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ABSTRACT

Detta dr en uppsats som behandlar rollspel, ungdomskultur och massmedia dér syftet fraimst ar
att studera massmedias relation till rollspelskulturen. Mina fragestdllningar ar: Vilken
funktion fyller rollspel? Ar rollspelsidentiteten tillfillig eller integrerad i utdvaren? Hur ser
medias diskurs ut nédr det giller rollspel och hur kan den forklaras? Materialet bestar av
litteratur och arkivmaterial fran dags- och kvillspress men dven av tidskrifter samt ett fatal
intervjuer. Teoretiska utgingspunkter ér Stanley Cohens moralisk panik, om medias siitt att
rapportera om vissa fenomen och Howard S. Beckers stimplingsteori om avvikande beteende.
Mina slutsatser dr att den moderna ménniskan dd och da vill bryta sig ur de rutiner och
regelbundenheter som priglar den “grd” vardagen och genom att ta pa sig en annan roll kan
hon préva pd nagot som inte d&r mojlighet i det verkliga livet. I leken dr den lekande béade sig
sjalv som person och sig sjilv som lekdeltagare och rollspelsidentiteten kan darfor ses som en
identitet som ldggs som ett lager utanpa den verkliga identiteten. Rollspelaren, som viljer att
sliippa taget om “sig sjiilv” for att vara nidgon annan for en stund, dr vdl medveten om att
denne endast spelar en roll. Oron for ungdomskulturens nya trender avspeglas 1 massmedia
genom svarta och braskande rubriker som 1 sin tur skapar moralisk panik, alltsa en reaktion pa
verkliga eller inbillade faror. Ungdomar stimplas i dessa situationer som avvikare frin
samhiillets norm. Massmedia kan séigas inneha 1 en siirstiillning genom att de behandlar i stort

sett all information innan den nar invanarna i ett vilfirdssamhille.

Nyckelord: avvikare, lek, media, moralisk panik, rollspel, ungdomskultur
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”Om réddslan ér forstaelig ar det betydligt svarare att ta allvarligt pa den kritik som bottnar 1 ett
slags moralisk panik, en usch-och-fy mentalitet som ropar efter censur och forbud utan att
egentligen ha en aning om vad det &r som ér sé farligt. De mest energiska forbudsivrarna har
inte sjdlva spelat rollspel, det tdl att tinkas pa. Vi massmedierepresentanter dr inte heller nagra
miistare i att tolka denna yttring inom ungdomskulturen. Det kan vara lockande att fista sig
vid smaskiga detaljer och blunda for i vilka sammanhang de utspelas. Men det dr egentligen
betydligt mer lockande att atminstone forsoka forsta...”

Svdsvenska Dagbladet 12 februari 1995
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INLEDNING

Bakgrund

Nir Marcus Norén i Halmstad i slutet av forra aret blev styckmérdad stod det att ldsa 1 dags-
och kvillspress att hans fritidssysselséttning, rollspel med “inriktning pa” vampyrer, var ett
tiinkbart motiv till hindelsen. Hur obehagligt 4n ordet "vampyr” klingar i mina 6ron stillde
jag mig fradgande till hur en hobby kan ge upphov till en kriminell handling som mord. Varfor
ville man koppla motivet till hans rollspelande och vilka underliggande faktorer kunde bli
synliga vid en ndrmare granskning? Denna undran vickte min nyfikenhet och kom att bli

upptakten till foljande uppsats.

Tisdagen den 15 april i ar befann jag mig i en sporthall, precis som alla andra aprilménader de
senaste 18 aren. Det var dags for basketligans finalspel, nummer fyra i ordningen. Alla som kénner
mig vet att jag brinner for den hiir sporten och jag har till och med uttalat att jag upplever en av
mina bdsta stunder nir jag hor ljudet av gnisslande gympaskor mot golvet — det édr som musik i
mina éron — och skulle jag d6 dir pa plats, skulle jag i alla fall do lycklig. Pa vig hem frin
matchen pratade jag med vampyrlajvaren Katarina Ask, och vi bestimde dag och tid for intervju.
For att kdinna igen varandra pd métesplatsen beskriv vi oss sjilva lite kort. Katarina sa att hon hade
blont langt har och en lang, lite sliten, svart liderrock.

Varfor da kédsera hdr och nu? Jo, av tre anledningar. Forst och frimst for att férklara att “min
virld” dr idrottens, fjérran fran improvisationsteater och medeltidskldder, och jag har aldrig
tidigare varit i kontakt med vare sig utévare av rollspel eller rollspelshobbyn 1 sig. Teater har
vil alltid funnits med i bilden men jag har hittills agerat passiv dskadare och sd kommer det
nog att forbli. Enbart av orsaken att forstéllandets konst inte dr nagot jag vill dgna mig at. For
mig skulle denna uppsats av det skilet innebédra en stor kontrast; [dmna en virld som for
manga &r kidnd — “sportfanar” eller "fanatiker” har de flesta hort talas om — och dessutom &r
allmént accepterad, for att under en tid kliva in 1 en annan virld, som flickats av rykten om
vild och kriminalitet. Min tanke var att jag dir jag skulle fa ta del av en méngd information,
som jag, efter viss bearbetning skulle kunna vidareférmedla till mina okunniga, nyfikna och
lite skeptiska medminniskor. Rollspelsmotstindare, med Didi Ornstedt och Bjorn Sjostedt
(1997) 1 spetsen, har framfort kritik mot att det manga ginger &r okritiska rollspelare som star
for “den goda bilden™ av rollspel; i bocker, artiklar eller uppsatser pa olika nivaer. Foljande
uppsats gor inte ansprak pa att vara bittre 4n annat som ér skrivet om rollspel men det dr for
den skull jag vill klargéra att detta inte &r en rollspelares forsvarstal. Slutligen vill jag delge en

av mina forsta tankar kring intervjuperson Katarina, innan jag visste det jag vet idag; det



kallas visst forutfattade meningar. I ett antal tidningar, bland annat Aftonbladet 3 januari
2003, stod det efter styckmordet 1 Halmstad beskrivet hur Marcus Norén klitt sig tiden innan
mordet och att plagget kanske kunde kopplas till orsaken; “en ling svart ldderrock™. Nir jag
pa telefon horde Katarinas beskrivning av sin klddsel for diarfor en tanke genom mitt huvud att
“aha, precis som Marcus Norén. De (underforstatt vampyrlajvare) klir sig tydligen sa?!” Att
se likheter och dra paralleller dr per se inget fel men uppstir da man borjar jimfora,
kategorisera och virdesitta, vilka manga ganger ar ett naturligt, ofta omedvetet, nésta steg i
tankegangen. Och det var precis ett steg till jag tog nir jag drog slutsatser av egentligen

ingenting.

Den amerikanske sociologen Alan Fine (1983) beskriver den typiske rollspelaren som en ogift
man, 20-25 &r, som inte vill vara nigon sé kallad “medelsvensson™ genom att vuxenviirlden
och “’svenssonlivet” representerar tvang och forkonstling, struktur och forstelnad ordning. De
unga vill ldgga av sig civilisationens tvangstrja” och istiillet representera det omedelbara
och ikta, en fornyelse som bara kan dga rum utanfor “vuxenkulturens landmérken”, skriver
Jonas Frykman.? De flesta méinniskor drsmmer vid olika tillfillen om att vara nigon annan
person, pa en annan plats och ibland i en annan tid. Nér det giller levande rollspel dr det bara
fantasin som sétter grianser och gor att ménniskor kan leva ut sina mest fantastiska drommar.
Men pd senare tid har debatten om rollspelens vara eller icke vara och om deras pastadda
skadeverkningar ater blivit aktuell, bland annat genom ett rollspelsrelaterat mord i Bjuv 1994
och ett styckmord i1 Halmstad 2002, och da hobbyn fortfarande &r relativt okédnd for
allméinheten finns det en risk att fordomar ersitter fakta och att fornuftet far ge vika for
ridslan for det okénda. Dirtill kan man ldgga den statiska och ensidiga bild som massmedia
formedlar nér det géller rollspelare och rollspelshobbyn men ocksa dess slagkraftighet som
forldnger livet pa den existerande rollspelsstereotypen. MEN som student far man léra sig att
allt inte dr som det ser ut att vara och att man mdste gd pd djupet for att se ndagot nytt eller

intressant. Denna lardom har satt sin préigel pa uppsatsen.

Jag vill hdr passa pa att sdga tack till SVEROK, sérskilt Lars "Molle” Johansson, som bade
hjdlpt mig med material och tagit sig tid att svara pd fragor men ocksa till mina tva
intervjupersoner; Katarina Ask och Marcus Tagel, som har rétat ut fragetecken till

utropstecken och jagat min potentiella moraliska panik pa flykten.

' Fine 1983
? Frykman 1988:102



Syfte och problemstillningar
Syftet ar att 1) presentera och synliggora rollspelskulturen; 2) visa pa rollspelskulturens
koppling till ungdomskultur och anvindandet av flera identiteter; 3) undersdka och forsoka
forklara massmedias relation till rollspelskulturen. Detta gor jag genom att stilla och besvara
foljande fragor:

» Vilken funktion fyller rollspel?

» Arrollspelsidentiteten tillfillig eller integrerad i utdvaren?

» Hur ser medias diskurs ut nir det géller rollspel och hur kan den férklaras?

Material och metod

Uppsatsen bestar huvudsakligen av litteraturgenomgéng, tidskrifter, arkivmaterial fran dags-
och kviillspress samt ett fatal intervjuer, Arbetet med att skriva uppsats handlar till stor del om
att hitta bra inspirationskéllor. Med detta avser jag frimst de forfattare som har haft formagan
att gora, de for manga sjilvklara, vardagshindelserna synliga och intressanta och dessutom
haft formagan att siitta ord pa dem, pa ett till synes enkelt sitt. Under mitt skrivande har jag
haft stor hjdlp av framforallt tre forfattare vars bocker fyllt olika funktioner. Ingen av dessa
bocker later sig pd ett par fi rader rittvist beskrivas men jag kan emellertid kort beskriva
varfor var och en har varit viktiga for mig. Sociologen Stanley Cohen, forfattare till boken
Folk Devils and Moral Panics (1987/2002) har huvudsakligen hjdlpt mig med att betrakta
rollspelsfenomenet med “traditionella™ glasbgon genom att peka pd en generations behov av
tradition, stabilitet och igenkénnande. I boken Dansbaneelindet. Ungdomen, populdrkulturen
och opinionen (1988) beskriver Etnologen Jonas Frykman hur fenomenet moralpanik dok upp
i samband med jazzens intrdde 1 Sverige under 40-talet som sdgs leda ungdomen till dekadans
och moraliskt forfall. Frykman har hjdlpt mig att fa upp 6gonen for tidigare hindelser som
utlost moralisk panik och samtidigt gjort det mojligt att dra paralleller till nutida fenomen,
som till exempel rollspel. Till sist, Lotten Gustafssons etnologiska avhandling fran 2002 Den
fortrollade zonen. Lekar med tid, rum och identitet under Medeltidsveckan pa Gotland har
fungerat som ett bra utgangsldge och i1 viss man anvints likt ett uppslagsverk om rollspel

under skrivandets ging.



Teoretiska utgangspunkter

Howard S. Beckers stimplingsteori

Avvikande beteende

Det som utmirker en avvikelse dr upplevelsen att den sociala ordningen har brutits till foljd av
en speciell handling av en speciell individ. Avvikaren betraktas i denna definition som ett
objektivt fenomen vilket innebir att dennes handling antingen dr avvikande eller ocksa inte,
oavsett vem som begir den, om den uppticks, varfor den begis eller under vilka
omstindigheter.’” En handling av detta slag betraktas ofta som fel, genom att uppforandet
strider mot nagons uppfattning om hur man bdr upptrida. Den behdver heller inte vara verklig
utan kan vara inbillad liksom individen som under en tid kan vara hypotetisk, exempelvis nir
ett mord uppenbarligen har begatts men det dnnu inte finns nagon misstinkt. Definitionerna
av vad som anses vara avvikande vixlar fran ett samhiille till ett annat, men inom ett bestimt
samhdlle dr invanarna vdl medvetna och eniga om reglerna/normen for att betrakta en viss
handling som avvikande eller inte.* Men samtidigt &r det inte bara en typ av beteende som
definieras som brott mot den sociala ordningen utan dven en hel kategori av ménniskor som
till exempel ungdomar, som foljande uppsats inriktar pa. En del teorier betonar att den
samhillsoduglige individen skiljer sig fran den laglydige genom att hans eller hennes

socialisationsprocess har varit ofullstindig eller ineffektiv.’

