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Vad gér ungdomarna egentligen framfér datorn? Varfér kan de inte
sluta spela och ita tillsammans med familjen? Hur ska de orka med
skolan nir de spelar hela nitterna?

Fragorna tyder pi att okunskapen kring dataspel ér stor, och spe-
ciellt kring de genrer som innebir spelande online, dvs. tillsam-
mans med andra spelare runtom i virlden. Under senare ar har spelet
"World of Warcraft” intagit en sirstillning i den spelvirlden, med
cirka 9 miljoner anvindare.

Medieradet har dérfor valt att fokusera sin nya rapport kring just
WoW, som spelet allmint kallas. I rapporten fir ett antal hogkon-
sumerande ungdomar av WoW sjilva beritta om livet kring spelet,
bide online och offline, vad som lockar och vad som leder till kon-
flikter med omgivningens krav.

I mediedebatten anvinds ofta begreppet dataspelsberoende. Den
hir rapporten pekar pa att traditionell beroendeforskning inte kan
tillimpas pi den medieform som WoW utgér. Det gar inte heller att
likna vid gamla medieformer som T V-tittande eller ens med tidigare
generationers dataspel. Det ir i stillet nodvindigt att skapa nya be-
grepp, som till exempel "problematiskt anvindande”.

Dataspelsvirlden har sitt eget sprak och redan dir borjar proble-
men. Vad pratar de egentligen om, vad menas med guild och levla
och raida? Rapporten blir dirfér en spinnande utmaning f6r den som
verkligen vill frstd mer om denna lockande spelvirld. Och som vux-
en finns det goda skl att ta sig tid och f6rs6ka begripa vad det hand-
lar om, dataspel dr hir for att stanna, de dr ingen tillfillig fluga.

Genom att likna WoW vid andra organiserade fritidssysslor, som
att spela fotboll, ger forfattarna en ingéing till forstaelse av den so-



ciala kraft och gruppsykologi som finns i spelandet — och dirmed en
nyckel till att bittre kunna hantera situationen. For varfor abdike-
rar si manga fordldrar frin att engagera sig eller stilla krav nir det
giller en fritidssyssla som dataspelande medan de tar sig tid att folja
med pa trining och matcher och lira sig alla spelregler pa fotbolls-
planen?

Men det dr de ungas réster som dominerar rapporten. Dirmed
sitter Medierddet dnnu en gang fokus pa de sanna experterna. Vir
forhoppning ér att rapporten ska skapa en forstielse for vad online-
spelande édr och dirmed ge vuxna ett redskap att hantera de problem
som kan uppsta.

Inger Segelstrim Ann Katrin A gebiick
ordforande kanslichef



Den hir skriften handlar om vilka problem spelare kan fa av att spela
tor mycket dataspel. Nédrmare bestimt handlar det om ungdomars
egna berittelser angiende problem kring det populira dataspelet
World of Warcraft.

Dataspel dr en forhillandevis ny form av media som vi 4nnu inte
riktigt har kunskaper om. Detta giller inte minst den typ av spel
som World of Warcraft hor till, spel ddr man gar in i en fiktiv virld
och spelar ithop med andra spelare pé internet. Som det framgar av
den hir rapportens introduktion dr det di litt hint att man forsoker
torsta en ny medieform genom att likna den vid nagot som redan ér
vilkint. Darfor har flera av de problem som kan uppkomma av att
spela mycket dataspel kommit att liknas vid de problem som finns
kring spel om pengar, sa kallad gambling eller hasard. I den hir rap-
porten menar vi att det dr bittre att forsoka forstd de problem som
finns runt dataspelande pa sina egna villkor. Utgéngspunkten har
ddrfor varit att lita ungdomar sjilva beritta om sina erfarenheter av
att spela ett speciellt dataspel. Dirmed hoppas vi kunna bidra till att
tordjupa forstielsen kring denna nya medieform.

Under viren 2007 intervjuade vi tio ungdomar i Vistsverige och
fick ta del av deras spelupplevelser. Huvuddelen av den hir rapporten
bestar av just deras ord men for att lisare som sjilva inte dr insatta
1 dataspelsvirlden ska kunna ta till sig innehallet beskriver vi dven
sjalva spelet. En del ord och uttryck som ungdomarna anvinder ér
kursiverade 1 texten och forklaras forsta gingen de nimns i en fot-
not. Dessa fackuttryck gér dven att sld upp 1 en ordlista som finns sist
i rapporten. Eftersom terminologin frin spelet dr pa engelska finns
ingen bestimd svensk lydelse f6r majoriteten av de spelspecifika be-



greppen. Striavan har dock varit att vara si konsekvent som mojligt
men variationer férekommer, till exempel i citat.

Utdrag ur ungdomarnas berittelser har grupperats tematiskt i tex-
ten s att eventuella moénster 1 de problem som beskrivs framtrider.
Syftet med den hir intervjustudien ir just att identifiera den hir ty-
pen av monster. Genom att gruppera och kategorisera liknande pro-
blembeskrivningar sker en viss kartliggning av de problem som tycks
finnas kring spel som World of Warcraft. Det bor noteras att pa
grundval av en begrinsad intervjustudie blir en sidan kartliggning
inte fullstindig. Det gir exempelvis inte att kvantifiera hur ofta en
viss typ av problem férekommer eller att spekulera kring samband
mellan spelrelaterade problem och 6vriga faktorer i ungdomarnas liv.

