna utgors av tre

underrubriker vardera dir underrubrikerna dr teman som framkommit under analysen.

4.1 Rollspelen i media under 80-talet
Nar det kommer till de 15 artiklar som tillhor 80-talet sa &r fordelningen ndgorlunda jamn

mellan antalet positiva och antalet negativa, atta stdller sig 6vervagande positivt till rollspelen
och resterande sju ar 6vervagande negativa. De flesta av artiklarna tar dock upp bada sidor och
lyfter vad ”den andra sidan” sager. Darfér kommer artiklarna inte att behandlas utifran deras

instdllning som sadan, utan i stdllet utifran teman i form av underrubrikerna nedan.

4.1.1 En ny sorts underhallning dyker upp
Till en borjan handlar det om att forsoka fa grepp om vad rollspel &r for nagonting. Det beskrivs

som en hobby eller en fluga importerad fran USA som snabbt ¢kar i popularitet bland unga méan
och pojkar. For det understryks i flertalet artiklar att det ar just pojkar som spelar, och valdigt fa
flickor. Redan har blir det tydligt att det ar pojkar och unga mén som &ar brukarna av det nya

fenomenet.*

Forsok gors att likna spelen med redan etablerade saker i samhillet. Aventyrsromaner,
krigslekar och séllskapsspel som monopol och fia med knuff. Men samtidigt podngteras det hur
langt ifran dessa saker spelen dr pa samma gang. Det som verkar vara mest férbryllande med de
nya rollspelen &r att de saknar slut samt att alla spelar med varandra, inte mot varandra. Till
skillnad fran de redan etablerade spelen handlar det inte om att vinna mot de andra spelarna,

utan att vinna tillsammans.46

Det ar dock tillsammans med just sdllskapsspel som rollspelen i regel presenteras, sarskilt nér

det kommer till recensioner av diverse spel i dagstidningarna.*’

4.1.2 Fordelarna med rollspelen
Néar det kommer till fordelarna kring rollspel sa kretsar det framst kring utvecklandet av

positiva egenskaper som simuleringen ger. Vissa trycker pa skapandet som rollspelen till stor
del bygger pa och att viljan att skapa leder till utvecklandet av kunskaper som gynnar studierna.
Vissa av pojkarna lar sig avancerad engelska for att forsta de amerikanska regelbockerna,

bildkunskap genom att rita kartor och svenska genom att 6va berdttande och skrivande pa

45 Kersti Raiend, "Drakar lockar unga man”, Géteborgs-Posten, 26 mars, 1989, s. 6.
46 Marten Wikforss, "Det planlésa spelet”, Géteborgs-Tidningen, 27 november, 1985, s. 7.
47 Lasse Rade, "Svenska spelmakare visar framfotterna”, Géteborgs-Tidningen, 10 december, 1986, s. 4.
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fritiden. Det lyfts hur rollspelen lockar fram en vilja att ldra bland de elever som annars inte

intresserat sig mycket for skolan.*®

Det talas framfor allt om rollspelens fordelar nar det kommer till hur ungdomar utvecklar
formagor som ledarskap, samarbete och kanske framfor allt problemldsning. For att
understryka detta sa namns det i ett antal artiklar hur rollspel &r nagot som fatt spridning bland

framst akademiker, och i intervjuer lyfts det ofta vad spelarna studerar vid diverse universitet.*

Aven nir det kommer till frigan om véld sé finns det de som lyfter att rollspelen, tack vare sitt
valdsamma innehall, kan ha en positiv effekt. Detta genom att de kan ge individer en mdjlighet
att bearbeta aggressioner sa att de sedan kan sldppa dem i stéllet for att bara med sig detta resten

av livet eller tar ut dem pa ett destruktivt vis.>®

Men framfor allt landar de flesta artiklarna att dessa spel inte dr varre d4n nagot annat, och att
rollspelen ar den unga generationens svar pa att leka ”indian och cowboy” som deras foraldrar.
Dessutom lyfter flertalet artiklar att det dr det valdsfixerade samhéllet som smittar av sig pa
rollspelen, inte tvdartom. I en debattartikel publicerad i Dagens Nyheter skriver Magnus
Knutsson: *varfor dgnar sig ungdomar at sadana ruskigheter? Jo, for att fa ett grepp om det som
kommer med radions nyhetssdandningar, tidningarnas reportage och dokumentérserierna i tv”.
han beskriver det d&ven som att de som bekdmpar véld &r de som lar sig hantera det, inte de som
fortranger det och tittar at andra hallet.>! En annan aspekt som lyfts &r hur rollspelen formedlar
en annan syn pa klass och vad detta betyder dn vad det svenska samhéllet gor da karaktarerna

kan samarbeta och bli vanner oavsett om de ar adel eller bonder.>?

Att rollspelen pa manga vis ses som nagot positivt for de unga att 4gna sig at syns inte minst i
form av det stod som kommunerna visar. I flera fall dar rollspelsklubbar besoks av en journalist
sa ar det i lokaler de far lana av kommunen for att bedriva sina spel och for att underlatta for
rollspelarnas fordldrar, samt rollspel som kopts in till klubben tack vare bidrag fran

kommunerna. >3

4.1.3 Kritiken som riktades mot rollspelen
Av kritiken som riktas mot rollspelen sa finns det framfér allt tre typer som sticker ut. Det ar

dels larmen fran USA, dels det valdsamma innehallet och slutligen att spelen ska leda till att

48 Ana maria Narti, "Barn kan visst dlska tankearbete”, Dagens Nyheter, 19 juli, 1986, s. 2.

4% Eva-Li Johansson, "Nonsens att vi skulle kunna begé sjdlvmord”, Dagens Nyheter, 13 februari, 1985, s. 5.
%0 Gundel Wetter, "Vara tiders indian och cowboylek”, Géteborgs-Posten, 17 december, 1986, s. 12.

51 Magnus Knutsson, "Barn behover krigsleksaker!”, Dagens Nyheter, 1 november, 1987, s. 5.

52 Ana maria Narti, "Barn kan visst 3lska tankearbete”, Dagens Nyheter, 19 juli, 1986, s. 2.

33 Eva-Li Johansson, "Nonsens att vi skulle kunna bega sjidlvmord”, Dagens Nyheter, 13 februari, 1985, s. 5.
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spelarna tappar uppfattningen om vad som dr verkligt och vad som dr fantasi. I flertalet artiklar

forekommer flera av dessa radslor i kombination.