Makten att stimpla

Sociologen William I. Thomas uppméirksammar det betydelsefulla i hur ménniskor reagerar
pé en viss situation, vilka meningar de fister vid den och hur de sedan ingriper som aktorer pa
basis av denna mening. Den seridsa massmediedebatten kring avvikelse har tagit starkt
intryck av detta thomasteorem som ligger till grund for sociologen Howard S. Beckers (1963)
interaktionistiska st@mplingsteori.® 1 det hir perspektivet dverges den tidigare fokuseringen pa
individen till forman for begrepp som kultur/subkultur, virderingar, normer, social kontroll
och makt. Behandlingen av avvikelsefenomenet betonar alltsa handlingen snarare én den
handlande individen men ocksé att handlingen dger rum i en situation av nigot slag och att
det 1 denna situation forekommer ett samspel. Beckers syn pa avvikelse flyttar foljaktligen ut

avvikelsen "utanfér” ménniskan och behandlar den inte som en egenskap hos individen eller

* Hewitt 1981:221

" Becker 1963:8

* Hewitt 1981:223-236
% Ménsson 1998:174f



dennes handlingar utan som en egenskap eller egenskaper tillskrivna individen och dennes
handlingar genom kategorisering, med andra ord en konstruktion.” En individ, kan vi nu
konstatera, dr i sig inte en avvikare men Becker tror att den med tiden kan dverga till att vara
det om den tillrdckligt konsekvent utsitts for trycket att bli det. Stamplingsteorin riktar sin udd
mot egenskaps- eller personcentrerade forklaringar men dven till forklaringar som maélar upp
avvikelse som ett kulturellt fenomen, till f61jd av att det & mot den etablerade kulturen som
individer och subkulturer framstar som avvikare. Regeln &r att avvikaren alltid avviker fidn
ndgot. I de tidigare stimplingsteorierna hade maktaspekten svart att fa genomslag genom att
fokus, som bekant, lades pa stimplingen som sadan och den drabbade personen och varken
uppmérksammade eller reflekterade 6ver vem som stimplade vem och i vilket syfte. Men for
att teorins forklaringskraft ska oka krdvs det en ndrmare analys av denna fraga och Becker
talar dirfor om avvikelse i termer av relationer, som en relationell process: ”Deviance is not a
quality that lies in behaviour itself, but in the interaction between the person who commits an
act and those who respond to it”." Avvikelser kan under sidana forhallanden endast forstas
om vi siitter in dem 1 relationer mellan minniskor, dir ndgon med makt stimplar ett visst
beteende eller en viss handling som avvikande, sasom att fiirgen svart endast kan vara svart i
relation till firgen vit. Betoningen pa maktutdvning kan foras tillbaka till sociologen Emile
Durkheim. Hos honom finns tanken att varje samhille maste skaffa sig atminstone nagra
avvikare for att kunna visa pa vilka normer som giller i samhillet — om alla invanare ar
laglydiga mister normsystemet sin klarhet och kraft.” Givetvis kan inte brottslingar sigas
medvetet arbeta for samhillet men foljderna av att deras upptridande klassas och doms som

avvikande ir att alla far veta var griinserna for normalt och acceptabelt upptridande gar.

Stanley Cohens teori om moralisk panik

Moralisk ambivalens

Stanley Cohen (2002) framhaller att vissa ungdomsproblem, verkliga eller inbillade, leder till
ett upprort paniktillstind'® bland de vuxna i samhiillet. En moralisk panik ir kopplad till en
enskild hidndelse och kan ses som en “smittsam” vrede och fruktan som uppstar nir beteendet

hos vissa miénniskor anses vara s forddande eller hotande for det Ovriga samhéllet, att

" Becker 1963:14 dven Hewitt 1981:231

* Becker 1963:14

’ Ménsson 1998:177

19 A panic, by definition, is self-limiting, temporary and spasmodic, splutter of rage which burns itself out™.
Cohen 2002:xxx



omedelbara atgérder maste till for att kontrollera beteendet och aterstédlla samhéllsordningen.
Samtidigt menar sociologen Zygmunt Bauman (1995), att samtiden kénnetecknas av
situationer dir det dr svart att bedoma handlingars moraliska vérde, att ménniskor saknar
entydiga killor att hiimta moralisk kunskap eller végledning ur vilket kan ge upphov till
moralisk kris. Och postmoderniteten sigs dessutom priglas av avsaknaden av en rittmitig
auktoritet eller av absoluta etiska rittesnoren. Minniskor maste darfor informeras om att
utéva sin plikt att “gora gott” och uppmuntras att folja den moraliska impulsen vilken innebar
att ta ansvar for “den Andre”, nagot de kanske inte skulle gora utan information, stimulans

eller tving."

Men pa samma gang Gverrdstar experterna varandra; den ena prisar vad den
andra fordomer, de kolliderar och motsédger varandra vilket resulterar i att en individ aldrig
kan kénna sig fullstdndigt séker pa att dennes sétt att agera dr “det moraliskt riktiga™ och kan
fordenskull inge en kinsla av “moralisk ambivalens™.'” En av de mest vanliga typerna av
moralisk panik har pé ett eller annat sitt varit kopplat till olika kategorier av ungdomskulturer,
vars beteende har ansetts avvikande eller brottsligt. Utmérkande for samhillets strategi” i
fraga om att ta ansvar for "den Andre” har (dad som nu) gatt ut pa att kritisera och utpeka vissa

av grupperna som folk-devils, for att anvinda Cohens (2002) term, dir medlemmarna blir

stimplade genom att motvilligt bli kategoriserade och tillskrivna en avvikande identitet."

Moraliska entreprendirer

Vilka ar da de som kan (lds: ska) forgora alla tecken pa ungdomligt moraliskt forddrv?
Frykman (1988) sdger, att eftersom det inte dr nagot lagbrott som faktiskt har begatts r det
inte heller den fysiskt disciplindra makten som ska frilsa folket ifrdn ondo™ utan ansvaret
ligger istillet pa vissa professioner'®, si kallade religiosa och moraliska entreprendrer, som
ser det som sin uppgift, sin plikt, att i sidana ligen tréida fram och uttala sig."” Foljden blir att

de moraliska barrikaderna éntras av tidningsredaktorer, politiker och annat, 1 samhéllets 6gon,

'' Bauman 1995:129

" Ljung 2001:9f

' Frykman 1988:113

' Profession syftar till en specialiserad yrkesgrupp som pa vissa avgorande punkter skiljer sig fran andra. Som
“traditionella” professioner brukar bland annat ldkare, prister, advokater och, ibland, militdrer ndmnas. Men fler
och fler yrkesgrupper gor ansprak pd att bli betraktade som professionella och idag riknas dven andra grupper in
sasom ingenjorer, arkitekter, lirare och psykologer. Ett antal yrken beniimns dessutom “semiprofessionella™, till
exempel socialarbetare och sjukskdterskor., vilket innebér att de (nnu) inte lyckats etablera sig som fullvirdiga
professioner. (Hugemark 1994:41f) En del av professionaliteten ir “riitten att tala”. som legitimeras och
respekteras genom erfarenhet och vetenskapligt “objektivt” vetande. Aven journalistkaren har tilldelats en unik
roll. P4 medborgarnas uppdrag har journalister till uppgift att nd och férmedla den kunskap som dessa inte dr
kapabla till att fa tag i pd egen hand. Positionen innebér att vara den som avgor, beroende pd var fokus liggs,
vilken kunskap som folket vill nd men ocksa hur den presenteras. (Petersson 1993:59, jfr Cohen 2002:xxiiif)

'* Dessa kallar Frykman (1988) diven samhiillets “vita magiker”. Frykman 1988:112fF, jfr Beckers diskussion om
Rule Creators respektive Rule Enforcers 1963:147ff



rattdnkande folk som forsoker virdera, definiera och forsta vad som verkligen har hént, under
tiden som experter stéller diagnoser och foreslar losningar. Ur detta utvecklas en slags
konsensus om hur problemen ska uppfattas. Nér budskap fors fram av en eller flera roster ur
denna utvalda grupp tar médnniskor ldttare till sig budskapet och den moraliska paniken, som
redan priiglar samhillet, bevaras lingre.'® Detta giller &ven nir det enbart handlar om
upprepning, vilket det manga ganger gor. Parallellt pagar en icke-officiell kontroll av den
moraliska paniken av olika grupper av civila vuxna som kriaver ytterligare atgarder och uttalar
sig fordomande. Dessa kan gora situationen dnnu vérre. Politiker i regering och riksdag blir
hetsade av medier och motstandare till att handla 6verilat och de som innan hyst vissa tvivel
om situationen far dem bekriftade genom att atgidrder vidtas. For hade det inte funnits ett
behov hade inte myndigheterna agerat, menar man. Genom de manga debatter som sker 1
detta ldge, 1 friga om vissa myndigheter Overreagerat eller inte, hills det ursprungliga
problemet vid liv. Men Cohen (1987/2002) vill @nda inte séga att moralisk panik &r en
medveten konspiration utan ser det mer som att samhéllsarenans olika aktorer som press,

forskare och myndigheter drar at samma riktning.

En civilisation kan sdga kdnnas igen pa att dess resenirer foljer redan anlagda viégar istillet
for att bana egna och vigarna har anlagts med intention att de ska foljas. Situationen kan ses
som en kamp mellan olika generationer och samhillsklasser vilket innebir att den moraliska
paniken som process aldrig kommer att d6 ut utan star i begrepp att fortgd med samma
stereotypbildning, samma myter, samma medier och samma aktorer men inom nya omraden."’
Bauman péastar att det dr “inte sjdlva dmnet som avgrinsar krisen, utan ett sambhiilleligt
tillstind eller medvetenhet som genomsyrar alla samhillsomriden”."® Med perspektivet

moralisk panik fors vért samhélles géllande normer upp 1 dagsljuset, fangas in och synliggdrs.

Moralisk panik och massmedia

Manga idr oroliga for ungdomskulturens nya trender och detta avspeglas i massmedia. |
villfardssamhillen kommer informationen alltid i andra hand vilket innebér att den, innan den
nar samhillsmedborgarna, har bearbetats av massmedia, det vill siga informationen har blivit
anpassad till den géllande definitionen av vad som utgér “nyheter”, hur den ska

sammanstéllas men ocksd hur den ska presenteras. Darefter formas den ytterligare genom de

lf Bauman 1995:48f
' Frykman 1988:154
"% Ljung 2001:10



olika kommersiella och politiska sammanhang 1 vilka tidningar, radio och TV wverkar.
Processen kan pa si sitt siigas vara stereotypiserande'’ och massmedia kan konstateras vara
de som definierar och formar sociala problem. Media har linge opererat som moraliska
agenter i en sérstdllning och dven om de inte medvetet varit ute efter smutskastning eller
“korstidg™ har deras rapportering av olika s kallade fakta, varit avgorande for uppkomsten av
oro och ridsla eller frambringandet av panik.”> Och massmedia limnar ocksi en stor del av
tidningsutrymmet for reportage om avvikande beteende; sensationella brott, skandaler, bisarra
och konstiga hdndelser ar forstasidas stoff och ju storre avstandet dr mellan det avvikande
beteendet och kontrollen, i form av hetsjakter, rittegangar och straff desto storre ar
sannolikheten att hidndelsen eller liknande hindelser far upprepad uppmirksamhet. Dessutom
verkar det finnas en forkérlek for att ge utrymme at grupper av moraliska entreprendrer och
oroliga fordldrar, som bédda hellre vill ldgga krut pa att peka ut syndabockar och farliga
element #n att ta reda pd vad som verkligen har hiint och vilka orsaker som ligger bakom.”’
Det dr inte sa att det finns instruktionsbécker som talar om for publicister att &mnen som
droger, sex eller vald tilltalar lisarna mer eller att vissa grupper som invandrare eller
ungdomar oftare #n andra ska synas under lupp. Det handlar snarare om inbyggda faktorer
som striacker sig fran den enskilde reporterns instinktiva kénsla fér vad som ér en bra story via
regeln “ge folket vad folket vill ha™ till en, pa falska grunder byggd, dvertygelse att media

forfogar 6ver ritten att forvandla vissa hindelser till nyheter och andra inte.*”

Varje samhille genererar ett antal teorier om vad som skapar avvikelse och malar upp en eller
flera homogena bilder av en typisk avvikare som tillsammans talar om hur samhiillet ser pa
fenomenet. Hér finns onekligen vissa likheter med kviillstidningarnas mer slaende 1opsedlar —
"ndmn det och associationerna borjar 16pa™ dr formodligen en bra mattstock pa vad en
moralisk panik &r. Miénniskor uppmanas dirfor att ifragasiitta detta faktum och inte ta
samhillets eller vissa makthavares stimplande av andra som avvikare eller problematiska for

ndgonting som dr av naturen givet.