Vad ungdomarnas berittelser pekar pa ir att spelrelaterade pro-
blem, i spel som World of Warcraft, har att gora med hur spelets upp-
byggnad styr den sociala interaktionen mellan spelare. Spelet regle-
rar spelarens mojlighet att vara tillsammans med sina vinner och
gora saker 1 onlinevirlden. Om inte spelaren accepterar en av spelets
mest grundliggande regler — att investerad tid 1 spelet ger framgéing
— blir hon eller han utesluten frin méjligheten att vara med.



Dataspel har blivit en sjilvklar del av den populirkultur som barn
och ungdomar konsumerar. Framvixten av ett nytt och sa pass in-
flytelserikt bildmedium som dataspel vicker en rad fragor kring hur
konsumenter av mediet paverkas pd gott och ont. Vid sidan av frigor
kring valdsskildringar i dataspel har det uppkommit en debatt kring
hur mycket tid konsumtion av mediet tar i ansprik och vilka konse-
kvenser denna tidsatgang har f6r spelarens sociala och fysiska hilsa.

Sdrskilt omdiskuterat dr den nya typ av spel som kallas MMOR-
PG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) och som un-
der de senaste tre aren okat kraftigt i popularitet. Det idag storsta
spelet 1 genren dr World of Warcraft fran spelféretaget Blizzard men
dven titlar som Lord of the Rings Online, Guild Wars, Star Wars Galax-
ies, Everquest, Tibia och City of Heroes ir framgangsrika spel 1 gen-
ren. Ett MMORPG ir ett datorstyrt rollspel pé internet dir manga
spelare spelar samtidigt 1 samma spelvirld. Spelarens karaktir bor-
jar som en aktor utan tillgangar och genom att 16sa uppdrag vixer
karaktirens formédgor och egendomar. Spelvirldarna blir sociala ge-
menskaper dir spelare tillsammans utfér olika uppgifter. Spelen ad-
ministreras fortlépande och fylls pd med nytt innehall, nya platser att
besoka, nya utmaningar, nya foremal etc. En del av dessa spel koper
man och sedan dr det kostnadsfritt att spela pa internet, men de stor-
re titlarna saisom World of Warcraft debiterar spelaren en manadsav-
gift. Affirsidén bygger hir pi att spelare forbinder sig till varaktiga
abonnemang. Uppdragen i spelen ir till sin natur tidskrivande och
pa de hogre nivaerna forutsitts spelaren inga i en social gemenskap,
ett sa kallat gu:/d, for att kunna fortsitta utveckla sin karaktir.

I undersokningar av Yee (2006a; 2006b) rapporteras den genom-



snittlige MMORPG-spelaren dgna 21 timmar i veckan it spelen och
en majoritet av spelarna har vid nagot tillfille spelat 10 timmar eller
mer. Cirka 18 procent av spelarna i Yees studie (2006b) menar att
de fatt ndgon form av problem i sina liv pa grund sitt MMORPG-
spelande, till exempel hilsoproblem, férsimrade skolresultat, rela-
tionsproblem eller ekonomiska bekymmer.

For att beskriva den hir typen av problematisk konsumtion har det
blivit en vedertagen terminologi att tala om beroende. Hogtrekvent
dataspelande relateras dirfor ofta till fenomenet spelberoende, det vill
sdga problem med spel om pengar. Privata féretag som jobbar med re-
habilitering av olika former av beroende (droger, gambling) erbjuder
dven sina tjinster till ungdomar som spelar mycket dataspel'.

Det dr dock anmirkningsvirt att olika samhillsaktérer skapar en
bild av att intensivt dataspelande ér en form av beroende och ibland
till och med framstiller dataspelsberoende som en viletablerad klinisk
diagnos. Denna bild ger endast en fragmentarisk bild av den veten-
skapliga kunskapsmassan om foreteelsen dir det dr en 6ppen friga
om dataspelsberoende existerar.

Flera av de studier som gjorts av hogfrekvent dataspelande har
anvint American Psychiatric Associations klassifikationsmanual
Statistic Manual of Mental Disorders (DSM) och dir utgitt frian kri-
terier for patologisk gambling. Det vill siga en klassifikation som dr
uppbyggd for spelande om pengar, féreteelser som ir visensskilda
fran savil MMORPG som andra dataspel. Detta problem har bli-
vit allt mer uppenbart efterhand som det har statt klart att det inte
gar att forstd virtuella virldar och fantasirollspel med begrepp som
anvinds om foreteelser som kasinon, lotterier och nitpoker. Inom
American Psychiatric Association har enskilda forskare strivat ef-
ter en ny klassifikation dir dven hogfrekvent dataspelande kan ses

1Se exempelvis www.spelberoende.se/spelpadata.asp



som en psykisk stérning. Det deklarerades dock tydligt i juni 2007
pa forkonferensen infér revisionen av DSM-manualen (som sker
2011) att det ér langt ifrédn en sjilvklarhet att video game addiction
kommer att etableras som en diagnos. Snarare uttryckte deltagarna
att det kriivs mer forskning for att inte spada pa myter och stereoty-
per. (Killa: Reuters)



Hogtrekvent dataspelande har studerats ur savil ett psykologiskt som
ett etnologiskt perspektiv. Den psykologiska traditionen kopplar just
ofta thop hogtrekvent spelande med olika former av beroende. Grif-
fiths och Davies (2005) liknar exempelvis hogfrekvent dataspelande
med si kallat 7o-beroende. Young (1999) ser dataspelsberoende som en
underkategori till nditberoende och anvinder foljande klassifikation:

Cybersexuellt beroende: Tvingsmissigt surfande pa
pornografiska sidor

Cyberelationellt beroende: Overdrivet engagemang i
online-gemenskaper

Nittvang: Online-spelande (gambling), nithandel,
virtuella aktioner

Overbelastning av information: Tvangsmissigt surfande
och databassokande

Dataspelsberoende: Tvingsmissigt dataspelande

Griffiths (1999) har dock papekat att nitberoende i Youngs version
dr ett problematiskt begrepp eftersom internet hir i forsta hand ér
en kanal f6r andra beroendeformer. Vidare menar forskare 1 den-
na tradition att hogfrekvent dataspelande kan ha ett sliktskap med
spelberoende (gambling), da framforallt spelande pa si kallade s/or
machines eller enarmade banditer (Brown & Robertson, 1993; Fisher,
1994; Gupta & Derevensky, 1997). De teoretiska forklaringarna till
att gruppera ihop dessa foreteelser utgér frin behavioristiska teorier
ddr dataspel sdgs ha liknande bel6ningssystem som enarmade bandi-



ter (Griffiths & Davies, 2005). Det vill siga att de har samma kort-
siktiga beloningsstruktur, vilket ger dem ett sliktskap. Det finns dven
en enskild studie (Koepp, Gunn, Lawrence, Cunningham, Dagher,
m.fl., 1998) som har pavisat utséndring av dopamin vid dataspelande,
vilket skulle vara en forklaring till beroende. Dopamin tros forstir-
ka den beroendeframkallande egenskapen hos alkohol och droger
(Griffiths & Davies, 2005).

Aktuella studier av effekterna av hogfrekvent spelande saknas. En
ildre longitudinell studie (Shotton, 1989) féljde dock upp 127 spe-
lare som sjilva beskrivit sig som "hooked”. Uppfoljningen efter fem
ar visade att denna grupp hade lyckats vil 1 utbildningssystemet och
tatt attraktiva arbeten.

Aven om forskare i denna psykologiska forskningstradition an-
vinder begreppet beroende sa ir det, till skillnad fran populirpressens
retorik, med en rad forbehall och med vetskapen om att det behovs
mer forskning. I forskningssammanstillningen Does video game ad-
diction exist? (Griffiths & Davies, 2005) menar forfattarna att den
samlade forskningen pid omradet antyder att “excessive video game
playing can have potentially damaging effects upon a minority of
individuals.” (s. 366) Men huruvida detta problem ér en form av ze-
roende sigs vara en oppen och central forskningsfraga for framtida
forskning. Forfattarna markerar ocksa att om man ska tala om bero-
ende 1 dessa ssmmanhang si behover man ett annat beroendebegrepp
idn det som anvinds inom forskning om alkohol och droger.

Nir det giller de mer etnologiskt och sociologiskt orienterade
studierna ges en mer komplex bild av hogfrekvent dataspelande. Yee
(2006b) som anvinder termen “problematic usage” visar att just pro-
blematiskt anvindande bast kunde prediceras av faktorn "escapism”,
det vill sidga spelare som anger att de spelar for att fly andra problem
isina liv. Yee drar slutsatsen:

In other words, the people who are most likely to exhibit problematic
usage are those who are purposefully using the online environment



to escape their real-life problems. They are playing to avoid thinking
about their real-life concerns.

Ovanstdende pekar pa att hogfrekvent online-rollspelande snarare
skulle kunna vara ett symptom pé hilsoproblem én en orsak till dem.
Taylor (2006) som har genomfort deltagande observationer i online-
rollspelet EverQuest menar att en orsak till hogfrekvent dataspelande
ar ett socialt tryck som skapas i och med speldesignens utformning.
Online-rollspel dr ofta designade sa att spelare 1 princip méste vara
pa samma niva for att kunna spela tillsammans. Detta gor att spelare
ligger mycket tid pd att hinna i fatt varandra. Vidare menar Tay-
lor att erfarna spelare i sa kallade gui/ds® kinner ett tving att hjélpa
de nya spelarna. Aven Lazzaro (2005) som studerar dataspel ur ett
designperspektiv menar att spelens sociala dimension dr en central
drivkraft f6r dataspelare och menar att ”It’s the people that are ad-
dictive not the game.” (s.4) Savil Yee (2006a) som Taylor (2006)
pekar pa att grinsen mellan lek och arbete tenderas att suddas ut 1
online-rollspel. For flera spelare blir just administrationen av guz/ds
snarare ett halvtidsarbete dn en fritidssysselsittning. Spelandet blir
tor dessa spelare inte nagot lustfyllt, ett resultat som gér stick 1 stiv
med forestillningen om att det dr den lustfyllda kinslan av snabba
bel6éningar som leder till hogfrekvent dataspelande.

2 Guild: En gemenskap eller klan av spelare.



En ldsning av den aktuella forskningsdebatten kring de problem som
MMORPG-spelare kan fa pa grund av sitt dataspelande pekar sa-
ledes mot att beroendebegreppet har kommit att anvindas utan att
ha en solid férankring i ett enat forskarsamhille. I denna studie har
ddrfor utgangspunkten varit att studera de problem som spelare be-
skriver sig fa pd grund av sitt dataspelande, utan att anvinda beroen-
debegreppet. Genom att mer forutsittningslost lyssna till tio spelares
berittelser om sitt World of Warcraft-spelande har vi kartlagt vilka
problem som kan folja av hogfrekvent spelande. Studien har tagit sin
utgangspunkt i tre 6vergripande frigor:

Vad ir det som gor detta spel speciellt avseende tidsatgang?
Hur upplever spelarna sjilva sitt spelande?