Nar det kommer till larmen fran USA sd handlar det framfor allt om fall dar unga mén har
mordat eller begatt sjdlvmord till f6ljd av att de har spelat rollspel under en ldngre tid. I ett antal
artiklar lyfts det specifikt att den amerikanska psykiatrikern Thomas Radecki har studerat spelet

Dungeons and Dragons och menar att det resulterat i cirka 30 dodsfall.>*

Nér det kommer till rddslan for det 6verdrivna valdet sa finns det en person som aterkommer i
flera artiklar, mellanstadieldraren Agneta. Hennes kritik mot rollspelen berér en valdigt
specifik typ, ndmligen solodventyren ensamma vargen. I en intervju i en av artiklarna séager

Agneta att:

”Pojkar i den har aldern &r véldigt lattpaverkade och lever sig sa starkt in i de
har rollfigurerna att de har svart att skilja pa verklighet och fantasi. De har
blivit mer aggressiva och valdsinriktade [...] 1ds dem och ni forstar vad jag

menar. Satt sedan stopp for dem. Pojkar mar inte bra av att ldsa dem.”>>

Tillsammans med intervjun finns det utdrag ur en av ensamma vargen bockerna, dar valdsamma
slagsmalsscener dterges tillsammans med en illustration av ett spetsat huvud fran samma bok. I
en annan artikel om Agneta far hennes klass ldsa utdrag och forfaras av innehallet for att sedan
skriva brev till bokhandlare och be dem att sluta kopa in bockerna. Agneta vill dven lyfta fragan
om sadana bocker 6ver huvud taget borde fa séljas i Sverige. For oavsett aldersgrans sa finns
risk att allt fér unga ldsare f&r tag pa dem enligt henne.>® Over lag sa kretsar beskrivningarna
kring spelens valdsamma innehall och bygger pa riktiga utdrag ur texter eller atergivningar av
spelens innehall. I manga fall far &ven spelkonstruktorerna forsvara sig, om an i enbart en rad pa
slutet av artiklarna. En annan aspekt som lyfts dr att spelférlagens utsatta aldersgranser ar
verkningsldsa da yngre kan fa tag pa innehdllet dnda. Som tidigare ndmnt sa finns det de som
papekar att valdet i rollspelen inte ar varre dn annat vald i samhallet i stort, och i en artikel skrivs

det att ”dven fia med knuff har ju valdsinslag.”.>”

54 Marten Wikforss, "Det planl6sa spelet”, Gteborgs-Tidningen, 27 november, 1985, s. 7.; Gunilla Tengvall,
"Demoner harskar i ungdomens varld”, Dagens Nyheter, 12 januari, 1986, s. 33.; Gundel Wetter, "Du riktar ett slag
mot puckelryggens fula huvud...”, Géteborgs-Posten, 9 december, 1986, s. 26.

5> Gundel Wetter, "Du riktar ett slag mot puckelryggens fula huvud...”, Géteborgs-Posten, 9 december, 1986, s. 26.
56 Christina Af Ekenstam, "Det har dr hemskt...d3ligt!”, Géteborgs-Tidningen, 19 april, 1986, s. 10.

57 Bjorn Holm, "Bakom krénet vantar dventyret”, Expressen, 5 oktober, 1986, s. 18.
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Nar det géller spelens formaga att fa deltagarna att férlora greppet om vad som éar verkligt och
inte beskrivs detta ofta tillsammans med mangden timmar och att de unga pojkarna sitter hela
ndtter och spelar, och att efter s& manga timmar sa kommer gransen mellan fantasi och
verklighet suddas ut. De som stéller sig skeptiska till denna oro menar dock att det maste ga

oerhort langt innan detta sker.>®

Vid ett fatal tillfallen lyft &ven andra farhagor som att spelen innehaller ockulta och satanistiska
inslag i spelens svartkonst och magi, men adven att det férekommer droganvandning i spelen.
Det uttrycks viss rddsla att férhédrligandet av dessa saker kan leda till att ungdomar séker upp
dessa saker dven utanfor spelen da spelen ger en allt for positiv bild av dessa saker och att de

malas upp som spannande.*®

4.2 Rollspelen i media under 90-talet
Nar det galler rapporteringen under 90-talet sa var det totalt 33 artiklar som uppfyllde kraven.

Av dessa formedlade 13 ett 6vervdgande positivt budskap géllande rollspel. Av de 20 som
forholl sig 6vervagande negativt sa rorde 12 en specifik handelse, ndmligen skolgardsmordet i

Bjuv, som utgor det forsta temat.

4.2.1 Skolgardsmordet i Bjuv och andra handelser
Den 20e november 1994 mordas 15-ariga Thomas pa en skolgard i Bjuv dit han luras och blir

misshandlad till dods med en planka. Mordet begds av tva broder, 16 och 17 &r gamla. Broderna
var vanner med Thomas, och pa fritiden spelade de tre ofta rollspel tillsammans. Mordet
skakade inte bara det lilla skanska samhallet, hela Sverige vill forstd vad som hdnde och framfor
allt varfor. I jakten pa ett motiv pekas rollspelen ut som en mojlig orsak, vilket leder till att
debatten om rollspelen trappas upp, och denna gdng med ett konkret exempel pa faran med
rollspel. Artiklar som rér mordet i Bjuv pryds med rubriker som exempelvis “rollspelet gick ut

pa att doda”®® och “rollspelet 1dg bakom mordet pa Thomas”.5!

I samtliga utvalda artiklar som rér mordet i Bjuv lyfts det hur de tre inblandade pojkarna dgnade
mycket tid at rollspel tillsammans. I vissa artiklar lyfts det teorier om att mordet i sig skulle vara
en del av ett rollspel som tagits vidare utanfor spelplanen, eftersom mordet ska ha varit “ritual-
liknande” och for att rollspelen ofta innehaller moment dér en eller flera spelare maste d6 som

en del av spelet. Mordet i sig har likheter med bilden av rollspel, och slutsatsen dras att mordet

58 Eva-Li Johansson, "Nonsens att vi skulle kunna bega sjilvmord”, Dagens Nyheter, 13 februari, 1985, s. 5.

%9 Madeleine Sahlman, "Nyandlighet- en drog som luktar haschrok”, Géteborgs-Posten, 3 december, 1986, s. 13.
6 Anders Fallenius, "Rollspelet gick ut pa att déda”, Expressen, 24 november, 1994, s. 8.