' Cohen 1987:18
2 ibid: 16

I Cohen 2002:xxix
2 Cohen 1987:45



Avgrinsning och disposition

Inom rollspel finns ett antal inriktningar. Férutom rollspel pd arbetsmarknaden (for att
forbittra sin arbetsmiljé) och rollspel som terapi inom olika discipliner finns hobbyrelaterade
rollspel. Alla hobbyrelaterade rollspel har gemensamt att utdvarna tillsammans fantiserar ihop
intrigen samtidigt skiljer de sig at i utforandet. Denna essd kommer att behandla en av

grenarna inom rollspelshobbyn; levande rollspel.

Uppsatsen dr uppdelad i kapitel som vart och ett bidrar till att knyta ihop sécken och pa sa siitt
ska ldsaren sjdlv, under resans ging, ha mojlighet att dra slutsatser och bilda sig en
uppfattning. Avslutningsvis gor jag en sammanfattning diir jag kopplar ihop de olika kapitlen
och besvarar de frigor som stillts i inledningen. I kapitel I presenteras SVEROK* och
rollspel som fritidssysselséttning; Vad #r rollspel? Varfor spela rollspel? Ar rollspel farligt att
utova? 1 kapitel 2 beskrivs ungdomskulturen med tondringen, som fenomen och investering,
olika synsitt pa identitet och leken som en, 1 tid och rum, begridnsad aktivitet. Kapitel 3
behandlar massmedias relation till ungdomar, vuxnas asikter om rollspel kopplat till media,
medias sitt att nota in ett budskap samt tva exempel pa medias rapportering om ett visst

fenomen.

*» SVEROK. Sveriges rollspel- och konfliktspelsforbund



KAPITEL 1
Rollspel

SVEROK

SVEROK, Sveriges roll- och konfliktspelsforbund, organiserar rollspelande ungdomar.
Rollspel, briadspel, figurspel, levande rollspel (lajv), kortspel och dataspel dr de huvudsakliga
verksamheterna. Gemensamt for alla 4r att utdvarna tillsammans fantiserar ihop intrigen, som
ror sig allt ifrdn fornhistorisk tid till fjarran framtid. Sverok, som varken har religiosa eller
politiska kopplingar, bildades 1988 for att underlétta for roll- och konfliktspelsutévare att
kunna utdva sin hobby men dven for att fora en dialog om rollspel med myndigheter samt
bemota medias synpunkter. Till skillnad fran flertalet andra forbund 6kade Sverok kraftigt sitt
medlemsantal under 1990-talet och #r nu en av Sveriges storsta ungdomsorganisationer.”*
Under 2002 antogs mer dn 547 nya foreningar och idag bestar forbundet av drygt 1650
foreningar med dver 30 000 medlemmar.” Medlemsantalet #r dock inte statiskt dé det ér stor
omsittning pa foreningar i forbundet. Sverok anser att en forening bara ska finnas sa ldnge
den fyller en funktion, och om funktionen forsvinner ska ocksa foreningen lidggas ner och dess
medlemmar ga vidare till andra intressen och féreningar. Varje dag startas en ny férening och

ungefir vart tredje ar férsvinner en.

Det ér fran forbundet Sverok far den storsta delen av sina intdkter men dven genom Svenska
Spels Jack Vegasoverskott. Sedan 1992 iir dessutom Sverok, av Ungdomsstyrelsen,*® godkiint
for grundbidrag till ideella ungdomsorganisationer, det vill séga att organisationen uppfyller
de krav pa demokratisk uppbyggnad, antal medlemmar och regional spridning som stélls for
att f statligt bidrag till verksamheten.”” Ar 2002 var det statliga stodet till Sverok cirka sex
och en halv miljon kronor och tanken ér, att da det ér 1 foreningarna verksamheten bedrivs ar

det ocksa dit den 6verviigande delen av bidraget ska ga.”®

Vad ir levande rollspel?
Poeten Nina Burton (1995) talar om att vi star infor en ny tid. En postmateriell era dir
industrialismens prylar och splittrade arbetsuppgifter kan vara pa vig ut. De ska ersittas av

kreativitet, kultur, kunskap och framforallt kommunikation, vilket passar det fria och

* Ungdomsstyrelsen rapporterar 9, 1997:11

3 SVEROX nr 28, 2003

% Ungdomsstyrelsen ir en av kulturdepartementet utsedd tillsynsmyndighet for ungdomsorganisationer
" Ungdomsstyrelsen rapporterar 9, 1997:4

* www.sverok.se
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sjilvorganiserade kulturliv som véntar.” Rollspel som sidant ér inget nytt. Teater &r urtypen
for alla slags rollspel och metoden har sedan tagits 6ver av olika behandlingsinriktningar. Ett
rollspel kan ha méanga olika skepnader. Gemensamt ir dock att deltagarna (en eller flera) ska
forestilla ndgon annan én sig sjalv.

Levande rollspel kallas ocksa live eller lajv, forsvenskat fran engelskans “live role playing™’
med verbformerna lajva och substantivet lajvare om dem som deltar i spelen.”’ Lajv har en del
av sitt ursprung i rollspelen men ar idag en helt egen verksamhet som skiljer sig visentligt
fran dessa. Det kan liknas vid en improviserad teateruppsittning, ett siitt att interaktivt berétta
en salga,32 dér deltagarna dr bade skadespelare och publik. Man samlas i en skog eller inne i en
sluten lokal och leker tillsammans for en (som regel) kort tid och alla spelare har kldder och
utrustning som passar rollfigurerna 1 den tid och miljé berittelsen utspelas i. Rollspelare
intresserar sig for sddana hantverk som annars gloms bort allt mer. Sanger, danser, skomakeri,
somnad och andra viktiga kulturarv far genom lajvare liv igen.3 3 Jag far uppfattningen att
halva nojet ér att 1 forvig arbeta in sig 1 sin roll tillsammans med andra, att sy sina klidder och
att gora karaktidrer och miljéer sd autentiska som mdjligt och Katarina Ask, aktiv lajvare,
instimmer; “ju mer man kan aterskapa desto roligare blir det”! Férutom en overgripande
ramberittelse finns det ingen forutbestimd handling, utan samtal, diskussioner och
forhandlingar for spelet framat och rollspel kan darfor betraktas som en verbal lek 1 allra
hogsta grad. Varje deltagare tolkar allt ur sitt perspektiv, tills lajvvirlden, “lajvanien”, blivit
ett "nédt” av meningar. Det ligger nédra till hands att dra en parallell till teater beroende pa att
rollspel inte ir ett helt nytt pafund, som tidigare papekats, utan en sammanslagning av flera
tidigare kiinda fenomen, bland annat improvisationsteater och historieberiittande. Det nya

ligger 1 att det &r manga som (6ppet) utdvar det men dven rubrikerna kring det.

"Den biista liknelsen &r att tinka sig att en regissor ska spela upp en pjds som han har skrivit
synopsis till, men som ingen av skddespelarna har list. Skddespelarna far sjdlva skriva manus for
sina roller, och ange rollfigurernas egenskaper och personlighet. Regisséren talar sedan om
forutsiittningarna  for varje scen och var skidespelarna befinner sig. Da far skadespelarna
improvisera vad de séiger och vad de gor. Detta leder till att pjdsens handling utvecklas, mer eller
mindre i den riktning som regisséren har bestimt sig for. Sa fort en situation uppstar, dir
skadespelarna vill ta sig for nigot vars utging inte ir given, konsulteras reglerna™.*

* Nina Burton. Det oskrivna nu-spelet: live i tidningen 90TAL. Om litteratur och konst nr 16, 1995
* http://Irp.zon.se

*! Gustafsson 2002:56

2 Kall 1998:18

*3 Sverok har bland annat inlett ett samarbete med Historiska museet. Se vidare www.sverok.se

* Tagel 25 april 2003

* Anglemark 1992
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Lajvets tre faser

Ett levande rollspel kan séigas besta av tre faser: idé, utveckling och evenemang. De flesta lajv
startar med att en arrangorsgrupp fir en idé kring en speciell hiindelse eller nigot de skulle
vilja iscensitta och da de konkretiserat idén bérjar arbetet med att utveckla tankarna till ett
genomforbart arrangemang. Tillsammans arbetar arrangérer och deltagare med att skapa
individuella roller och en bakgrundshistoria. Under lajvet talar och uppfor sig deltagarna i
enlighet med den pahittade virlden och karaktirerna®® och “det finns inte manga stillen dér
12-aringar och 30-aringar samsas pa samma stélle under samma forutsittningar, och dessutom
gor det bra”, piapekar den Visterasbaserade lajvforeningen “Syskonskapet™ i sin text avsedd
for forildrar till lajvare att lisa.’’ Deltagarna méste verkligen gd in i sina roller for att
rollspelet ska fungera; nér individen gar in i en roll kliver denne for stunden utanfor sig sjilv
och framkallar en perspektivforskjutning. Han eller hon kan da agera och handla utanfor de
forsvarsmekanismer, som man 1 vanliga fall dr bunden till. Lotten Gustafsson (2002) kallar
det “en vila fran det normativa nolléiget, vardagens iscensittning av normalitet”.”® For att styra
forloppet finns det en hel uppsittning moraliska regler.”” Detta giiller frimst sddant som inte
kan gestaltas fullt ut utan kriver ett stort mitt fantasi och urskiljning, sasom strid och magi.
Burton (1995) anser att det som gor "lajvvirlden” sa intressant ar att den knyter ihop manga
av 1990-talets tendenser; betoningen av upplevelsen i stillet for texten, spelet, dventyret,

romantiken, nostalgin, genreblandningen och den multimediala konsten.*’

Rollspel — inte ett spel som alla andra

Samvaron 1 en grupp rollspelare dr densamma som 1 vilken annan grupp som helst, bida
stiller krav pa ett acceptabelt beteende. Den enda skillnaden ir att i en rollspelsgrupp stills
krav bide péa en deltagares eget beteende och pa dennes rollkaraktiirs beteende. En rollspelare
har alltsd tvd normer att riitta sig efter; den i verkligheten och den i rollspelsvirlden.*'
Rollspel skiljer sig ocksd pa flera sitt frin médnga andra spel dels genom att det inte dr en
fraga om rent fysiska utmaningar. Det som utmanas &r sinnet, talangen och strivan efter att
forbittra dessa, att tillsammans med andra skapa en link i den kedja som haller ihop
illusionen av det som efterstrivas. Dels saknar rollspel tivlingsinslag av typen “vinna eller

forlora”. Det gér inte ut pa att nagon ska vinna spelet utan syftar istéllet till att skapa spidnning

*® www.sverok.se

*Viktigt: att lisas av forildrar till lajvare!” pa http:/Irp.zon.se

* Gustafsson 2002:158

* Tagel 25 april 2003

“"'Nina Burton. Det oskrivna nu-spelet: live i tidningen 90TAL. Om litteratur och konst nr 16, 1995
#! Jonsson 2002:16
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genom ett kollektivt fantiserande och samarbete. Dem man spelar med 4r (som regel) inte
motstandare utan kompanjoner som man tjinar pa att komma 6verens och samarbeta med. Att
det saknar grund i tdvlandet dr ovanligt i dagens fritidssysselséttningar framforallt da det
giller fritidsaktiviteter som i1 huvudsak vinder sig till pojkar. Den som far spela olika roller
forbereder sig for den framtid vi redan anar; en virld ddr man kan byta yrke manga géinger,
dédr det finns flera moralsystem och didr man varje dag kan méta representanter for andra

s 42

kulturer. Theo Axner (1998) kallar behallningen for "gratis livserfarenhet”.

Varfor spela rollspel?

Anledningarna till varfor man spelar rollspel ér kanske lika minga som antalet utovare.”
Nagra finner stor glidje 1 sjdlva spelandet och spelar enbart for nojes skull, for att triffa
kompisar och umgas, andra ser det som ett alternativ till andra gruppaktiviteter som till
exempel 1drott och vissa har sett dventyr pa film eller last spdnnande bocker som de vill
uppleva pa egen hand. Film kan tyckas servera allting firdigtuggat™ och bocker kréva (for)
lite inlevelse och fantasi av ldsaren. Levande rollspel #r att i verkligheten skapa en
verklighetsflykt som &r aktiv och kreativ snarare 4n passiv. Hir kan man delta 1 dventyret,
uppleva det och som kronan pa verket paverka utgingen i mangt och mycket.** Man har ocksa
mojlighet (beroende pa tema) att for en helg vara vem man vill; prinsessa, rovare, vampyr

eller ung adelsman:

“Det var bland annat for att f3 inblick i hur folk resonerade kring sina val som jag foljde en sykurs
under ett filtarbete i mars 1996. En av deltagarna i kursen hade redan sytt flera drikter och visste
med en giang vad hon ville géra. Det skulle bli en pagedrikt i ljusbla sammet, en drikt for en ung
adelsman, och hon bérjade genast rita. Jag blev fascinerad; 'Ska du vara pojke? Varfor vill du
det?’ Nir hon tittade upp frdn sitt monster sag jag att 6gonen hade samma ljusa firg. Hon gav mig
ett Litt leende: "For att det gar — forstas™!