Vilka problem/konflikter finns kring spelandet och di i
synnerhet tidsatgangen?



I rapporten anvinds tvd begrepp som det redan hir ir centralt att
torklara; hdgkonsumtion och problematiskt anvindande. 1 en enkitun-
dersokning genomférd av Medieradet (Ungar & Medier 2006) till-
fragades 2000 barn och unga i dldern 9—16 4r om sina dataspelsvanor.
Av dessa klassificerades 9 procent vara hogkonsumenter av dataspel,
det vill siiga att de spelade i genomsnitt 3 timmar om dagen eller
mer. I denna grupp édterfanns en klar 6vervikt av pojkar, nigot dldre
in genomsnittet for undersékningen, och som bland sina 6vriga ak-
tiviteter ndmner internet 1 nagot hogre grad och sport och lixor 1 na-
got mindre utstrickning. Medieradet betonar i sin rapport att denna
hogkonsumtion inze ska betraktas “som en vedertagen definition som
markerar ett riskfyllt eller negativt beteende.” (s. 6) utan beror pa att
vissa medieformer kriver en mer sammanhallen tid f6r att vara me-
ningsfulla. I denna rapport anvinder vi begreppet hégkonsumtion
och avser med detta spelvanor dir spelaren periodvis spelar mer dn tre
timmar dagligen. For att fa spraklig variation anvinds ibland begrep-
pet higfrekvent dataspelande, vilket ska ses som synonymt med hog-
konsumtion. Vi menar ocksa att hogkonsumtion inte alls behéver
innebidra problem kring spelandet. Istillet f6ljer vi hir Yees forslag
om att tala om “problematic usage”, problematiskt anvindande, nir
spelare beskriver att deras dataspelande lett till ndgon form av pro-
blem i deras liv. Yee (2006a) papekar just att termen “addiction” ger
en missvisande bild av de problem som f6ljer av dataspe/ och menar
att beroendebegreppet blir en missvisande forklaring till att f6rstd de
problem som kan kopplas till hogfrekvent dataspelande.

I korthet, hogkonsumtion avser att spelaren 1 perioder spelar mer



in 3 timmar om dagen. Hégkonsumtion kan leda till problematiskt
anvindande men behover inte gora det. Problematiskt anvindande av-
ser att spelandet far nidgon form av negativ effekt pa spelarens liv.



Detta avsnitt syftar till att ge en bild av vad spelet World of Warcraft
dr och vinder sig till lisare som inte dr bekanta med detta spel. I
slutet av rapporten aterfinns dven en ordlista med flera av de termer
som spelarna anvinder under intervjuerna.

World of Warcraft, som ofta forkortas WolW, ir utvecklat av Bliz-
zard Entertainment’® och bygger pa samma bakgrundshistoria och
fantasivirld som Blizzards tidigare spel i Warcraft-serien. Till skill-
nad frin dessa strategispel ir Wol¥ ett MMORPG (Massively Mul-
tiplayer Online Role-Playing Game) det vill siga en typ av datarollspel
pa internet som kan spelas av flera tusen spelare samtidigt, som r
uppkopplade mot samma server. Totalt har World of Warcraft cirka 9
miljoner anvindare i virlden.

Blizzard administrerar flera servrar eller si kallade rea/ms, vil-
ka alla har ett eget namn. Varje rea/m innehiller en kopia av spel-
virlden. Kopiorna ir dven uppdelade utifran var i virlden spelaren
befinner sig. I Europa finns olika versioner for olika sprak, sisom
engelska, spanska, franska och tyska. Svenska spelare spelar dirfor
generellt sett pa engelska servrar. De olika servrarna ir dven uppde-
lade utifrin typ av server som uppmuntrar till olika spelstilar. Det
finns tre huvudtyper av servrar, Player versus Player (PvP), Player
versus Environment (PvE) och Rollspelsserver (RP). PvP-typen inne-
bir att spelarna kan strida mot varandra var som helst 1 spelvirlden.
Pi PvE-servrar dr detta inte méjligt om man inte sjilv viljer att sla

* Se www.wow-europe.com for ytterligare information om spelet.



Négra av de raser man kan vilja a att spela s
Bilden visar fran vénster till hoger en Taur, en
Orch samt en ménniska.

pa ett PvP-alternativ. Spelare som vill fokusera spelmoment sdsom
uppdrag och inte vill bli hindrade av andra spelare under spelets gang
viljer ofta en PvE-servertyp. RP-servrar ér 1 princip uppbyggda som
PvE, men spelarna férmodas hir anvinda rollspel i sin kommuni-
kation med andra. De f6érvintas tala med varandra "som om” de var
den spelfigur de spelar.

En spelare viljer att skapa en karaktir pd en viss server och kan
sedan endast byta server med sin karaktir var tredje manad och da
mot en avgift. Man kan dock ha flera olika karaktirer som kan ligga
pa olika realms.