61Per-Ola Ohlsson, "Rollspel Iag bakom mordet p& Thomas”, Aftonbladet, 24 november, 1994, s. 11.
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saledes inspirerades eller rent av var en foljd av pojkarnas hobby®?. I andra artiklar lyfts det att
det ar broderna sjdlva som tror att rollspelen och valdsamma filmer ledde dem till att morda
Thomas. I andra fall sa lyfts det endast som att det bara ar en teori av manga, och chefsdklagare
Carl-Gustaf Pfeiff understryker vid flertalet tillfdallen att mordet inte varit en del av ett rollspel.
Han kan dock inte férneka att rollspelen har varit en del av bilden. Men motivet fér mordet
beskrivs som en gata, dar nagon egentlig forklaring saknas, vilket gor att alla mdjliga aspekter
av pojkarnas liv tiden innan mordet blir féremal for utredningar och spekulation. Det var inte
enbart rollspelen som lyftes fram som mojliga orsaker. Det tidigare ndmnda videovaldet var en

mojlig anledning, dven kampsport, hardrock och serietidningar lyft som eventuella orsaker.%?

Skolgardsmordet i Bjuv var dock inte det enda fallet av brott eller dodsfall som kopplades till
rollspel i Sverige. Men skolgardsmordet i Bjuv ar det storsta och inkluderas i debatten som
foljer de senare fallen. Exempelvis fallet dir Sverker Olofsson skenavrittades av en ung kvinna
som var engagerad i ett lajv-liknade rollspel med l6nnmoérdar-tema. Utéver intervjun med
Sverker sa aterfinns en lista 6ver kdnda fall som kopplats till rollspel.®* ett annat fall som
diskuteras dr en 16-arig pojkes sjdlvmord 1996. Pojkens mor intervjuas och hon uttrycker en
rddsla att det var hans intensiva rollspelande tiden innan sjdlvmordet som ledde honom till det,

och att foraldrar bor vara uppméarksamma sa det inte hander deras barn med.%

I artiklarna kring dessa handelser finns det i flertalet fall med personer som efterfragar forbud
och kontroll av rollspelen. Polischefen i Bjuv uttrycker sdger att “rollspel borde inte fa
finnas”.% I en artikel om sjdlvmordet 1997 sdger ldkaren Bjorn Ogéus att ett forbud &r
nodvandigt.®’” Fordldrar uppmanas att engagera sig for att forsta “rollspelens fordarvliga
inverkan pa de unga” i samband med skolgardsmordet i Bjuv.®® T andra fall ar kritiken mot
rollspelen mer nyanserad och fokuserar i stéllet pa att fordldrar bor satta sig in i vad de unga
konsumerar. Detta sa att de kan sétta granser men dven for att vagleda barnen genom ratt och

fel.%?

4.2.2 Vuxenvarlden forsoker forsta

62 Anders Fallenius, "Rollspelet gick ut pa att déda”, Expressen, 24 november, 1994, s. 8.
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Nar det giller hur vuxenvarlden forsoker forsta detta fenomen sa ar det huvudsakligen tva sétt
som sticker ut i tidningarna. Den ena sidan bestar av experter pa ett eller annat vis som
analyserar rollspel for att sedan ge ett utlatande om dem i tidningarna. Den andra sidan &r
journalister som besoker rollspelsaffarer och spelforeningar for att forsta vad som pagar bland
de unga genom att observera och aterge. Man forsoker forsta det som kallas for det gomda

lagret i Cohens teori.

Bland experterna sa aterfinns bland annat den tidigare namnda boken de 6vergivnas armé av
pedagogerna Didi Ornstedt och Bjérn Sjéstedt. Didi Ornstedt séger bland annat i en intervju i en
av tidningarna att researchen om rollspel har tagit sju ar, och att det de kommit fram till ar att
rollspelen &r farliga. De innehaller droger, vapen och ockulta inslag pa ett sitt som ar valdigt
realistiskt och potentiellt farligt. Spelledaren kan manipulera spelarna att géra vad hen vill, och
spelarna kan tappa greppet om verkligheten av att spela samma karaktar for lange. 7° vidare
stéller de sig fragan om vem som vinner pa att unga formas sa har, och vad spelkonstruktorerna
har for motiv. Ornstedt och Sjostedt menar att ”detta &r tréning for en verklig kamp i en mork
framtid”.”* Denna artikel &r skriven tva ar innan deras bok publiceras, men de har redan blivit

betraktade som experter pa dmnet genom sina foreldsningar om rollspel.

En annan expert som utgar fran en annan vinkel dr davarande generaldirektor for statens
ungdomsstyrelse, Kerstin Wigzell. Efter mordet i Bjuv satte hon sig in i rollspelen som de unga
sysslade med, och kontaktade darfér Sverok. Sverok &r vid tiden ett av de snabbast viaxande
forbunden i Sverige, med 20 000 medlemmar i 800 olika rollspelsklubbar. Efter moétet med
ordférande Jonas Birgersson och ett antal styrelsemedlemmar ur Sverok sdger Wigzell till
Svenska Dagbladet att hon fortsatt ser rollspel som nagot positivt som uppmuntrar unga till
samarbete och kreativ problemlésning. Hon sdger vidare att: ”man vill ju veta vad vi ger vara

pengar till. Men det ar klart, bland 20 000 personer, vilka de &n &r, hdander alltid nagot””?