Rollspelaren Dennis Rundqvist berittar i en intervju genomf{ord under lajvet “En tid av kaos”™,
2002 att han tror sig kunna dela in olika sorters rollspelare och levande rollspelare i olika
grupper.«’ Dels dr det de gamla bordsrollspelarna som tycker om inlevelsen, sagoberittandet

och den littare teatern och som vill triffas i storre grupper for att gora det. Dels dr det de som

* Axner 1997:42

“ Ask 16 april 2003

“ ibid.

¥ Gustafsson 2002:224

* Reportage "Monster for en dag” i EKG, 2002
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dr mer vildmarksbetonade, de som gillar att f4 komma ut 1 naturen och rbra pa sig 1
kombination med att spela teater. "De dr lite tuffare” och daker framforallt pa
fantasyarrangemangen. Slutligen ér det de “riktiga” skadespelarna, amatorteaterspelarna, som
gillar att spela teater och tycker att det dr otroligt kul att gora det under s fri form, med sa

mycket folk och under de villkor som ett lajv erbjuder.

Att fly vardagen

Cohen tillsammans med sociologen Laurie Taylor (1992) anviinder sig av en tankefigur nér de
diskuterar den moderna miénniskans “escape attempts”, hennes forsok att bryta sig ur den gra,
fingelselika vardagen genom att jaga upplevelser, nyheter och sensationer.” Cohen och
Taylor skiljer pa institutionaliserade frizoner som till exempel semester, idrott och fylla och
pa flyktviagar som innebdr definitiva brott med den dominerande verkligheten. De forra
betraktas som skenbara flyktalternativ genom att “de socialt accepterade sidkerhetsventilerna
ir i sjilva verket i vardagsverklighetens tjinst™.** Efter en kort vila fors den flyende tillbaka
till ordningen for att tvingas ta sina nyvunna krafter i nyttans tjanst. De genuina rymningarna
dr inte bara odterkalleliga utan gor ocksd ansprak pa att vara nagot mer én uppiriskande
“enklaver” i verkligheten, pa att vara verkligheten sjdlv. Men i min intervju med Katarina Ask
ir det dndd semester som lajvupplevelsen likstills med, ndr hon forsoker formedla vad
rollspelandet ger henne. Kanske kan detta tyda pa att rollspelandet trots allt inte kan ses som
en definitiv verklighetsflykt utan snarare som ett tillfilligt avbrott, dir man efter en kort tids

vila dr tvungen att aterviinda till verkligheten.

"Jag har fragat mig sjilv vad det dr for ndgon hobby jag sysslar med. /For/ vilken vettig ménniska
skulle sitta sig ett ar i forvag for att forbereda; sy alla kldder, géra all utrustning, aka ut pa ett
omrade och bygga egna toaletter och bygga upp hus som vi ska bo i 1 fyra dagar for att sedan riva
ned och aka hem. Men jag har inget bra svar pa den fragan forutom att... upplevelsen man far ér...
Den ér vird det! Dels fir man en kick av att gd in i en annan miljo. Det dr som semester
egentligen, dir du verkligen far koppla bort det vanliga livet; det finns inga mobiltelefoner, det
finns inga telefoner. Man far koppla av i fyra dar.”*’

Behovet av att koppla bort verkligheten for en stund &r betydelsefullt for att man ska klara av
den och jag kan ur en aspekt se rollspelandet som ett sitt att koppla av, for att med nya krafter

och erfarenheter orka ta sig an vardagen, en tillfillig flykt fran alla krav som stills pa en

7 Sernhede 1995:105
* Gustafsson 2002:201
9 Ask 16 april 2003
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modern médnniska. Att man utvecklas som person nédr man spelar rollspel rader det inga tvivel

om och manga spelar sjdlvklart av den anledningen.

Rollspelandet fortjinster

Det ligger alltsa nira till hands att betrakta rollspel som en konstruktiv fritidssysselsittning,
ndgot som framforallt ger manga ungdomar méjlighet till tidsférdriv och att ha roligt under
sociala former. Rollspelandets stora genomslagskraft tyder emellertid pa att det ger nagot mer;
mojlighet att forvirva spdnnande och komplexa kompetenser. Spelet som sadant inbjuder
béade till kreativitet och till ett lirande; muntlig framstillning, formagan att samarbeta under
spelets gang, flexibilitet, forhandling och omforhandling i ett socialt sammanhang &r nagra
exempel. Genom att rollspelandet skapar ett behov av att ldra sig mer om historiska, kulturella
och sociala forhédllanden stimuleras spelarna till ett lirande utover spelsituationens behov. De
tréinas ocksa i det skriftliga spriket i och med forfattandet av egna dventyr.”” Tagel ser tva
anledningar till det 0kande intresset for rollspel, dels kopplingen mellan déliga tider och
minniskors ldsande av fantasy och science fiction — "1 diliga tider liser man om charmiga
virldar med tydligt definierad ondska™ — och dels de goda recensionerna av “Sagan om

LLE 1 ]

ringen”. Aven minniskor som aldrig har spelat rollspel har last och uppskattat "Sagan om

: f : 5]
ringen” - trilogin”.

Ar rollspel farligt att utova?

Kritiken mot rollspel

"Rollspelsutdvande har pastatts ligga bakom flera uppmirksammade vildsdid utforda av
ungdomar. Aven sjilvmord bland unga minniskor har kopplats till ett alltfor starkt
engagemang 1 den fantasivirld som rollspel erbjuder. Kritiken mot rollspel bér tas pa allvar
och denna form av sillskapsspel och dess effekter bor granskas vetenskapligt”, inleder Per
Lindqvist, med. dr, specialistlikare 1 barn och ungdomspsykiatri, sin artikel Rollspel utloser
vald?” i Likartidningen.”” 1 tvd efterfoljande nummer av likartidningen kommenteras
Lindqvists artikel av tva rollspelsforetridare. Deras inligg dndrar emellertid inte Lindqvists

ursprungliga instillning.”> Debatten om vald i rollspelen har gett upphov till diskussioner

*0 Ungdomsstyrelsen rapporterar 9, 1997:13
*! Tagel 25 april 2003

*? Likartidningen nr 39, 1996

3 Ornstedt & Sjostedt 1997:218
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bland riksdagens ledamoter och Ungdomsstyrelsens godkénnande av statliga bidrag till
Sverok har ifrigasatts.’”* Ungdomsstyrelsen har dirfor genomfort, pa uppdrag av

Kulturutskottet, en studie av rollspelskulturen.®

Rollspel som fritidssysselsittning dr en relativt ny och av manga okind foreteelse och har
dérfor ocksd fatt utstd en del kritik fran olika hall. Ja, rollspelshobbyn kan till och med sédgas
ha varit omstridd dnda sedan den uppstod. Ofta har spelet Drakar & Denoner’® varit i
hetluften, kanske for att det var det forsta svenska rollspelet som publicerades i bérjan av
1980-talet. Rollspelsmotstandare hidvdar att spelen utgér en introduktion till satanism och
ockultism, att de driver vissa ungdomar till att bega valdsdad som sexuella 6vergrepp, mord
(och sjdlvmord) men ocksé att de ger ett starkt beroende, inte olikt vissa droger. Manga anser
ocksa att rollspel kan leda till att utdvarna inte kan skilja pa verklighet och fantasi genom att
spelen “fordunklar” verklighetsuppfattningen och verkar personlighetsupplosande. Kénsliga
ménniskor drabbas av psykiska sjukdomar genom att de trider in i sa kallade kampanjroller;
samma roll ging pd ging, manad efter méinad. Identifikationen med rollspelspersonligheten
leder till att inlevelsen da blir sa total att de (lds: ungdomarna) borjar agera efter spelets
anvisningar dven ute i vardagslivet. Men Ask menar att man #nda inte alltid kan spela samma

roll utan maste anpassa den till det lajv som anordnas och fortsitter:

“det dr inte sd att man glémmer bort den virld man vanligtvis lever i ndr man gér “in-lajv’ (in i
spelet. Forfattarens kommentar.) utan man har full kontroll pa... man vet att *Jag AR Katarina. Jag
jobbar pa Pressbyrdn’. Men man viiljer att forsoka slippa det for ett tag och vara nigon annan. Att
spela en roll — det dr vad man gor”.

Tagel dr inne pd samma linje och forklarar att man hela tiden #dr vdl medveten om att man
spelar nagon annan. ”Man blir ju aldrig sin karaktir 4ven om man pratar om det som om man
blev det. Detta har missuppfattats i media”. Etnologen Barbro Johansson (2000) som ser

dataspelen som var tids sagor hdvdar att barn visst kan skilja pa fiktion och verklighet’” och

* Motioner gillande rollspel:

1994/95: Kr 418 — Bengt Silfverstrand och Birthe Sorestedt (s)

1994/95: Kr 501 — Karl-Gosta Svenson (m)

1996/97: Kr 508 — Bengt Silfverstrand och Birthe Sorestedt (s)

1997/98: Kr 501 — Bengt Silfverstrand och Birthe Sorestedt (s)

1997/98: Kr 508 — Torgny Danielsson och Marianne Carlstrom (s). Det 4r i denna motion som Sveroks statliga
bidrag ifrdgasitts. www.riksdagen.se/debatt/motioner/index.asp

55 Ungdomsstyrelsen rapporterar 9. 1997 “Rollspel som fritidssysselséttning”

*% Engelsk originaltitel: Dungeons & Dragons

37 Barbro Johansson. (2000) Kom och dt! — Jag ska bara dé forst. Datorn i barns vardag
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Fine (1983) pdpekar att det finns rollspelare som rakar ut for “overinvolvment” vilket innebér

att de helt enkelt véljer, frivilligt, att inte gi ur rollen utanfor spelet.”®

Lars Johansson, som arbetar med administration och organisationsutveckling pa Sveroks
forbundskansli i LinkOping, sjilv aktiv rollspelare, anser att det &r svart nog att halla sig i en
roll och bibehalla illusionen under spelets gang. Detta dr nagot som dven Tagel framhéller vid
flera tillfillen under intervjun. Han anser att det inte behdvs mer dn att en bil koér pa den
grusvig som gar igenom skogsomradet eller att en birplockare, ovetandes om vad som
forsiggar, passerar eller for den delen stannar till for att prata. ”Den skora illusionen™ dr nagot
som #dven Gustafsson (2002) resonerar kring i sin avhandling Den fértrollade zonen. Lekar
med tid, rum och identitet under Medeltidsveckan pd Gotland. Ett annat skl till att det skulle
vara svért att tro att man forslagsvis dr en vampyr dven 1 kon till kassan 1 matvaruaffiren har
att gora med interaktionen. Ett rollspel gar ut pa att man 1 samspel med andra skapar en
beriittelse som sedan utvecklas och omsiitts i en improviserad handling. Det handlar om tid,
plats, klidder, rollfigurer och stimning. Kort sagt; en helhet som finns dir och di, som ofta
kallas tajming. Naturligtvis kan manniskor som spelar rollspel drabbas av psykiska sjukdomar
men att skylla det pa rollspel dr en absurd tanke fér manga utévare. Hur man paverkas av

rollspelande verkar snarare bero pa hur livet ser ut for 6vrigt 4r bade Ask och Tagel eniga om.

”Om man har en dalig tillvaro i verkliga livet tror jag att det r litt att man ser det som en flykt
istillet for ett intresse, att man vill komma bort fran den viirld man lever i och kanske rent av
fordlskat sig s mycket i en av rollerna att man har svart att slippa men jag tror inte /att/ det &r ett

problem som uppkommer av lajv utan det dr nog... det dr mer att folk som har problem, att de kan

indikeras genom att de flyr verkligheten™.”