I World of Warcraft finns, pa grund av den bakgrundshistoria
som omgirdar spelet, tvd olika sidor att spela pa. 7The Horde (Hor-
den) och The Alliance (Alliansen), vilka bada har fem raser att vilja



En grupp karaktarer tar sig an en riktig utmaning.
Sa har kan det se ut nar spelare méter en Boss.
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pa. Man kan endast kommunicera med dem som tillhér samma sida,
motstindarsidans tal blir forvringt. Dirutéver viljer spelaren dven
vilken klass hon eller han ska spela. Det finns nio olika klasser, ex-
empelvis Hunter, Warrior och Priest. Alla raser och klasser gir inte
att kombinera.

I praktiken spelar de flesta spelare pd en och samma server under
sin tid 1 spelet. Spelet ir igang dygnet runt dven nir spelaren inte dr
ansluten. Spelvirlden dr inte statisk utan férindras genom att Bliz-
zard skapar nya platser, f6remal och uppdrag ét spelaren. Spelet upp-
dateras fortlopande, en sidan uppdatering kallas for "patch”. Abon-
nemangskostnaden {6r World of Warcraft ir 12 € (i skrivande stund
cirka 110 SEK) i manaden, vilket man antingen betalar via sitt kon-
tokort eller genom att kopa s kallade Gamecards 1 dataspelsbutiker.
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I jimforelse med andra MMORPG:s anses World of Warcraft
vara ett spel som de flesta ska kunna spela utifran sina férutsittning-
ar och spelets succé tillskrivs ibland det enkla och anvindarvinliga
grinssnittet. Hogsta nivan (level) i spelet ir idag 70 och pa vigen dit
tar spelkaraktiren nya funktioner vid olika nivaer i spelet.

Nir spelaren natt level 70 vidtar det som kallas f6r "endgame”.
Hiir blir fokus mer och mer pa gruppspelande och att fa bra utrust-
ning. Detta sker genom att spelare spelar tillsammans 1 sa kallade
raider.

Utrustningen spelaren kan skaffa till sin karaktir kan komma
frin olika spelmoment och spelsituationer. Dels handlar det om att
vinna dra (Honour) pi avskilda PvP-slagfilt (Battlegrounds), vilket
sedan kan vixlas in mot féremal. Dels handlar det om att ga in i sa
kallade instanser (Instances), grottor dir det lever allehanda monster
och varelser. Nir spelare dodar dessa monster "droppar” de skatter i
form av utrustning som spelaren kan anvinda. Normalt dr det fem
spelare som gar in 1 en instans men 1 endgame-spel finns 10-manna
och 25-manna-instanser.

I och med att World of Warcraft kontinuerligt uppdateras och oli-
ka aspekter férindras krivs det att spelaren anpassar sig. I bérjan av
2007 kom uppdateringen 7he Burning Crusade (TBC), en helt ny
del av spelvirlden med nya raser och méjligheten att gé fran level 60
till level 70. Detta innebar att den utrustning som tidigare varit det
frimsta spelaren kunnat skaffa devalverades avsevirt i relation till
den utrustning som spelaren har méjlighet att skaffa i och med Bur-
ning Crusade.



Studiens intervjupersoner har identifierats utifrin en enkit som vi
under viren 2007 delade ut till ungdomar i aldrarna 17-19 ér 1 Vist-
sverige. Kontakt togs med nio gymnasieskolor dir det fanns anled-
ning att tro att flera elever spelade WoW (eftersom dessa skolor hade
medieutbildningar eller liknande). Fyra av dessa skolor besoktes. I
samband med besoken presenterades studiens syfte kortfattat for
utvalda klasser som enligt skolpersonalen hade flera elever som var
extra intresserade av dataspel. Totalt identifierade vi genom denna
enkit 50 ungdomar som spelade World of Warcraft. De som inte
spelade spelet fyllde naturligtvis inte 1 enkdten. Enkidterna syftade till
att identifiera ett antal limpliga spelare som kunde inga 1 intervjuer-
na. Vi efterfragade dirfér dels information om hur mycket personen
i fraga spelade, dels vilken spelarprofil de hade. Utifran dessa svar
valdes spelare si att studien fick en blandning av olika spelarprofiler.
Hinsyn togs édven till att spelarna verkade talfora, det vill siga gav
extra information pa sina enkiter, och verkade beredda att ge mer
utvecklade svar kring sitt spelande. Ett problem med urvalet av in-
formanter har varit att hitta kvinnliga spelare. Genom att anvinda
vin-metoden (det vill séiga ta hjilp av identifierade intervjupersoner
att hitta fler personer till studien) fick vi en kvinnlig spelare att delta i
studien. Samtliga informanter 1 studien ér att betrakta som hogkon-
sumenter, det vill siga 1 perioder har de spelat eller spelar mer 4n 3
timmar dagligen.



Informanterna

De intervjuade ungdomarna kommer fran tre olika skolor. Samt-
liga har en god erfarenhet av spelet World of Warcraft men deras
erfarenhet av andra dataspel varierar. I gruppen finns négra spelare
som har spelat andra MMORPG-spel tidigare, nigon som spelat
Counter-Strike* 1 lag och nagra som girna kompletterar sitt World
of Warcraft-spelande med spel pa Xbox®. En del av ungdomarna har
andra fritidsaktiviteter som fotboll, kampsport och musik. Andra
har dataspelandet som sitt frimsta intresse. Som framgitt lyckades
vi endast finna en kvinnlig informant. Detta dr nigot olyckligt ef-
tersom det gor undersokningsgruppen mer homogen, men det sva-
rar mot hur konsférdelningen av World of Warcraft-spelare ser ut,
dir en overvigande majoritet dr pojkar. Notera att syftet med stu-
dien inte pd négot sitt dr att se samband mellan spelmonster och
bakgrundsfaktorer. En sidan analys liter sig inte goras med den
hir typen av material. Fragor om hur frekvent ett visst problem ir
i relation till andra problem, eller forsok att se om det finns bak-
omliggande faktorer i dataspelares liv som leder till dataspelsrelate-
rade problem, ir frigor for kommande forskning. Orsaken till att vi
stravat efter en heterogen grupp av informanter dr f6r att de mons-
ter som visar sig inte ska kunna antas ha en viss generaliserbarhet.