Flera andra experter uttalar sig i kortare uttalanden i diverse tidningar och da i egenskap av sin
yrkesutévning. Lars Lindberg, professor i rattspsykiatri tillfragas med anledning av mordet i
Bjuv om rollspelens mojliga skadeverkningar. Nar det gdller att blanda ihop verklighet och
fantasi sa sdger han att det kan vara en risk om individen sedan innan har problematik nar det
kommer till detta. De ungdomar som har den problematiken soker sig sédkerligen édven till

rollspel for att uppleva en verklighetsflykt, vilket kan bli farligt. Men han understryker att detta

70 Malin Ahlman, "Far kI3 sigi en ny identitet”. G6teborgs-Posten, 16 januari, 1995, s.16.
71Per Mortensen, "Jag har en colt med sex skott”, Dagens Nyheter, 29 januari, 1995, s. 6.
72Kjell-Ove Andersson, "Rollspel gor ingen till mérdare”, iDag, 4 december, 1994, s. 13.
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inte dr nagon fara for stabila” ungdomar, och att rollspel som sagt kan férvérra en existerande

problematik snarare dn skapa den.”?

Bland journalisterna som forscker greppa rollspelens innehall och dragningskraft dr det ett
exempel som sticker ut sérskilt. Den 25e november 1994 publiceras en artikel med rubriken ”pa
hyllorna lurar déden” i tidningen Arbetet. Artikeln &r skriven av journalisten Bjorn Sjé som har
besokt en butik for rollspel och det skrammande och valdsamma innehallet som aterfinns pa
kartongerna aterges. Butiksinnehavaren fragas ut om mindre rumsrena spel, det valdsamma
innehallet i spelen och kopplingarna till mordet i Bjuv fem dagar tidigare. En vecka senare
publiceras en ny artikel av Sjo i Arbetet. Tidningen hade efter den forra veckans artiklar om
rollspel och mord fatt en inbjudan att besdka en rollspelsklubb for att spela rollspelet kult, och
Sjo tackar ja. Det som skrivs i den resulterande artikeln dr i stdllet att “men att detta skulle
inspirera nagon till mord &r langsokt. Oroliga fordldrar till rollspelande ungdomar kan sova
lugnt- det har ar nog mindre farligt 4n att lara barnen hantera brodkniven”.”* Dessa tva artiklar
gar att se pa utifran Cohens idé om lager i en subkultur. Den forsta artikeln kan liknas med det
transparenta lagret, ddr det som en utomstaende kan observera aterges. Den andra kan ses som
att den gar in i det gomda lagret, for genom att delta i rollspelen far Sjo se ndgot som

utomstaende inte kan se.

4.2.3 Rollspelarnas forsvar
Nagot som det laggs stor vikt vid ndr det talas om rollspelare pa positiva sétt &r deras

akademiska engagemang. Det har tidigare framkommit att bilden av den typiska rollspelaren &r
en pojke eller ung man, och det ldggs stundvis stor vikt vid att enbart ett mycket litet antal
flickor dgnar sig at spelen. Ett exempel ar underrubriken ”700 pojkar och ett fatal flickor
samlade for att spela rollspel””°>. Men ytterligare en aspekt i bilden av brukaren eller offret som
lyfts ar att de &r just akademiker. Att rollspelarna ofta har ett akademiskt engagemang sa kan
detta beskrivas som bade positivt och negativt, men det resulterar oavsett i en slutsats om att
detta talar for att de inte gor individen valdsam. Nar det kommer till den positiva anmarkningen
gillande kopplingen handlar det ofta om att lyfta att medlemmarna i en rollspelsklubb é&r
studenter pa universitet och darmed ses som hogpresterande och skdtsamma. I den tidigare
ndmnda artikeln om generaldirektéren for statens ungdomsstyrelse som motte representanter

fran Sverok sa trycks det pa att den ena representanten ar kvinnoforskare och att den andra

73 Per Mortensen, "Jag har en colt med sex skott”, Dagens Nyheter, 29 januari, 1995, s. 6.
74 Helena Andersson, "Bjuv-broderna erkanner fler brott”, Géteborgs-Posten, 30 november, 1994,s. 7.
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representanten studerar teknisk fysik vid KTH.”® Néar det kommer till de mer negativa
kopplingarna handlar det till viss del om den tidigare ndmnda ”t6nt-stdmpeln” som rollspelen
har. En polis intervjuas och anmérker exempelvis att valdsvideo ar vanligt bland redan
kriminellt belastade, men att rollspel mest verkar vara ”for plugghdstar” da de kraver for

mycket koncentrationsférmaga for att intressera brakstakar.””

En person som far ta stort utrymme ndr det kommer till rollspelarnas férsvar ar Jonas
Birgersson, ordforande for Sverok. Birgersson blir i sin roll pd manga vis den officiella
foretrddaren for rollspelen i Sverige. Det dr oftast kortare kommentarer kring fragor om
kopplingen mellan rollspel och valdsamma handlingar eller sjalvmord. Podnger som lyfts av
Birgersson ar bland annat att rollspelen kanske kan trigga en person som lider av psykisk ohélsa
sedan innan, men att det inte skapar dessa tankar hos en person.”® Han lyfter dven att spelen
visst kan innehélla valdsamma inslag, men att det inte &r vérre dn samhaéllet i allmédnhet.”®
Birgersson sdager dven att han kan garantera att valdsutévningen bland rollspelare ar lagre dn
genomsnittet bland ungdomar i Sverige, men att de fall som sker kopplade till rollspel far stor
uppmdrksamhet.®® Ana Valdés aterger en liknande observation géllande rollspelarna kontra
ovriga unga i en kronika efter en promenad da hon passerar ett rollspelskonvent. Hon beskriver
det som att “den starkaste drycken var cocacola. Ingen rokte. Pa vag fran [rollspelskonventet]
passerade jag vattenfestivalen, dir unga pojkar sov ruset av sig bland élburkar [...]”.8! Aven
vanliga rollspelare intervjuas frekvent, sarskilt skolkamrater till de inblandade i
skolgardsmordet i Bjuv. Det ar saledes ofta 15- och 16-aringar som far forsvara sin hobby och

svara pa fragor gillande huruvida rollspel har en skadlig inverkan.??