Rollspel — inte langt ifran teater

Tagel drar girna paralleller till en nirliggande “accepterad™ sysselsiittning: teater. Nir det
giiller inlevelse, anser han, att rollspel dr helt jimforbart med teater. Precis som en
skadespelare gér rollspelaren in i sin roll och forsoker att gestalta den trovirdigt och Ornstedt
& Sjostedt (1997) exemplifierar; den yrkesverksamme skddespelaren kan lédra sig att hantera
vapen pa riktigt for att i sin teaterforestillning eller pd film upptrida trovérdigt medan

skadespelerskan, som ska gestalta en prostituerad, kan leva ett tag i en miljo dér dessa vistas

** Fine 1983:217
% Rollspelare Fredrik Ulvstig, reportage i ABC, 2001
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&0
och arbetar.”

En skadespelares arbetssitt under instuderingen skiljer sig alltsd inte fran en
rollspelsdeltagares®’ men om en skidespelare #ir psykiskt instabil och brjar visa tecken pa
personlighetsklyvning anklagas inte teatern for att vara orsaken till att han eller hon mar
daligt. "Hittills har vi inte intresserat oss for hur skddespelare reagerar, om han eller hon
flippar ur eller blir konstig men inom rollspelshobbyn har det blivit vildigt intressant™* si i
vanlig ordning ir det det okiinda som upplevs som ett hot medan det viilkinda ar sunt”.%® For
den som vill delta under en begrinsad tid maste arrangorer kontaktas innan speltillfillet. Man
far inte narvara civilkladd utan maste fa sig en roll tilldelad och upptrida i en passande drikt,
allt for att smilta in i handlingen och siledes bevara illusionen for de dvriga aktorerna.®
Denna “regel” uppfattas av media och rollspelsmotstandare som ett sétt att kontrollera vilka
som slépps in och inte, att den mojliggdr ett utestingande av dem som inte dr ldmpliga och
trogna rollspelshobbyn, exempelvis journalister som skulle kunna skriva nagot olimpligt om
“det som egentligen sker” 1 lokalerna eller ute i skogarna. De flesta yngre spelare genomgar

65

en fas™ da spelet i verbalt avseende #r valdsamt och makabert — “det finns mycket vald och

mycket blod med i rollspel speciellt om du hor de 12-driga grabbarna spela bordsrollspel™®® —
men den eftertriids av en mer distanserad hallning till spelet. "Det giller att se det i sitt
sammanhang, se det for vad det 4r”, menar Tagel. Ménga som aldrig har provat pa rollspel
skrims av inlevelsen och frestas av den orsaken att dra vissa drastiska ogrundade slutsatser,
men man far inte glomma att varje figur har regler och sina forutsittningar for karaktiren.

Margareta Ronnberg, skribent och barnkulturforskare, gor oss uppméarksamma pa att:

“vi dr ofta sa ridda for allting som ar nytt. Vi ldser ndgra hardragna rubriker 1 tidningarna och har
domen klar: detta &r farligt. Men vi gor oss 16jliga infor barnen om vi démer utan att vara insatta —
och det tror jag faktiskt att det finns fa vuxna som #r. Hur ska barnen fa respekt for oss om vi inte
vet vad vi talar om?™®’

% Ornstedt & Sjostedt 1997:13
" Tnom teater talas det om de sju “v:na”, som hjilper till att bygga upp en roll och gira den verklighetstrogen.
De utgér grundpelarna for karaktéiren och kan de besvaras har man en ganska god uppfattning om den som ska
gestaltas. De ér:
1. Vemir du?
Varifran kommer du?
Vart ska du?
Varfor ér du hér?
Vilka relationer har du?
Vad tinker och tycker du?
. Vad har du med dig? Kill 1998:35
® Tagel 25 april 2003
* Anglemark u.3.:4
* Johansson 14 april 2003
% Internt benéimnd "hack *n’ slash”. Likartidningen nr 39, 1996
% Tagel 25 april 2003
7 Lidbeck 1987

S bt
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KAPITEL 2

Ungdomskultur

En tid i fordindring

Ungdomarna befinner sig 1 en utvecklingsfas som préglas av stora biologiska, psykologiska
och sociala fordndringar. Antropologen och psykoanalytikern Erik H. Erikson (1977) anser att
ungdomstiden kiénnetecknas av rollspelsexperimenterande. De provar olika roller och
identiteter bade i1 sina fantasier och i verkligheten for att pa sa sitt utveckla en stabil identitet.
Detta identitetsarbete dger rum inom vissa givna ramar sisom ungdomarnas klass- och
konstillhorigheter, och en bestimd sambhillsstruktur. Ungdomens identitetsarbete har séledes
en dubbel funktion, dels att anpassa individen till vissa givna forutsdttningar (socialisation)
och dels att leda fram till en unik personlig identitet (individuation).”® En individs
identitetsarbete kan saledes beskrivas som en resa genom olika sociala och kulturella virldar
och som realiserandet av ett antal mojliga roller och identiteter. Genom att dnskeidentifiera

sig med olika fiktiva karaktirer kan ungdomar utveckla en personlig identitet.”’

De ”nya” tonidringarna

Ungdomar har alltid varit ungdomar med allt vad det innebédr men vad som har héint under
1900-talet dr unga mén och kvinnor “trotsat” sina fordldrar i storre utstrickning én tidigare
genom att konstruera "alternativa livsformer™.”" Till f5ljd av det moderna viilfirdsamhillets
framviixt fornyar och fordndrar sig varje generation i sddan takt att den senare generationen
skiljer sig 1 flera avseenden frin den tidigare, pa ett sdtt som inte tidigare férekommit i
historien. "Det &r lattare att se avsaknaden av de egna monstren dn nirvaron av de frimmande
nya”’' och det &r svart att formedla den komplexitet och de paradoxer som priglar det
visterlandska samhallet till barnen ndr man sjdlv inte dr sdker pa sin sak. Under 50-talet,
forvandlades ungdomen till (begreppet och idealet) “tonaring”, en kdpstark konsumentgrupp
som gav upphov till den “tondrsmarknad” som é&r en forutsittning for mangfalden av
ungdomliga subkulturer. Ungdomskulturforskarna Johan Fornds, Ulf Lindberg och Ove

Sernhede (1991) menar att den “nya™ tondringen suddade ut grinserna mellan normalt och

onormalt, mellan good guys och bad guys och sags som en generation som led brist pa

* Erik Homburger Erikson. (1977) Ungdomens identitetskriser
% Dahlquist, Loov & Miegel 1991:41

" Frykman 1988:96ff

" ibid:110
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moraliska normer’> och ungdomen fick/far, i Frykmans (1988) termer i egenskap av frigjord

grupp, ta pa sig rollen som det “hotande annorlunda™, som samhillets “avvikare”.

Att investera i sin framtid

Déd en generations drommar inte Overensstimmer med en annan generations verklighet
uppstar en konflikt av det slag som férekommer bland savil dagens rollspelare som datidens
jitterbuggare, for att anknyta till Frykman. Fordldrar ser i sina barn en drom om ett béttre liv
och i1 ungdomen ett hopp om en framtida frilsning. Kritik och oro 6ver den tillvaro som
ungdomen for, skulle ur detta perspektiv kunna forklaras eller tolkas som de vuxnas omsorg
om framtiden, en ridsla for en misslyckad framtida investering.”” Att investera i framtiden
och rusta sig for simre tider innebér enligt Bauman (1996) att man &r en “moralisk person”.
Moral dr det som en fornuftig méinniska, nir hon #r fornuftig och ménniska, skulle viilja. En
forsidkring mot framtida risker dr till exempel: jag bor inte tveka att hoppa i floden for att

ridda en drunknande friimling — ’anta att jag sjilv en dag behéver bli riddad’”.”

Det valdsamma engagemang i rollspel som ménga barn har skrimmer ofta foréldrar.
Samtidigt som samma férildrar inte upplever det som onormalt om deras barn vurmar for en
popgrupp eller inriktar hela sin fritid” pa att spela ishockey. Ett otroligt starkt engagemang ir
helt enkelt ett sitt att uttrycka sig for unga miinniskor pa vig in 1 vuxenvérlden, nagot som hor
tonaren till oavsett det handlar om rollspel, ishockey eller jitterbug. Anita Andersson-
Stenfors, mamma till tva rollspelare, 18 respektive 22 ar gamla, som bada har varit aktiva

sedan 12-ars dlder beddmer att:

“ungdomar (...) per definition alltid /4r/ suspekta och misstiinkta. S& har det varit 1 alla

arhundraden. Nar vi var tonaringar da var det suspekt om pojkar hade langt har med lugg.

Ungdomar uppfattas pi nigot vis som hotfulla vad de @n gor”."

™ Fornis, Lindberg & Sernhede 1991:11

™ ibid: 105

™ Bauman 1996:72ff

S Ungdomars fritid har kat under 1900-talet dels genom skoltidens frlingning och dels genom att etableringen
pa arbetsmarknaden skjutits upp till 25-arsildern under 1990-talet. Ungdomsstyrelsen rapporterar 9, 1997:10

® Hugosson 2000
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Identitet

Essentialistiskt kontra konstruktivistiskt synsitt

Identitet sdgs vara ndgot som &r bra att ha, som ger trygghet och stabilitet i tillvaron.
Skapandet av ett subjekt uppfattas som en utveckling parallell med framviixten av en
modernitet, med formandet av en fristdende individ med egna fri- och rattigheter. I det
moderna samhillet har individen mdjlighet att agera oberoende av grupptillhorighet, situation
och arv och identiteten kan siigas resultera i tre typer; upplevd identitet, tillskriven identitet
och Onskad identitet. Den tidigare vetenskapliga traditionen som betecknade identitet som
essentialistisk och lade betoning pa helhet och tradition, stabilitet och kontinuitet har ersatts
av ett konstruktivistiskt perspektiv dir identitet, etnicitet, kultur och andra nirliggande
begrepp betraktas som nagot flexibelt, situationellt och utbytbart snarare én ett tillstind, en
process stindigt under konstruktion och fordndring. Hér ldggs tyngden pé individen snarare dn
pé en avgrinsad kulturell gemenskap och identiteten ses inte som nidgot man bér med sig, inte
heller ndgot som bara ir, utan nigot som skapas i relation med andra manniskor.”
Perspektivet har alltsa gatt fran identitet som ”’sjdl” (sammansatt, kontinuerligt och
grundldggande) till “skjorta™ (ndgot man strategiskt kan byta "nér det passar™) for att anvdnda
etnologen Gunnar Alsmarks (1997) term. Axner (1998) formodar att “om ens identitet redan
vore permanent fastlagd skulle det antagligen finnas ett mindre intresse av att préva olika

"kostymer””.”®

Tva roller samtidigt

Nir det giller bokldsning och filmaskadning brukar man tala om “the willing suspension of
disbelief"”, det vill siga att frivilligt ge upp tvivlet och lita sig forforas av berittelsen. Om
detta synsitt 6verfors pa lek ger det en skrimmande bild; barn och ungdomar som ldtsas vara
ndgon annanstans och ger upp tvivlet om denna fantasis riktighet. Men nu dr det ingen som
menar att barn faktiskt tror att de ar cowboys och indianer. Av den anledningen &r det hir mer
tillampligt att tala om "the willing suspension of belief”, alltsa att det 4r tron snarare dn tvivlet
som ges upp. Leksignalerna, sdisom uttalandet “om du d&r mamma sa dr jag barn™ eller att kla
ut sig, markerar tydligt att “detta dr bara pa latsas” och ger ett omrade dir man inte behover
tro, dir man inte behdver ta saker for vad de synes vara. I leken talar lekteoretiker om

rolltagande istéllet for identifikation; den lekande &r bade sig sjdlv som person och sig sjilv

" Alsmark 1997:11F
™ Axner 1998:27
™ Rénnberg 1990:10
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som lekdeltagare och for Ask &r rollspelsidentiteten just inte &r en fraga om “’skjorta eller sjdl”
utan snarare om “skjorta pa skjorta” alltsi stunder av skjortor i dubbla lager,

=N 1)

“rollspelsskjortan™ ovanpa “verklighetsskjortan™ pd kroppen samtidigt.