Studien har foljt Vetenskapsridets forskningsetiska regler. Inter-
vjupersonerna har, som nimnts ovan, delgivits information och syf-
tet med studien dels da enkiten delades ut och dels innan intervjun
genomfoérdes. Sivil intervjupersonernas namn som namnen pi deras
karaktdrer har blivit avidentifierade.

* Counter-Strike: Ett populirt online-spel som kriver stor firdighet rent
speltekniskt, reaktionstérmaga, formaga att férutse motstindarens taktik,
snabbhet etc. Man spelar i lag och kommunicerar i realtid.

> Xbox: Spelkonsol.
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Intervjuerna

Intervjuerna hade karaktiren av ett samtal om spelet. De tog en dryg
timme och spelades in digitalt. En intervjumall anvindes som ut-
gangspunkt f6r en diskussion, men spelaren fick indé stora mojlig-
heter att sjilv fora fram aspekter som hon/han anség viktiga. Mycket
av dialogen handlade om att spelarna sjilva fick ge uttryck f6r hur de
spenderade sin tid 1 WoW och 6ppet reflektera 6ver sina egna och
andras spelaktiviteter. Framforallt handlade samtalen om vad spelet
haft fér betydelse for andra omraden i deras liv. Alla informanter fick
tvd biobiljetter som tack f6r sin medverkan.



Nedan har utdrag ur ungdomarnas berittelser kategoriserats pa tre
olika nivaer. Den férsta nivan dr rent deskriptiv och handlar om wvi/-
ken typ av problem som spelarna sjilva upplever vara kopplade till
dataspelandet.

Pi den andra nivan har spelarnas beskrivningar av orsaker och bak-
omliggande faktorer till problem med dataspelandet ssmmanstillts.

Den sista nivéin dr ungdomarnas berittelser om vad som fitt dem
att indra pd sina dataspelsvanor. Denna sista niva syftar till att identi-
fiera vad som kan tinkas vara kritiska element till att spelet blir mer
eller mindre attraktivt att spela. I textutdragen har en viss redigering
gjorts for att oka rapportens lisbarhet och talsprak har bitvis gjorts
om till skriftsprak.

Vilka problem beskriver ungdomarna som kopplade till
hogkonsumtion av World of Warcraft?

Ett aterkommande tema i ungdomarnas berittelser dr att spelet tar
mycket tid och kriver att man ir engagerad. Tidsatgingen beho-
ver inte 1 sig vara ett problem, utan problemen uppstir i relation
till spelarens 6vriga liv. Fér ungdomarna innebir detta att matvanor
torskjuts, de far problem med skolan och det blir briak med f6rild-
rar. Detta beror ofta enligt spelarnas berittelser just pa att spelaren
ligger si mycket tid pd spelet att det inte finns utrymme for andra
aktiviteter, ibland inte ens f6r vardagssysslor som personlig hygien.
Det dr dock inte bara miangden tid som spelaren ligger ner pa spelet



som kan orsaka problem, utan dven att spelet strukturerar tid pa ett
sadant sitt att det kriver spelarens hela uppmirksamhet under en
viss tidsrymd.

Christoffer, som slutat spela ett par ginger men alltid dtervint
till spelet berittar att tidsitgingen var orsaken till att han slutade
spela:

Alltsa, det tar ju faktiskt valdigt mycket tid. Det var kanske en av anled-
ningarna till att jag slutade nu sist for att det tog fér mycket tid fran annat
man ville géra. [...] Sa jag menar, visst det &r kul att spela, men man vill
ha tid till annat ocksa. Spelar man World of Warcraft och PvE:ar méste
man vara ganska aktiv och kanske vara med i fyra raids per vecka och det
ar ganska mycket. D3 tar det véldigt mycket tid. Sa det var nog déarfor jag
slutade och mina kompisar med.

Christoffer menar att spelet kraver en ordentlig tidsinvestering om
man vill spela och att vissa sitt att spela spelet pa, si kallad PvE,
kriver att man ir aktiv. Aven Staffan papekar att seridst spelande tar
tid. Nagot som det dr svart att fa forildrar att forsti:

Mina féréldrar tycker mest det &r sléseri med tid att spela sa mycket. Just
World of Warcraft sa de, tar for mycket tid. Men det tar sin tid om man ska
spela seriést.