Men sammanfattningsvis sa ges rollspelarna en chans att komma till tals i tidningarna, och
flertalet reportage publiceras dar klubbarna bestks av journalister som observerar eller till och
med deltar i rollspelen. det finns &ven flertalet journalister som uttrycker ett 6ppet stdd mot
rollspelarna. Detta ger rollspelarna en férdel som saknats i tidigare fall av moralpanik, kanske
just pa grund av Sverok och att det med foéreningen finns utndmnda foretradare. Det boér dock
understrykas att det antas bara vara var tionde rollspelare som ar medlem i Sverok, sa hur

representativ foreningen blir for hobbyn gar att diskutera.
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5. Diskussion
I detta kapitel kommer fragorna som stdlldes i uppsatsens syfte att utgora rubriker for

struktureringen av analysen. De tva forsta fragorna kommer besvaras genom att innehallet som
framkommit under resultatet sammanfattas och kopplas samman med den tidigare forskningen.
Den sista fragan besvaras genom att aktorerna och mekanismerna som presenterades i

teoridelen urskiljs och diskuteras.

5.1 Hur beskrivs rollspel i svenska dagstidningar under 1980-talet?
Ett genomgaende tema nar det kommer till hur rollspelen beskrivs under 80-talet handlar om att

man forsoker forsta vad de ar forst och framst. Man forsoker placera dem i relation till redan
existerande fenomen i samhdllet for att greppa vad det & som véxer fram, med varierande

framgang.

Spelens positiva sidor ar nagot som lyfts i relativt stor utstrackning, och dven har handlar det
om att forsoka forstd. Dels vill man forstd vad det & som gor spelen populdra bland de unga,

dels vill man forsta hur spelen kan anvandas till nagot positivt.

Oron kring rollspelen som &r narvarande handlar till stor del om innehallet i spelen, vad &r det
vara unga konsumerar egentligen. Har menar vissa att valdet som beskrivs i spelen dr mycket
problematiskt, och kan leda till att anvdndarna skadas. Detta liknar pa manga vis debatten kring
valdsvideo och oron foér hur konsumtion av vdaldsamt material paverkar mottagaren.??
Ungdomarna som spelar kan ses som offer for rollspelen. Samtidigt lyfts réster om att spelens
valdsamma innehall inte 4r nagot nytt, och att barn i alla tider har lekt valdsamma lekar och att
detta enbart &r en ny forpackning for samma typ av lek.8* Férutom oron kring valdet baseras en
del oro pa debatten i USA och att rollspelen déar beskylls for en mangd mord och sjalvmord.®
Kritiken handlar om att man maste skydda barnen fran innehallet for att de inte ska ta skada.®
Som tidigare ndmnt dr argumentet om att skydda barnen ett vanligt forekommande grepp nér
det kommer till moralpaniker eftersom det &r sa svart att argumentera mot.8” Ingen vill ga ut och
sdga att de inte bryr sig om barnen och det ar kanske darfor det blir sa viktigt att lyfta rollspelens
positiva sidor. Om det gar att argumentera att rollspelen ger nagot positivt sa behéver man inte

framsta som att man vill barnen illa eller inte bryr sig om deras bésta.
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Sammanfattningsvis gar det att se att rollspel under 80-talet genomgaende beskrivs som nagot
importerat fortfarande, trots att flertalet spel skapade i Sverige 6kar i popularitet. Fenomenet ar
fortfarande nagot diffust och huruvida det har en positiv eller negativ inverkan pa de unga
undersoks for fullt. Kritiken som riktas mot dem ar dven den till viss del importerad da den
bygger pa argument fran USA, vilket gor att rollspelen upplevs som ett hot utifran. Samtidigt
finns det ett starkt stod for rollspelen och de har dnnu inte blivit sa kontroversiella som de

kommer bli under 1990-talet.

5.2 Hur beskrivs rollspel i svenska dagstidningar under 1990-talet?
Nagot som tar upp stor plats i beskrivningen under 90-talet 4r de uppméarksammade fall av

mord, brott och sjdlvmord som i varierande grad anses orsakade av rollspel. Larmen kommer nu
fran Sverige snarare dn USA, och rollspelen betraktas inte ldngre som nagot frimmande som
befinner sig utanfor. Oron under 80-talet att de som skedde i USA skulle kunna ske i Sverige dr
under 90-talet verklighet enligt manga. Har kravs det en viss forstaelse for oron som véxte fram
och att det finns en kdrna i rollspelen som &r problematisk for vissa individer. Likt det Laycock
beskriver om fallen i USA dar rollspel beskylls for tragedier sa handlar det sakerligen till viss
del &ven i Sverige om att hitta en anledning till att ndgot fruktansvart hande.?® Det kanns béttre
att hitta en konkret folk-djavul som kan bédra skulden snarare dn att undersdka andra
bakomliggande faktorer i form av exempelvis psykisk ohdlsa eller utanférskap. For rollspelen
kan forbjudas, och da finns inte problemet ldngre enligt resonemanget. Darfor ar det tacksamt

att beskylla nagot som enkelt kan avldgsnas genom aktivt ingripande eller social kontroll.

Detta leder till en ny syn pa konsumenterna av rollspelen och de gar fran att vara offer till att
vara missbrukare. Det handlar inte i samma utstrackning om att skydda barnen fran rollspelen
for barnens skull. Det handlar om att fa bort rollspelen fér samhéllets skull da de skapar
valdsamma och farliga individer. Hir kommer det fram en syn pa genus som liknar den
Gustafsson och Arnberg nar i sin analys av videovaldet och den forklarar till viss del varfor det
papekas sa starkt hur mansdominerad hobbyn &r. Anledningen till att det anses sa problematiskt
att det &r just pojkar och unga mén som spelar har att géra med en syn pa man som i grunden
valdsammare dn kvinnor och att méan uppsoker vald samt triggas av det i hogre utstrackning. En
hobby som attraherat framst flickor och unga kvinnor hade sannolikt inte ansetts vara lika

samhallsfarlig.®

88 | aycock 2015, s. 21.
89 Gustafsson och Arnberg 2013, s. 81-84.
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Ett tydligt exempel dr en artikel dér rollspel, paintball, laserdome och dataspel beskrivs. Fokus i
beskrivningarna ar hur valdsamma de &r och att de kretsar kring vapen och dod. Varje
beskrivning avslutas med en mening i fetstil om hur det néstintill enbart & mén och pojkar som
agnar sig at vardera foreteelse.” Samtidigt finns det ett visst matt av sanning géllande denna
bild av rollspelen och genus. Rollspelen var en mansdominerad sfdr som tydligt préaglades av
manliga normer och den manliga blicken, vilket gjorde att flickor och unga kvinnor valde att

hélla sig borta trots att formatet intresserade dem.%!