Lek

Kriterier for lek

Bauman (1996) framhaller att det inte existerar ndgon “lek pé bestillning”. Man kan tvingas
att folja lekens regler men inte att leka. Kanske ar det dirfor som den forblir sd envetet icke-
funktionell? For att fortydliga: skulle leken tjdna ett syfte, det vill sédga att jag skulle leka "for
att” astadkomma eller bevara vissa saker som jag eller andra tycker om, skulle det inte finnas
sa mycket frihet kvar i lekhandlingen. Handlingen ar helt och fullt fri ndr den ar helt och fullt

17 1M

omotiverad och skiljer sig pa s sitt frin det “verkliga”, "normala” och “vanliga” livet.*’

I "Lek for livet” (1987) gor Birgitta Knutsdotter Olofsson, professor i pedagogik, en
litteraturgenomgang av den moderna forskningen om barns lek. Hon granskar noga de
kriterier som olika forskare satt upp for lek och kommer fram till att &ven den avgoérande
definitionen &r lekens “"som om”- karaktir; det som &r "pd lek™ ér skilt fran "icke-lek™ genom
att det inte &r “pa riktigt”, Det kan vara svart att skilja lek fran icke-lek om man inte kénner
till omstindigheterna men avgorande for vad som ir lek respektive inte dr lek dr vad barnet
menar, vad det asyftar. Ett exempel kan vara att en docka kan tvittas ddrfor att den dr smutsig

81

eller for att man leker att den dr smutsig.” Olofsson talar ocksd om ndgra oskrivna

grundlidggande regler for leken. Ro och trygghet dr nodvindigt for att man ska kunna ga in i

en lek men framforallt samforstand, d6msesidighet och turtagande:

"PANG, DU AR DOD! Jag var Hopalong Cassidy nir jag var liten. I vit hatt och revolverbilte
nedlade jag varenda indian som vagade visa sig i grannens syrenbersd. Om nu inte grannen
Gverlistade mig och smog sig pa bakifran. Da blev jag skalperad och vred mig i ljudliga plagor.
Han var nagra ar dldre och vann oftast, men visste att han da och di maste lita mig skjuta forst for
att jag inte skulle tréttna. Valdsamma Iekar med inslag av blod och grymhet, till och med rasism
om man s vill. The good guy and the bad guy, och efter lunch bytte man roller”.*

% Bauman 1996:211
! Olofsson 1987:15f, jfr Bauman 1996:211
%2 Dagens Nyheter 13 januari 1995

22



En i tid och rum begriinsad aktivitet

Den som signalerar lek inviterar till en gemensam Gverenskommelse om en sérskild mental
instéllning, ett sitt att forhalla sig till verkligheten. Om den som blir inbjuden svarar med en
annan leksignal etableras en lekram kring det som sédgs och gors. De som leker dr eniga om att
“de aktiviteter som vi just nu dgnar oss at inte ska forstds som vad de skulle betyda i nagot
annat sammanhang”™. Pafoljden blir att man hér har mojlighet att spinna av och anvinda alla
sina resurser, utan att behéva vara ridd for vad andra ska tycka och tidnka, och eventuella
misstag forvandlas till goda erfarenheter och varje bortgérning blir till ett forlosande skratt:
"Leken #r frivillig, overflodig och tydligt avgrinsad i1 tid och rum fran det vanliga
vardagslivet — befinner sig utanfor allvar och vardagskonsekvenser, men &r #nda

84
absorberande™.

Leken har sdledes en borjan och ett slut — en speciell plats som ér tydligt markerad — som
tillsammans siitter en slags parantes kring det sagda och gjorda vilken skyddar bade
sanningssdgande och vilda utspel. "Leken sprider sig inte, smittar inte ned och nér inte de
delar som man vill ha eller maste hilla rena; den kan isoleras, hillas inom vissa griinser si att
den inte paverkar eller rubbar vad den inte bor paverka eller rubba”.® Ett exempel &r
Medeltidsveckan pa Gotland dar signalerandet av lek, vid bestdimda tillfillen, pa vissa platser
ar hogst medvetet och organiserat. Och genom att ta ansvar for signalerandet forséker man

skapa klara avgrinsande och litt igenkéinnbara zoner for lek.*

Leka — inget for vuxna?

Nir nagon kallar rollspel eller lajv for lek sa dr det pa ett nedvirderande sitt eller sa kénns det
sa pa grund av att mdnga minniskor anser att det bara dr barn som haller pa och leker,
kritiserar Tagel och fortsiitter "lek dr ndgot som barn utfor. Lek &r nagot som du inte bor halla
p& med nir du blir dldre. Ar du 15 eller 4ldre ska du inte leka. Ar du &ver 20 ska du definitivt
inte leka. (...) Nédr man dr vuxen ska man halla pa med mer vuxna, mer seriésa saker. Ingen
skulle komma pé tanken att kalla drevordiga sporter som ishockey eller fotboll som ménniskor
utovar for lek och det ar diar problemet ligger. Rollspel som hobby behandlas inte med

respekt”.”” Av den orsaken ser Tagel hellre att rollspelshobbyn gér under beteckningen “spel”

* Gustafsson 2002:18

* Rénnberg 1990:11

8 Bauman 1996:212

% Gustafsson 1995:6

87 Tagel 25 april 2003. "Men hellre en lekstimpel dn en vildsstimpel”. Ask 16 april 2003
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och kanske dr det en mer korrekt definition. Sociologen George Herbert Mead skiljer mellan

lek och spel. Han anser att ett barn kan leka ensam, men att ett spel kriiver samarbete.*®

Historieprofessorn Johan Huizinga (1945) har en teori om att “det lekfulla tringts tillbaka 1

modern tid, timijts pa sin inneboende kraft och forpassats till barnkammaren™’

och ménga
vuxna verkar vara fasta i forestillningen att vuxna inte ska leka. Anders Forsberg dr 60 ar
fyllda och har spelat rollspel i fyra ar. Han kom i kontakt med lajv i och med att sonsonen
borjade. Han tyckte att det verkade roligt och blev sald” pa det. P& fragan Brukar dina
vénner spela lajv? Svarar han att "Nej! De tycker att jag ir valdigt lustig som haller pd med
det hiar” men tilligger att “det dr verkligen en sysselsittning som jag skulle tycka att flera

ungdomar skulle figna sig at. For all del dldre ocksa™.”

Foto: Olle Sahlin©
Med tillstand av Olle Sahlin

Kaoskrigaren Magnus under lajvet ”En tid av kaos”, 2002

% Andersen & Kaspersen 1999:141
¥ Gustafsson 2002:26
% Reportage "Monster for en dag” i EKG, 2002

24



KAPITEL 3

Massmedia

Ungdomar i massmedia

Rollspel har genom éren debatterats och diskuterats livligt i massmedia. Vuxenvirldens
omddmen har varit skiftande, fran positiva till starkt ifragasdttande. Vissa poidngterar, som
ovan beskrivits, all den kunskapsinhdimtning och uppfinningsrikedom som rollspelen lockar
fram hos ungdomarna, medan andra anklagar dem for att bidra till, eller till och med ha en
direkt avgorande betydelse for olika brott. Till massmedia nar diarfor med jimna mellanrum
rykten om konstiga riter och rollspelsrelaterat vald vilka resulterar i svarta och braskande
rubriker. Frykman (1988) pastar av den orsaken att "den som vill veta vad som sdgs om ’var
tids ungdom’ bor lisa tidningen™.”' Med pressens hjilp formas opinioner som speglar vad det
svenska folket far for information om ett sirskilt imne eller foreteelse’. Massmedia har en
formaga att drinka samhéllsmedborgarna med information framforallt via TV. Nyheter,
reklam, “talkshows” och konsumentprogram bildar tillsammans en stor del av det dagliga
informationsflédet. Och nar informationen av nagon anledning inte fram via TV finns det
andra informationskanaler. Samma flode aterfinns ndmligen i de tidningar vi senare ldser vid
frukostbordet. Radio, TV och tidningar formedlar 1 stort sett samma nyheter och vi tar
medvetet eller omedvetet emot dem som sanna” upplysningar. Emellanat forsdker vissa
grupper av ménniskor att kritiskt granska utbudet men (alltfér) manga ginger sviiljs béade
framsida och innehdll med hull och har, Och i drlighetens namn, hur manga orkar, med tanke
pé det informationsfléde som moderniteten har fort med sig, var konstant uppmirksamma och

analyserande?

Vuxnas asikter om rollspel kopplat till media

Frykman hivdar att massmedia péd gang under 1900-talet presenterar mardromsscenarion dver
dekadans och moraliskt forfall och har allmén uppldsning i samhéllet. Han skriver att det i sig
blivit en speciell genre att beskriva kulturens undergang, som skildrar kanske lika mycket den
aktuella vuxenkulturen som den ungdomskultur den egentligen forséker pavisa. Det har i alla
tider funnits ungdomar och grupper av ungdomar inom olika ungdomskulturer som genom sitt
intresse for populdrkultur vickt vuxenviérldens oro och stundtals avsky och den bildade

borgerliga medelklassen — engagerade och oroade prister, ldkare, lirare, redaktérer och

°!' Frykman 1988:30
% Jfr Ljung 2001:4f
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socialarbetare — har da anviint och anviinder fortfarande pressen som sitt sprakrér.” Dessa
utnyttjar “ungdomsproblemet” for sina egna syften, for att fora fram hur de vill att samhdillet
och kulturen ska se ut. Ungdomarna som gors till avvikare stidrker ddrmed normaliteten i
medelklassens beteende och forestéllningen om ungdomen som hotad, utsatt eller farlig blir

genom media integrerad i en ldsande och skrivande allménhets medvetande.

De flesta ungdomar har nagon i sin bekantskapskrets som pa nagot sitt kan forklara vad
rollspel “egentligen ror sig om” medan vuxna i storre utstrickning baserar sina asikter pa vad
massmedierna har att sdga i1 fragan. Det dr fa vuxna som ndgon gang har provat pa rollspel,
oberoende av deras barn spelar eller inte. Exempel pa hur det kan se ut ndr nagon stiller
fragor rérande rollspel till en grupp vuxna ménniskor ges i uppsatsen Spelar roll, dir ett 90-tal
liirare och lirarstuderande utfrigas om sin syn pé rollspel.”* Resultatet visar pé att enbart sju
procent nagon gang hade provat att spela rollspel och att dessa 1 stort sett uteslutande var
ldrarstuderande. Det vanligaste svaret pa fragan Hur har du fatt reda pd det Du eventuellt vet
om rollspel? var ”Via massmedia”. En majoritet av de tillfrigade svarade ja pa frigan om de
ville veta mer om rollspel. Bland dem som svarade nej trodde en majoritet att det fanns en
koppling mellan rollspel och ungdomsvild. Den information de baserade denna instéllning pa
maste, om man ser till fakta denna undersokning ligger fram, komma fran de tidigare nimnda
massmedierna. Tagel tror att allminhetens syn pa rollspel med all sannolikhet kommer att
dndras med tiden, bade med tanke pa antalet utdvare och i takt med att de generationer som nu

spelar rollspel vixer upp och sjilva blir en del av vuxensamhillet.

Cohen (2002) anser det klokt att halla i minnet, dels att massmedia ér den frimsta kéllan till
allménhetens kunskap om avvikande beteende och sociala problem och dels att de innehar
makten att; (1) sdtta dagordning; (2) vidarebefordra forestiillningar; (3) uttala fdrestﬁllningar95
Vi far via media alltsd “inte bara information om vad som sigs, utan ocksd hur detta

290
presenteras.’

Genom att studera pa vilken sida, med vilket sprik och i vilka sammanhang
den moraliska paniken presenteras kan man sidgas ha mojlighet att “ta tempen” pa

upprordheten.

* Frykman 1988:9f. Tagel lidgger diven girna till berorda forskare inom olika discipliner pa Frykmans lista. Tagel
25 april 2003

% Bjornwall & Hultman 1995

* Cohen 2002:xxiiif

% Frykman 1988:30
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Att nita in ett budskap

Béde privata och institutionella medier arkiverar tidigare insamlat och dokumenterat material
for att anviinda i nya sammanhang. De tidigare reportagen far tjdnstgdra som mallar nér man
forbereder framtida program, vid planering av nya evenemang och iscensittningar. De kan
ocksé viivas in 1 nya séindningar och fi tjinstgora som jaimforelsematerial i uttalanden om att
ett fenomen ér starkt, levande och under utveckling. Massmedier kan dirfor pa allvar ségas
bidra till ritualisering och i viss man stereotypisering genom att de ldnkar samman enstaka
beslidktade hindelser till storre berdttelser. Oftast gor de detta genom att bygga in en mingd
upprepningar i reportagen vilka tycks ge eftertryck at tanken att monster bekriftar social
kontinuitet och stabilitet men ocksa inger en kédnsla av trygghet. En sadan tolkning
Overensstimmer med de flesta massmedieforskares forstaclse av TV:s repetitativa och
forenklade framstillningssitt,”” som leder till missuppfattningar, fordomar och lgner som i
sin tur biter sig fast och blir en del av den "officiella” mediebilden. Att media genom att bade

. .. . . - 98
producera och reproducera nyheter intar en sérstdllning ser Cohen en fara i.