Som nidmnts ir tidsfaktorn inte bara en friga om den mingd tid
spelet tar 1 ansprak utan ocksé pé vilket sitt speltiden ér strukturerad.
Den tid spelet tar ér inte "pausbar”. En spelare som ér involverad 1
en gruppuppgift kan inte ga ifran datorn utan att forsitta sina med-
spelare 1 knipa. Denna egenskap hos World of Warcraft beskriver
spelarna vara nagot som ger upphov till en rad forildrakonflikter ef-
tersom ungdomarna inte kan g ifrin spelet ens for en kortare stund
vid maltider. Magnus berittar:



Det kan vara vaéldigt jobbigt nar man bor hemma. Foréldrarna ropar "Det
dr middag nu!” Men jag maste svara "Nej, jag sitter och spelar!” Jag kan
inte riktigt ga ifrén liksom. Folk blir sa otroligt férbannade pa detta att man
inte gar ifrdn spelet for att dta. FOr att kunna géra sadana langa instanser
sa kravs det att man inte har nagot liv vid sidan om.

Vad ir det di i detalj f6r problem som spelarna beskriver sig fa pa
grund av spelets tidsitgang? Nedan redogors for fem problem som
spelarna berdttar om; forildrakonflikter, sena kvillar, matvanor, pro-
blem med personlig hygien samt eftersatt skolarbete.

- Forildrakonflikter
De konflikter med forildrar som ungdomarna beskriver har nigot
olika ursprung. Dels handlar det, som 1 exemplet ovan, om f6rildrar-
nas okunskap kring WoW-spelandets villkor, ibland handlar det om
vem som ska ha tillgédng till en gemensam familjedator, och en hel
del konflikter beskrivs bottna i skilda uppfattningar om vad som ér
en meningsfull sysselsittning.

Edward och Sacha berittar bida om hur okunniga forildrar ir
om den tidsrymd som krivs for att spela spelet:

Edward: Det &r nagonting féréldrarna aldrig har forstatt. En timme récker
inte till att spela, da har man ju knappt kommit in i spelet. Det tar ju 20
minuter innan man lyckats flyga dit man ska levla®. S& ska man chatta lite
med allihop och sa&, det funkar inte. Man behdéver minst tre timmar for att
fa spelat lite.
Sacha: Nér fordldrarna sager "Jag tycker du max ska sitta 2 timmar

om dagen” sa forsoker jag férklara att leta grupp till en instans och ga in-
stansen tar 2,5 timmar. Sa det ar liksom lite kort att géra mer efter det.

¢ Levla: Att stiga i level. Se level i ordlistan.









Davoud berittar att det varit brik om vem som skulle fa tilltride till
datorn:

Nér jag kommer hem gar jag direkt in pa rummet for jag raidar ju, sa jag
kékar inte med dem utan haller mig mest pa rummet. Och det stor de
sig pa. Men det var vérre nar jag inte hade min egen dator och vi var
flera som skulle anvédnda den datorn jag satt pa. Da blev det konflikter.
De stérde sig pa att jag anvédnde den hela tiden.

Konflikter uppkommer édven pa grund av att férdldrarna och ungdo-
marna har olika virderingar betriffande vad som idr meningsfulla
sysselsittningar. Forildrarna foreslar alternativa aktiviteter till da-
taspelandet, aktiviteter som virderas som meningsfulla jimfért med
World of Warcraft. Johns forildrar féredrar exempelvis att han liser
bocker framfor att anvinda datorn:

Det var nog inte bara det att jag spelade World of Warcraft, utan att jag
sitter sa mycket framfor datorn. De sa hela tiden: "Kan du inte géra nagot
annat?” och da sédger jag "Vad ska jag gbra istallet?” och da brukar de
inte komma pa nagot béttre. "Lds en bok”, sédger de och da svarar jag att
det ar ju inte sdrskilt socialt. De blir lite sura ibland pa att jag sitter fér
mycket framfér datorn.

Michelles pappa ir sjilv flitig datoranvindare men uppskattar inte
sina dottrars dataspelande:

Mamma &r ganska forstaende, men pappa stor sig valdigt pa att vi sitter
och spelar World of Warcraft. Han var valdigt emot att jag och min syster
skulle f4 varsin dator. Anda sitter han sjélv vid sin egen dator och laddar
ner och sadant. Han stér sig valdigt pa att vi sitter och spelar just WoW.
Det &r nagonting han har emot det for han tycker att det bara ar lek. Men
att han sitter och surfar pa Tradera’ &r inte alls lek. Det ar nagot av ett
hett diskussionsdmne hemma. Ett tag stangde han av bredbandet klockan



12 pa natten. Han inbillade sig att vi inte skbtte skolan. [...] Att vi inte
sover tillrackligt var nog hans starkaste argument.

Magnus pekar pi att kritiken fran férildragenerationen handlar om
hur olika normer kring vad som ir ett gott liv aktualiseras nir World

of Warcraft f6rs pa tal:

Sommaren efter att spelet kom ut spelade jag valdigt mycket. Min mam-
ma kunde vara riktigt tyken mot mig och sdga: "Ja, ska du inte ut nu? Du
madste ha ett liv Magnus, du maste ut.” Da kom jag pa det har, va fan, om
jag ér ute och andas frisk luft sa har jag ett liv? Men ér inte egentligen li-
vet nér hjartat sldr? Jag forstar inte hur man kan definiera vad det egentli-
gen ér att ha ett liv?