Ett tydligt tema i artiklarna dr att man undersoker hur farliga rollspelen egentligen &dr genom att
besoka klubbar och spelbutiker. Ett exempel som lyftes under resultatet dr journalisten fran
tidningen arbetet som skrev en kritisk artikel gdllande rollspelens skadeverkningar, for att sedan
bli inbjuden till en rollspelsklubb for att delta i en kampanj. Efter deltagandet skriver samma
journalist en ny artikel om att spelen inte alls ar farliga.®? Under resultatet kopplades detta till
Cohens teori om lager och hur dessa lager paverkar bilden av ett fenomen. Men det gar &ven att
koppla detta till tanken om rollspel som ett format som krédver att deltagarna &r aktiva subjekt
och att det ar en upplevelsebaserad form av aktivitet. Att rollspelaren inte enbart &r mottagare
av spelens innehall, utan dven skapare av innehallet genom sitt deltagande. Denna roll som
skapare sitter spelens valdsamma innehall i en ny kontext med flera olika ramar som

samverkar, men det ar otroligt svart om inte omajligt att aterge detta i en artikel %

5.3 Svenska dagstidningars beskrivning av rollspel utifran Gustafsson och
Arnbergs modell
Foreteelsen som star i centrum for moralpanik ar i detta fall rollspelen sjdlva. Det ar saledes

rollspelen som innehar rollen folkdjévulen. Det som gor att rollspelen blir denna aktor &r for att
det &r spelen i sig med sitt vildsamma innehall och skadliga normer riskerar att leda till skada
for konsumenterna savél som samhadllet i helhet. Det ar inte bara valdet och normerna i spelens
innehall som anses utgora ett problem, utan dven verklighetsflykten som ligger i spelens natur
som ses som skadlig. Detta eftersom det kan leda till en utsuddad grans mellan fantasi och
verklighet, och att det da resulterar i att valdet och normerna fran spelen férs med ut i individens
verklighet. Detta dr denna aspekt som gor att rollspelen i sin helhet blir folkdjavulen, snarare dn
enbart texterna i bockerna. Men eftersom dven formen som innehallet formedlas genom utgor

ett problem sa blir det konceptet rollspel som helhet som utpekas som folkdjavul.

90 Lena Anderfelt, "Valdet utmanar vuxenvarlden”, Aftonbladet, 5 december, 1994, s. 29.
?1Linder Krauklis och Linder Krauklis 2015, s. 88.

92Bjorn Sj6, "Leken som skapar mérdare?”, Arbetet, 30 november, 1994, s. 28.

%3 Laycock 2015, s. 128-129.
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De som &dr missbrukare/offer for rollspelen beskrivs framst vara pojkar och unga mén, och det
papekas kanske extra att det &r just pojkar och unga man da mansdominerade intressen ofta
kopplas samman med vald som tidigare namnt. I manga fall beskrivs det dven att det ar framst
inom akademiska kretsar som rollspelen borjar fa faste och bland artiklar som stéller sig
positiva till rollspelen dr detta en viktig del. Detta stimmer 6verens med Linder Krauklis
beskrivning av den stereotypa rollspelaren som “en vit, tondrig medelklasspojke med
akademiska sdrintressen och svérigheter att umgas med tjejer”.®* Detta dock ar nagot som
sticker ut lite da moralpanik ofta gar hand i hand med nagot som blir populért inom de ldgre
samhallsklasserna i férsta hand och en uppfattning om att det de ldgre samhdllsklasserna dgnar
sig at ar farligare eller samre. Samtidigt bekrdftar framhédvandet av spelarnas akademiska
intresse som ett motargument till att spelen skulle vara daliga denna syn pa kultur och klass.%
Det gar att se att det finns bade missbrukare och offer, beroende pa mottagarens alder. De unga
madnnen beskrivs i regel mer som missbrukare, som influeras negativt av spelen vilket gér dem
farliga for samhéllet da de blir onda och valdsamma vilket de kan ta ut pa sin omgivning. Har ar
tanken om att rollspelen ger spelarna instruktioner i vald som é&r applicerbara i verkligheten
central for oron. Nar det kommer till pojkarna framstélls de mer som offer da de &r yngre, och
det snarare handlar om att innehallet ar for otdackt for dem vilket kan skada dem kadnslomaéssigt.
Rédslan handlar om vad som hédnder med dem snarare dn vad de kan gora for skada mot

samhallet, &ven om viss rddsla uttryck for att de ska bli vdldsamma.

Den tredje och sista kategorin av aktodrer handlar om experterna som trader fram i debatten for
att aterge innehallet till de som inte &r insatta da entreprendrerna far eller tar en expertroll i
debatten. I debatten kring rollspelen blir det de foreldsare som syftar till att undervisa om
rollspelens skadeverkan som blir det tydligaste exemplet pa dessa moralentreprenérer. Ett
exempel som dykt upp under resultatet dr pedagogerna Didi Ornstedt och Bjérn Sjéstedt, som
far sin expertroll genom att de har studerat rollspel under lang tid vilket ger dem utrymme i
debatten och ger en allmén bild av att de ar trovardiga. Med hjdlp av foreldsningar och boken de
overgivas armé aterges rollspelens innehdll for oroliga fordldrar. Néar det kommer till
moralentreprendrerna sa blir motivationen till engagemanget nagot som dr vart att reflektera
kring. Ar det en genuin oro fér de unga som ligger bakom, eller &r argumentet om barnens bésta
en mantel for att bedriva en verksamhet som gagnar entreprendren.”® Vad som &r

entreprenorernas drivkraft ar inte en fraga som kan besvaras av denna undersokning men det

?4 Linder Krauklis och Linder Krauklis 2015, s. 89.
95 Gustafsson och Arnberg 2013, s5.27.
9 petter Larsson, "Varning for rollspelen”, Géteborgs-Tidningen, 1 augusti, 1997, s. 15.
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finns utrymme att reflektera kring detta.

Nar det kommer till mekanismerna som beskrivs av Gustafsson och Arnberg sa aterfinns

samtliga i beskrivningarna av rollspelen men i nagot varierande grad.