Mordet i Bjuv och styckmordet i Halmstad — tva exempel

Skvallerpressen har linge tjdnat grova pengar pa bade rykten och antaganden men Cohen
lagger ocksa till missledande rubriker, det vill sdga att en rubrik som annonserar vald visar pa
en hindelse dir vald inte forekommit.”® Det har gjorts till ndgot av en konst att ta vanliga
nyheter och blasa upp dem till orimliga proportioner. "Sensationsjournalistiken™ har till och
med slagit rot pa palitliga, "mer aktade™ tidningar da den visat sig effektiv 1 fraga att fa upp
losnummeratgingen. Dagens Nyheter och Svenska Dagbladet &r bara tva exempel. Om det
star en dementi pa 16psedeln képer ménniskor inte tidningen i samma utstriickning som om
det hade statt nagot 1 stil med "Hemska vampyrungdomar dédar varandra!”. ”Det finns ju helt

klart en ekonomisk aspekt om vad som iir intressant och siljer”.'"”

Medias intresse for rollspel lag i trada fram till slutet av 1994 dd “Bjuv-mordet”, dir tva

tondrspojkar stenade sin kompis till dods, ater gav rollspelshobbyn plats i tidningarna. “"Nar
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det hiinder nagot rollspelsrelaterat mdste intresset forsvaras,”  resonerar man pa Sverok och

bjod foljaktligen in media for att ge dem fakta om rollspel. For det som néstan alla journalister

7 Klein (red) 1995:266f, jfr Frykmans diskussion om “moraliska entreprendrer” 1988:112ff, Becker 1963: 1471f
8 Cohen 2002:xxix

¥ ibid:21

'% Tagel 25 april 2003

1" Johansson 14 april 2003
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verkar ha missat ér att rollspel blir vad man gor det till, varken mer eller mindre. Det finns en
risk 1 att Sverok dr for snabba 1 sitt agerande och bidrar till en kiinsla av att: ”Sa fort det &r
ndgot dr de dir och forsvarar sig. Forsoker de dolja nagot?” ”/Men/ samtidigt behdver det inte
vara fel utan lampligt att vara ute och forsvara sig”, forklarar Tagel. ”Det visar pa att man inte
har nagot att dolja. Det ér en svar balansging och avvigningar maste goras™. Oftast skiljer sig
tidningarnas framstillningar markant dt, som i féljande exempel, men inte alltid, vilket ges
prov pa nedan. I Aftonbladet radde det ingen tvekan om vad som ldg bakom det intrdffade i

Bjuv; helsidesrubriker som “Rollspel ledde till mordet™'*

och "En av pojkarna spelade
bodel”'” stilldes mot Dagens Nyheters lilla notis som avslutas med orden: “En av de teorier
som utredarna arbetat med &r att det rollspel som de tre ynglingarna spelade kan vara

forklaringen till dadet”.'™

22-arige Marcus Norén, som #gnade sig at vampyrlajv pa fritiden, hittades styckmordad i
slutet av forra aret. Drygt tvd dagar efter hans forsvinnande hittade tva barn hans huvud
fastfruset 1 isen 1 Nissan, som rinner genom Halmstad. Tidningarna var inte sena att reagera
och rollspelshobbyn var dter i hetluften, néstan 10 ar efter hiindelsen i Bjuv. Aftonbladet skrev

105 g
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(apropa missledande rubriker) en artikel med rubriken “Rollspel ldr ut — sa dodar man
man inne i texten kunde ldsa att “dven om spelet innehaller mycket vald och ond brad dod
forekommer inget verkligt vald. (...) Strider och overfall avgors genom ’sten-sax-pase’™ I
Svenska Dagbladet infordes samma dag en artikel rubricerad Styckmordad besatt av
rollspel”'® med inledningen; "Styckméordade Marcus Norén, gillade vampyr- och rollspel. Pa
Internet gick det igar att hitta tva spel dir Marcus deltagit, bida med starka véldsinslag”.
Samtidigt star det klart att det inte finns nagon koppling mellan rollspel och vald om man
Sortsdtter att ldsa artikeln: “forhoren med medlemmar 1 rollspelskretsar betyder inte att vi
fattat nagra sirskilda misstankar at det héllet, men vi vill fa en béttre uppfattning om offrets
umgingeskretsar, siger Lars Hamrén, chef for Halmstadspolisens rotel for grova brott”. Att
detta stimmer fir jag bekréftat av samme Lars Hamrén, som i ett e-post brev skriver att

"nagon koppling till detta (syftar pd vampyrlajv. Forfattarens kommentar.) gjordes inte,

ddremot holls en del forhoér med personer som sysslade med rollspel i syfte att kartligga

' Aftonbladet 24 november 1994

"% Aftonbladet 25 november 1994

'™ Dagens Nyheter 25 november 1994
19 Aflonbladet 3 januari 2003

1% Svenska Dagbladet 3 januari 2003
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Marcus Norén som person, vanor, umgédnge med mera. Detsamma hade gjorts om Marcus

Norén varit med i en schack- eller bowlingklubb™.'"’

Priisten Peder Jarnvall som stottade (stottar) den mordade Marcus Noréns familj séger till
tidningen Dagen att ett viktigt led i att hantera sorg ir att “forsoka gora det som intriffat
verkligt for oss sjdlva™.'"® Han anser att samtal och information ger kunskap och hjilper
ménniskor att forsta, sa att de inte ldmnas at sina fantasier. "Efter mordet pa Marcus har
manga darfor foljt nyheterna och last alla artiklar i tidningarna for att forsoka skaffa sig en
helhetsbild”.'” Frigan ir bara hur niiras och kiiras bild av den “riktige” Marcus gar ihop med
den Marcus som framstélls 1 media? Att ldsa om hidndelsen sasom den presenterades i media
var vil verkligen ett sétt att sédtta igdng fantasin?! For &ven om motivet fortfarande &r oként sa
star det klart vad som faktiskt hiinde den dir natten till 16rdagen den 28 december 2002. Enligt
aklagaren berdvades Marcus livet genom att bli slagen 1 huvudet med en slipsten, stucken med

en kniv 1 halsen och med en strypsnara av maskeringstejp dragen runt halsen.'"” En 47-arig

man har ensam gjorts ansvarig for dadet’ ', en man som inte dr kidnd for att syssla med

vampyrspel utan snarare med droger. Han &r en, i Halmstad, kind missbrukare som tidigare

haft att gora med polisen, bland annat for grova valdsbrott.''?

Tove Gillbring som arbetar pa SVEROX, Sveroks forbundstidning, skrev foljande efter

hiindelsen i Halmstad:

"Tragedier och tidningsankor.

I borjan av januari skakades Sverige av ett styckmord. Offret var en ung man i Halmstad. Inom
kort var mediedrevet igdng. Nagon “upptiickte™ att han spelat vampyrlajv. Hiir fanns potential att
sdlja losnummer, si varfor himmas av sadana grundldggande saker som respekt for den dode och
hans anhoriga, eller faktakontroll? Det som foljde var mycket obehagligt. Under ndgra dagar
frossade lopsedlarna i ett eventuellt samband med vampyrlajv och kvillspressen letade efter
mdérdarna bland offrets lajvande vinner. Inga medel skyddes, trots att anklagelserna var helt
grundlésa. Mina tankar gér i forsta hand till hans familj och vénner i deras sorg. Att férlora nagon
som stdr en ndra dr svart nog dnda, dven utan medias inblandning. Sverok hade en svar uppgift,
men seridsa medier holl en saklig ton. Mediemagasinet granskade kvillspressen i efterhand. Av de
17 kviillstidningsjournalister som skrivit om mordet ville ingen stélla upp pa intervju. Tydligare dn
sd kunde de inte erkdnna att allt var en tidningsanka, dir chansen att silja fler l6snummer var

2 113

viktigare #dn integriteten och respekten for den dide™.

'97 E-post frin Lars Hamrén 11 april 2003

'% Dagen 15 januari 2003

"% ibid.

"' Dagens Nyheter 17 april 2003

"' Tingsritten i Halmstad har friat mannen frin mordanklagelserna men har démt om honom till tvd ars fingelse
for att ha styckat mordoffrets kropp. Dagens Nyheter 15 maj 2003

"2 Goteborgs Posten 7 januari 2003

' Syerox nr 28, 2003
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Med respekt och integritet 1 dtanke vill jag avsluta med att aterge vad Lennart Noren, pappa
till Marcus, sa i samhiillsprogrammet Debats''* angiende kviillspressens mediebevakning
efter mordet. Han upplevde att journalisterna, "mediedrevet”, inte visste nagra grinser i jakten
pa nyheter; de gick in pa tomten, tittade in genom fonster och brevlador och befann sig i den
matvaruaffir som familjen Norén brukade handla i, for att stilla fragor. En journalist, som
ringde pa dorren for att fi en kommentar en halvtimme efter att pappan identifierat sin
styckade son, fick svaret “jag har inga svar pa dina frigor”. Anda stod det dagen efter pa

3

framsidan pa den tidning han representerade att “pappan beridttar...”. Lennart Norén
understryker i reportaget att “sakliga framstéllningar har vi ingenting emot men (...) man gor
grova spekulationer, felaktiga pastienden /och/ férvrianger verkligheten och det kan aldrig

ligga 1 allménhetens intresse™.

1% Debatt 29 april 2003
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SAMMANFATTANDE DISKUSSION

Den hir uppsatsen har bland annat behandlat rollspel som fritidssysselsittning,
ungdomskultur, synsitt pa identitet och lek samt medias arbetssétt och dess relation till
ungdomar och vuxna. I inledningen stillde jag foljande tre fragor som jag hir ska besvara;
Vilken funktion fyller rollspel? Ar rollspelsidentiteten tillfillig eller integrerad i utdvaren?

Hur ser medias diskurs ut nér det géller rollspel och hur kan den forklaras?

Rollspel som fritidsintresse &r relativt nytt och kan ses som en subkultur som varken kan
beskrivas eller dokumenteras. "Man kan lika lite recensera ett levande rollspel som man kan
recensera ett liv”, stod det 1 en av de texter jag har ldst under resans gang. Detta har gjort att
rollspel till viss del blivit stimplad som en dold verksamhet, som utdvas i avskildhet utan
insyn fran fordldrar och den 6vriga vuxenvirldens granskande 6gon. Men det 4r faktiskt nagot
hemligt dver den snabbt framvixande ungdomsrorelsen, hemligt i bemirkelsen att den har
vuxit fram utanfor de vuxnas kontroll — innehallet och reglerna ir skapade av ungdomarna
sjalva. Att det heller inte finns nagon exakt struktur och omfattar moment av improvisation
verkar ses som nagot av ett "problem” for manga i den édldre generationen. Nar en person pa
allvar gdr in i en roll kliver denne for tillfillet utanfor sig sjidlv och framkallar en
perspektivforskjutning som innebér att han eller hon kan agera och handla pa ett annat sétt édn
det han eller hon 1 vanliga fall dr bunden till. Och med andra klidder kdnner individen sig fri att
gora saker den inte skulle viga gora annars. Genom en aktiv och kreativ verklighetsflykt av
detta slag ges man mojlighet att sjélv delta i ett dventyr, uppleva det men ocksd paverka
utgdngen. Den uppdiktade virlden kan ses som en tilltalande forenkling, en stereotyp, dér
valen ér enkla och dikotomierna higrar; gott mot ont, svart mot vitt och s vidare. Pa sa sitt
skiljer den sig kraftigt frin den “verkliga” virlden, dir osékerhet och otillfredsstillelse priglar
de vardagliga vigvalen. Det sociala livet bestar 1 huvudsak av rutiner och med stor
regelbundenhet upprepar vi varje dag samma handlingar, som tillsammans bildar ett monster.
Det dr detta monster som den moderna méinniskan forsoker att bryta sig ur, i det hir fallet med

hjélp av rollspel.

Négra spelar rollspel enbart for njes skull, det vill sdga for att triffa kompisar och umgas
medan andra ser det som ett alternativ till andra gruppaktiviteter, exempelvis idrott. Vissa har
sett dventyr pa film eller list spinnande bocker som de vill uppleva pa egen hand. Att spela en

roll innebir att man latsas vara nigon man alltid dromt om, eller préovar pa nigot man inte har
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mojlighet till 1 verkliga livet. Genom att, i1 en pahittad virld, jaga upplevelser, nyheter och
sensationer kan man ni “kicken”, som Ask nimner i sin intervju.'"’ “Kicken™ dr vad
minniskan soker, i1 sociologen Erving Goffmans terminologi, nir denne ser sig om efter
upplevelser utover det vanliga. Den innebir en tillfdllig kiinsla av lyckorus som upplevs nér
en specifik upplevelse frambringas, en stund av befrielse eller en form av “time-out”, for att
anvinda en aktuell och vilanvind term.''® Att koppla bort “den gré vardagen™ for en stund dr
betydelsefullt eller snarare nodvandigt for att den samtida méanniskan ska kunna orka med
den. Genom att rollspel inte koncentrerar sig pa rent fysiska utmaningar (till skillnad fran de
flesta andra spel) ses utovandet av en del som en lek snarare 4n ett spel, i negativ bemirkelse,
och da en utbredd uppfattning &r att vuxna ménniskor inte leker eller ska leka tas intresset
heller inte pa allvar. | och med individualismens framvéxt verkar det ha skapats ett storre
behov av tivlingsmoment av typen “vinna eller forlora” dven pa fritiden och di rollspel
saknar detta uteblir bade status och respekt. Men den som far inta olika roller utvecklas som
ménniska och forbereds for den framtid som stundar; med manga yrkesbyten, atskilliga

moralsystem och en kulturell méngfald.