Nér det kommer till aktivt ingripande och social kontroll, sa ar detta en mekanism som aterfinns
tidigt under det undersokta tidsspannet. Exempelvis i artiklarna som rér Ensamma vargen-
bockerna 1986 déar det argumenteras for att de inte borde fa séljas i Sverige eftersom
aldersgranserna som sitts ar verkningslosa da allt for unga pojkar kan fa tag pa dem anda.%”
Men allra tydligast &r denna mekanism under mitten av 90-talet nér flera uppméarksammade fall
som kopplades till rollspel resulterar i kommentarer fran olika hall om nyttan med ett férbud.
Sarskilt kring mordet i Bjuv talas det om ett behov att reglera rollspelen pa nagot vis. Det som
skiljer denna mekanism inom rollspelen fran hur den tar sig uttryck i exempelvis debatten om
videovald ar att det aldrig sker nagot aktivt ingripande eller social kontroll. Flera féresprakar
det men det sker aldrig. Kanske beror detta pa att rollspelen sakta men sdkert minskar i
popularitet vid 90-talets slut nér ett av de stora forlagen forsvinner fran marknaden och att

fragan om forbud saledes tappar relevans innan ett ingripande sker.%

Disproportionaliteten dr ndgot mindre tydlig i artiklarna, men att 6verdrifter sker gillande
rollspelens omfattning och skadeverkan gar d&nda att se. Oavsett artikelns dsikt om rollspel sa
beskrivs hobbyns framvidxt ofta som lavinartad. Skadeverkningarna kan argumenteras som
overdrivna da uppmarksammade fall latt tillskrivs som orsakade direkt av rollspel, och eftersom
amnet var lite av en vattendelare sa fanns det sannolikt ndgot att vinna for tidningar pa att skriva
rubriker som ”Rollspelet gick ut pa att déda”®® och ”Rollspel lag bakom mordet pa Thomas”'%,

dar rollspelen anklagades direkt. Framfor allt &r det i rubrikerna som denna mekanism syns.

Mekanismen horsagen blir central just pa grund av rollspelens format, da det i grunden &r en
upplevelsebaserad uttrycksform.!%! Att plocka upp en dventyrsbok och ldsa beskrivningarna ger
inte en egentlig inblick i innehallet da det krdvs att man dr en aktiv deltagare for att forsta
formen. Aven de artiklar som gér ut pa att journalister deltar i rollspelen kan inte spegla det
faktiska innehallet pa grund av detta. Sa horsagen blir pa sétt och vis en oundviklig mekanism

ndr det kommer till debatten kring rollspel. Horsdgnen spelar dven in i argumentet géllande att

97 Gundel Wetter, "Du riktar ett slag mot puckelryggens fula huvud...”, Géteborgs-Posten, 9 december, 1986, s. 26.
%8 | inder Krauklis och Linder Krauklis, s. 173-175.

92 Anders Fallenius, "Rollspelet gick ut pa att d6da”, Expressen, 24 november, 1994, s. 8.

100 per-Ola Ohlsson, "Rollspel lag bakom mordet pa Thomas”, Aftonbladet, 24 november, 1994, s. 11.

101 inder Krauklis och Linder Krauklis 2015, s. 105.
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spelarna tappar greppet om vad som &r verkligt och vad som ér fantasi. Detta argument blir
intressant att undersoka utifran Laycocks beskrivning av rollspelens ramar. Dessa ramar kraver
att spelaren konstant har koll pa inom vilken ram nagonting sker for att spelaren éver huvud
taget ska kunna spela. Att en person skulle dras med sa av rollspelet att de tappar greppet om

verkligheten blir pa grund av spelets format nastintill omojligt.!

Gallande objektivismen sa gar detta att koppla till de fall av mord och sjalvmord som blir
centrala i debatten under 90-talet. I de flesta fallen anges rollspel som en av manga forklaringar
men Ovriga alternativ dr dven de kopplade till ungdomskultur, snarare dn bakomliggande
orsaker. Nar det kommer till mordet i Bjuv malas rollspelen ut som en av de stora orsakerna till
mordet, men dven valdsamma filmer och serietidningar pekas ut.!®®> Rollspelen och annan
ungdomskultur ses som orsaken snarare &n ett symptom pa andra gomda orsaker.
Verklighetsflykten anses leda till problemen, snarare &n att individer med en bakomliggande
problematik soker verklighetsflykt. Detta liknar diskussionen kring datorspel dér en stor del av
problematiken ansags ligga i att gransen mellan fantasi och verklighet suddades ut av inlevelsen

och att beteenden som lardes under spelets gang togs med ut i verkligheten.!%4

Slutligen &r det 6verdrivna exempel i debatten. Denna mekanism gar att nyansera nagot mer.
Det forekommer i manga artiklar att de varsta exemplen i form av korta citat lyfts fram som om
de vore nagot genomgaende for hela genren. I artiklarna som ror solodventyren ensamma
vargen dr det ett fatal rader som far representera en hel bokserie, och situationer som beskrivs
lyfts ur sin kontext. Aven hindelser i &ventyren karaktériseras av detta. Det pratas mer om de
ockulta ritualerna och krigsscenerna dn vad det talas om exempelvis samarbetet mellan spelarna
och miljobeskrivningarna.'®> Detta sker pa samma satt som att de valdsammaste scenerna ur
skrackfilmer klipptes ut och visades upp som ”typiska exempel” pa vad som fanns att hyra i
videobutikerna.!®® Det dr framst under 80-talet som denna mekanism &r aktiv nar det nya
fenomenet ska presenteras. Under 90-talet sker det inte i samma utstrdckning ndr journalisterna
besoker spelklubbar &r det i stdllet exempel som dr mer representativa for hobbyn som helhet

som aterges.

5.4 Forslag till vidare forskning

102 aycock 2015, s. 27-28.

103 per-Ola Ohlsson, "En av pojkarna spelade bédel”, Aftonbladet, 25 november, 1994, s. 10-11.
104 Gustafsson och Arnberg 2013, s. 34-136.

105 petter Larsson, "Varning for rollspelen”, Géteborgs-Tidningen, 1 augusti, 1997, s. 15.

106 Gustafsson och Arnberg 2013,s. 71-72.
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Som tidigare ndmnt dr &mnet rollspel ett &mne som 6ver lag har méanga luckor. En stor del av
denna uppsats vilar pa material som tillhoér det populédrvetenskapliga facket, och det skulle
finnas utrymme for att kartlagga rollspelens historia i Sverige utifran ett mer vetenskapligt och
undersokande perspektiv. En aspekt som dok upp och som fangade mitt intresse var ett
pastaende om att de kontroversiella spelen som skapades och gavs ut i Sverige inte hade kunnat
skapas nagon annan stans just pa grund av att Sverige vid den tiden var en perfekt grogrund. Det
hade varit intressant att undersdka vad denna grogrund bestod av och vilka faktorer som spelade
in i detta samt att undersoka i vilken utstrackning detta pastdende stimmer. Denna uppsats
begrdnsades av vilka kdllor som fanns tillgangliga via databasen som anvédndes, men en annan
vinkel som hade varit intressant hade varit att undersdka hur rollspelen skildrades i tidningar
med en religios anknytning. Detta var sjdlva grundtanken med denna uppsats, men den dndrade

sig under arbetet till sin nuvarande fragestdllning pa grund av tidsomfanget.

5.5 Avslutande reflektioner
En tanke som dok upp tidigt under skrivandet av denna uppsats ar huruvida diskussionen kring

rollspel faktiskt kan klassas som en moralpanik. Aven om samtliga aktorer och mekanismer
som beskrivs av Gustafson och Arnberg aterfinns nar det kommer till rollspelen sa finns det
manga forsvarare av rollspelen som inte sjdlva &r rollspelare. Manga artiklar innehaller ganska
stor nyansering av fenomenet dar bada sidor far uttrycka tankar och asikter, vilket vid forsta
anblick inte stimmer 6verens med uppfattningen om vad en moralpanik dr. Fenomenet och
beskrivningen av det passar in i modellen for en moralpanik. Men modellen tar inte hdnsyn till
det som hédnder pa andra sidan vagskalen, engagemanget for det nya fenomenet. En slutsats som
framkommer under arbetes gang ar dock att det kanske inte &r sa svart och vitt, att det antingen
ar en renodlad moralpanik eller ingen moralpanik alls. Om man i stéllet ser detta som en skala
sa hamnar dnda rollspelen ndra moralpaniken, framfor allt pa grund av disproportionaliteten i
radslan och oron. Denna oro drivs sdkerligen pa av ekonomiska intressen dessutom da det finns
de som kan sko sig pa oron och viljan att sétta sig in i @amnet som denna oro skapar. Oron i sig
grundar sig dessutom i nagot valdigt verkligt. Men som motpol till oron finns det uppmuntran

och en vilja att ta till vara pa eventuella fordelar.

Aven om debatten innehéll nyanseringar och oron grundade sig i ndgot som faktiskt var
skrammande och obehagligt sa skapar moralpaniken en grumlig lins. Om de ungas uppfattning
mellan verklighet och fantasi suddades ut av rollspelen sa suddades vuxenvérldens grans

mellan befogad kritik och demonisering ut.
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Samtidigt dr det pa nagot vis ungdomens uppgift att provocera, testa granser och utmana
vuxenvdrlden. Det blir ett satt att utforska bade sig sjalv och sin omvarld, vilket blir en del av ett
identitetsskapande. Vidare visar moralpanikens skiftande folkdjéavul en syn pa ungdomars

kultur som nagot mindre viktigt eller mindre vardigt att 4gna sig at.

Aven min generation kommer sikerligen att férfaras 6ver vad barnen dgnar sig t, precis som
vara foréldrar forfarades 6ver oss. Det gar nog inte att krdva av en manniska att inte reagera sa,
men det gdr att krdva proportionalitet och en respekt for den ungdomskultur som vi dr for gamla
for att begripa. For om det &r ndgot vi kan och bor ldra oss av moralpaniken sa ar det att oavsett

folkdjavul sa har den utsatta generationen dnda klarat sig ratt bra.

5.6 Didaktisk reflektion
Pa mdnga vis verkar en stor pusselbit i moralpanikers uppkomst savél som forlopp kretsa kring

barnen. Det dr de som riskerar att raka illa ut och som behéver varnas om, men samtidigt
grundas radslan ofta i en misstro infor ungas formaga att valja vad de ska dgna sig at. Det dok
upp flertalet exempel i denna uppsats dar ldarare och andra som arbetade med barn anvédnde
rollspel till sin fordel, dels for att visa intresse for vad eleverna dgnade sig at pa fritiden. Men
aven for att engagera elever i sitt lairande genom att utforma undervisningen sa det kandes
aktuellt for dem. Om man dmnar arbeta som larare sa finns det mycket att ldra av moralpaniken.
Aven om rollspelen idag inte dr ndgot som forfirar vuxenvérlden s finns det gott om delar av
dagens ungdomskultur som skapar debatt gdllande deras ”lamplighet” fér unga. Denna uppsats
visar pa manga vis att forsoken att motarbeta rollspelen inte hjalpte, det skapade pa manga vis
ett storre intresse bland de unga att s6ka upp det férbjudna. I ett par fall ndmns det hur spelen
kan anvéndas till de vuxnas fordel genom att engagera de unga i larande i en ny form, och hér
finns det en vinst att hdmta. Dels ar rollspelsformatet i sig en beprévad form av undervisning,

sarskilt nar det kommer till undervisning kring etik och moral.'?”

Néar det kommer till moralpanik kring de ungdomskultur finns det &ven en mdjlighet att
anvanda detta som en utgangspunkt for att diskutera exempelvis livsfragor, och att da plocka
ndgot som ligger narmare ungdomarna. Detta for att skapa intresse samt att utgd fran elevernas

verklighet.108

197 Lena Roos, "Religionirollerna”, i Malin L6fstedt (red.), Religionsdidaktik: méngfald, livsfragor och etik i skolan,
Lund: studentlitteratur, 2011, s. 179-184.
108 Malin Lofstedt, Religionsdidaktik: Méngfald, livsfrégor och etik i skolan, Lund: studentlitteratur, 2011, s. 57-63.
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