Ungdomstiden kinnetecknas av ett stindigt rollspelsexperimenterande. Manga provar olika
roller och identiteter, bade 1 fantasin och i verkligheten, for att pa sa sitt utveckla en stabil
identitet. Genom att Onskeidentifiera sig med olika fiktiva karaktirer kan en personlig
identitet utvecklas. Identitet ger trygghet och stabilitet i tillvaron och hidnger intimt samman
med framvixten av en modernitet, med formandet av en fristaende individ. Framvaxten har
inneburit en revidering av identitetsperspektivet. Det har flyttats frdn att betraktas som
nagonting sammansatt, kontinuerligt och grundldggande (sjél™) till nagot fordnderligt, som
man kan byta "nér det passar” (“skjorta”). Och tanken pa att identiteten inte langre &r fast
utan dr mojlig att laborera med” verkar skapa oro i vuxenvirlden. I leken idr den lekande
bade sig sjilv som person och sig sjilv som lekdeltagare och rollspelsidentiteten kan ses som
en identitet som ldggs pd den verkliga identiteten, alltsd “’skjorta pa skjorta”. Individen viljer
bara att (forsoka) slappa taget om “sig sjalv” for att vara nagon annan for en stund samtidigt
som denne dr vil medveten om att det dr en roll som spelas. Att lyckas behalla illusionen
under spelets gang ir svart nog, papekar flertalet rollspelsutovare. Ett rollspel krdver
samspel, under en viss tid, pa en speciell plats, 1 ridtt miljo och sa vidare. Av den orsaken

fungerar inte ens karaktir utanfor “lekrummet” — “ensam dr man ingen inom lajv”, som

s

Se citat sid. 14
"% Giddens 1995:70
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Tagel uttryckte det. Det som &r pa lek dr alltsa skilt fran icke-lek genom att det inte dr “pa
riktigt” och de som leker &r eniga om att “de aktiviteter som vi just nu dgnar oss it inte ska
forstds som vad de skulle betyda i nidgot annat sammanhang”. Ménga lajvare ldgger ner
mycket energi pa att bygga upp en bakgrundshistoria, en personlighet och ett utseende till sin
karaktir vilket dr avgorande for att personen ska agera troligt och fungera i det sociala
spelet.'"” Ju fler detaljer man lyckats aterskapa och bittre palist man &r desto nirmare den
sanna bilden kommer rollspelaren med andra ord. Samtidigt r det just den efterstravansvirda
autenciteten som forvillar och skrammer de oinsatta. Det ar det alltfor verklighetstrogna som
far forildrar, “experter” och vuxenvirlden rent allmént att tro att utdvaren da inte kan skilja

péa vad som #r verklighet och fantasi och i och med det tappar kontrollen.

Rollspel har genom aren debatterats och diskuterats livligt 1 massmedia och omddmena i
vuxenvirlden har varit skiftande, fran positiva till starkt ifrigasittande. Det har 1 alla tider
funnits ungdomar och grupper av ungdomar inom olika ungdomskulturer som genom sitt
intresse for populidrkultur vickt vuxenvirldens oro och avsky. Forestillningen om att
ungdomen ir farlig kan sdgas via media ha blivit integrerad i en lisande och skrivande
allménhets medvetande. Olika medier arkiverar tidigare insamlade dokument och anvénder
dem i nya sammanhang. Tidigare reportage far tjanstgéra som mallar och vivs manga ganger
in 1 nya sidndningar och dir de dessutom far fungera som jamforelsematerial 1 uttalanden om
att nagot dr “’starkt, levande och under utveckling”. Att repetera ett budskap &r saledes a och o
inom journalistiken och syftar till att ge eftertryck at tanken att ritualer bekriftar social
kontinuitet och stabilitet samt inger en kiinsla av trygghet. Missuppfattningar, férdomar och
l6gner blir till stereotyper som pa det sittet kan bita sig fast och blir en del av den “officiella”
mediebilden. Massmedia har haft och har fortfarande en forkirlek for att ge utrymme at dem
som vill peka ut syndabockar och farliga element sdsom oroliga foridldrar och kloka
sakkunniga. De har fatt mojlighet att yttra sig och deras “fakta™ har bidragit till att frambringa
en moralisk panikvag som tidningen i sin tur kunnat rida pa. Skvallerpressen har linge tjénat
grova pengar pa rykten, antaganden och missledande rubriker och man har gjort det till nagot
av en konst att ta vanliga nyheter och blasa upp dem till orimliga proportioner da det visat sig
gynna losnummeratgangen. “Sverige ar ett litet land. Det brukar sdgas att massmedia bara kan

diskutera en fraga it gangen — och den far da s mycket bredare genomslag”.'"®

"7 Jfr de sju "v:na” inom teatern, fotnot sid. 18 i denna uppsats
"8 Frykman 1988:74
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Nir ett avhugget huvud hittades av tva barn reagerade bade polis och medier instinktivt och
en av de forsta sakerna man tog fasta pa var att Marcus var rollspelare och hade ling svart
rock. Ett flertal artiklar om rollspel borjade skrivas, framfor allt om hur fritidssysselsédttningen
kunde paverka dess utdvare negativt. Efter nagra dagar stod det att ldsa i tidningen att
mordarna hade anhallits och polisen klargjorde vid en presskonferens att mordet inte hade
nagot med rollspel att géra. "Hixjakten” avblastes och det blev inget ”Vad var det vi sa,
rollspel dr farligt!” Sa langt allt vdl. Men samtidigt blev det heller inga 16psedlar som sa nagot
i stil med "Ingen anknytning till rollspel i fallet Marcus Norén”, av den enkla anledning att
dementier inte sédljer. For att vi ska kunna forsta kritiken, kritikerna och pé vilket sétt den fors

fram massmedia, maste vi se till samhéllet som helhet.

Kritikerna ser idag med samma skepsis pa dagens ungdomar, som gardagens kritiker sig pa
sin tids dekadenta generation. Verkliga eller inbillade faror framstar for vissa sa stora att de
startar moderna motsvarigheter till héxjakter och syndabockar utses bland de olika
ungdomskulturerna. Nigon maste klandras for det forfall som "vilfirdsexperterna” menar
breder ut sig i samhillet. Att utmala ungdomar som ett problem, som avvikare, kan vara ett
effektivt sitt att fi uppmérksamhet for en ideologi, fa fler resurser, ett sétt att skapa kontroll
med mera. De som oftast pratar om ungdomens dekadans och moraliska forfall kommer fran
den bildade medelklassen. Dessa “problemutpekare” vill sla vakt om de normer och den
kultur de sjdlva star for samtidigt som det kanske ocksa finns en rddsla for att forlora
kontrollen 6ver ungdomarna. Ur detta perspektiv kan det alltsd ses som att det inte &r
ungdomarna som ir det egentliga problemet utan de vuxna. Jag anser det vara viktigt att ta
rollspelandet pa fullaste allvar, for med Sveroks stindigt 6kande medlemsskara &r intresset
hér for att stanna. Denna, 1 mangas 6gon, aningen egendomliga och obegripliga uttrycksform
fyller helt klart en viktig funktion i ungdomars liv och bor behandlas med respekt och
acceptans. Den okunniga vuxenvirldens vanforestédllningar och forutfattade meningar frimjar
varken relationen, forstdelsen eller kommunikationen mellan de olika generationerna, som sa
girna onskas, utan for dem med all sannolikhet lingre bort fran varandra. Mycket av
oklarheten i den uppkomna rollspelsdebatten har utan tvivel sin grund i1 bade brist pa insyn
och kunskap om vad rollspel handlar om och fyller for funktion. Efter att ha levt och andats
rollspel 1 snart tre manader dr det dags att tacka for bestket och atervdnda tillbaka till
“verkligheten”. Den tyske forfattaren Friedrich von Schillers (1759) ord far avsluta denna
uppsats: “Minniskan leker blott ndr hon i ordets fulla bemirkelse dr médnniska och hon édr da

blott helt ménniska nér hon leker”.
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BILAGA

Tre typer av artiklar
Tobias Lofbom (1996) talar om olika artikelgrupper.''” Han menar att typer kan urskiljas i en
ndrmare granskning av medias artiklar om rollspel. I och med indelningen av typer synliggors

ett monster som visar pd hur en moralisk panik byggs upp och tilltar.

1. Den introducerande artikeln
Den forsta typen av artiklar &r, vad Lofbom kallar for, en introducerande
artikel. Den dyker ofta upp som den absolut forsta skrivna, 1 syfte att
presentera en foreteelse som den storsta delen av tidningens ldsekrets formodas
ha bristfillig kunskap om. Stdndpunkten ir antingen neutral eller negativ. Den
tidiga neutrala artikeln brukar vanligast blanda rollspelares egna roster med
viss bakgrundsfakta. Rollspelaren far, med anledning av att det &r han och inte
reportern som skoter presentationen, en reellt storre roll 1 artikeln dn vad sjdlva
foreteelsen far. Den negativa artikeln, ifall det dr den forsta, tar vanligtvis upp
de amerikanska larmrapporterna rorande rollspelets farlighet och de svenska
reportrarna  vidareformedlar bara de rapporter som sprids genom

nyhetsvirlden. “Fantasivirld av véld tar livet av unga™'*"

ir en typisk titel pa
en sadan artikel. Rollspel kan verka savil komplicerat som forvirrande men
ocksd smatt skrimmande for den som inte &r insatt. Den introducerande
artikeln kan dven dterkomma upprepade ginger, ofta med ndgot ars mellanrum
och kan tyda pa att tidningarna verkar anse rollspel som en sd pass okind

foreteelse att det kriivs upprepade presentationer for att na ut till allménheten.

2. Debatter
Den andra typen av artiklar bygger till stor del pa de debatter som med vissa
mellanrum dyker upp 1 pressen. Debatterna uppkommer senare, tidsmissigt
sett, #n vad de informerande gor. 1 dessa ordkrig &dr det uteslutande
rollspelsmotstindare som startar debatten, med ndgon mer eller mindre

genomtiinkt argumentation. De argument som liggs fram mot rollspel &r

"' Lofbom 1996:20
12" Svenska Dagbladet 27 januari 1985



varierande, beroende pa vilken sida den aktuella debattoren star.
Motargumenten varierar dérfor beroende pa kritiken. Rollspelsdebatter ges
utrymme i massmedia pa grund av de spektakuldra anklagelserna kring
verksamheten och inte for att skapa en allménnyttig diskussion. Insdndare som
anklagar rollspelare for att vara djdvulsdyrkare anses vara mer intressanta dn

en lang och forklarande artikelserie.

3. Rubrikskapande nyheter
Detta har osokt lett oss in pa den tredje artikeltypen; rubriknyheter.
Vardagshiindelser intresserar inte alltid tidningar i1 den utstrackning att de gor
reportage om vad som helst. Rollspel fick sin beskédrda del nér det var nagot
nytt och okiéint men pé senare tid har det varit ett krav pa att nagot storre hinder
for att en tidning ska engagera sig. Synliga tecken pa detta mirks bland annat i

2! (och styckmordet i Halmstad.'* Forfattarens

samband med mordet 1 Bjuv
kommentar.) Bland de positiva inslagen finns, bland annat, reportage fran
storre konvent och rollspelskongresser, i regel skrivna av lokala tidningar. I
artiklarna framstélls rollspelare som ”normala” unga min och kvinnor och inte
som potentiella framtidsfaror. Likval 4r det de negativa rubrikerna som mérks
mest. Stora rubriker med ord som Demoner, Mord och Farligt i samband med
Rollspel och Barn, gor att det kdnns som om det inte spelar nagon roll hur

madnga positiva artiklar som egentligen skrivs da det &r dessa artiklar som etsar

sig fast i minnet hos allmiinheten.'”

12 Se sid. 27f i denna uppsats
' Se sid. 27T i denna uppsats
'* Lofbom 1996:20ff
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