Magnus berittar att hans vinner i spelet bryr sig lika mycket om
honom som hans "vanliga” vinner och gér sedan precis som Michelle
ovan in pa hur forildragenerationen inte ifrigasitter sin egen medie-
konsumtion:

Mamma séger: "Ja, du ska vara social med oss”, sa sitter man dar lik-
som, Vi kollar p& tv, vi kollar inte ens pa varandra, det har &r inte socialt.
Nér jag sitter inne i spelet sa pratar vi konstant med jattemycket folk, det
ar ju liksom mingel éver det hela ibland. Men hon har bérjat férsta det nu,
och ger vél mer tid pa sa sétt. Men i bérjan nér jag hade datorn i mitt rum,
kunde det heta "Nu kommer jag in och drar ut sladden!”. Da sa jag "Ja,
men da drar jag ut sladden ur tv:n”, sadana grejer. For liksom, da kommer
vi ned till det dér igen, att sitta och spela dataspel &r ju inte att ha nagot
liv. Jag forstar inte det resonemanget 6verhuvudtaget. Enligt den definitio-
nen sa har man som mest liv i fall man har 40 000 i I6n och kan bli kallad
fér doktor och sédana grejer. Ar det dé man har ett liv enligt den mallen?

7 Tradera: Svensk auktionssajt dir privatpersoner och foretag kdper och siljer saker.



Edward har liknande erfarenheter av att forildragenerationen ser da-
taspel som en meningslos aktivitet:

Men min generation ar nog den forsta som spelar sa pass mycket och
verkligen har gétt in for det. Vara foréldrar forstar inte det pa nagot sétt.
Féraldrarna lagger ju sjalva tid pa annat som ér lika onddigt. Till exempel,
mammas kille han sa sa héar: "Du betalar dem for att sldnga bort din tid,
hur javla dumt &r det? Vad far du ut av det egentligen?” Jag svarade att
jag far ut lycka. "Du kan inte méata lycka”. Nej, men jag far ut det i vilket
falll Det &r vért en investering. Ett argument som manga som spelar tar
upp ar att det kostar pengar. Det ar inga direkta pengar, man kan liksom
inte sdga sa riktigt. Jag tycker inte om att binda upp manadskostnad pa
ndgot sétt, men liksom, 250 spénn det ar fyra shots pa krogen.

Edward berittar ocksa om hur han och hans skolkompisar blivit
vinner med ett grupp universitetsstudenter genom spelet. Fordld-
rarna har dock svért att se att spelet skapar vinskapsband 6ver tradi-
tionella dldersstrukturer:

De flesta spelkompisar som jag tréffade i WoW var faktiskt &ldre an mig.
Flera var Lundastudenter, javligt skéna killar faktiskt. Vi skulle ner och
spela hos dem. Men nér vi bérjade spela var vi inte sa gamla som vara
féréldrar tyckte vi skulle vara fér att ta med sig en dator ner till Skdne
och spela. Vi var 15 nér vi bérjade spela, och da tyckte inte féréldrarna
att man kunde ta med sig en dator pa ryggen och dka ner till Skdne och
spela LAN® med nagra studenter man aldrig tréffat innan.

Onlinespel har just egenskapen att dsidositta en del traditionella so-
ciala konventioner (se exempelvis Linderoth & Siljo, i tryck; Yee,

8 LAN: Local Area Network. Att spela i ett slutet nitverk.



2006b), det vill siiga att grupper av minniskor som sillan méts i
andra sammanhang triiffas i spelet. Alder kan vara en aspekt som
blir mindre intressant vid onlinespelande och det kan finnas stora
aldersvariationer mellan olika spelare, nigot som blivit en naturlig
del av spelkulturen. Som exemplet ovan pekar pi kan dock forild-
rar, som inte ir insatta i dataspelsvirlden, ha svirt att uppfatta denna
upplosning av dlderskategorin.

- Sena kvdllar

Vid sidan av férildrakonflikter beskriver spelarna sig fa problem
med att det blir sena kvillar. Edward beskriver hur han och en viin
brukade sitta uppe sent dven om det var skola dagen efter:

N&dgon gang har man suttit till 2-3 pa natten, jag och Wille brukade sitta
uppe tillsammans och bara dumma oss och fiska’ och sa. Egentligen var
det inget seridst vi gjorde. Det var ju absolut inget bra, man behédver ju
sémnen for att orka i skolan. Sa jag kdnde det sjélv flera ganger att jag
ar for trott.

Spelare som raidar har inte riktigt sjilva kontrollen 6ver nir en raid
slutar och dé kan det bli sena kvillar. John och Davoud ir tva spelare
som har erfarenheter av detta. John berittar:

Jag har ju fatt anpassa mig da om jag har raidat, men jag brukar séga att
Jjag ska sluta vid elva senast, men det har hént att jag har raidat till klock-
an ett for att vi har doétt sa mycket. Da har de andra liksom sagt "Kan du

inte stanna?” Men jag vet att mina foraldrar inte tycker om att jag ar uppe
sa lange. Fast jag vet att om jag &r uppe sa lange maste jag verkligen kla-

? Fiska:1 WoW finns majligheten att fiska i olika vattendrag. Fisk ér en resurs
som man kan anvinda till olika saker i spelet.



ra av att ga upp pa morgonen, och da vet jag att jag satter klockan nér jag
maste ga upp. Jag har aldrig kommit fér sent till skolan.

Davoud har liknande erfarenheter:

Vi sa att vi skulle raida 8 till 12 pa kvéllen, men om vi forsokt tva ganger
pé& en Boss!'® och fatt ner honom till tio procent, d& kér man oftast tvd
ganger till for da far man ner honom.

- Matvanor

Aven Peter beskriver problem med att raiderna blir lingre in den
utsatta tiden. Peter pekar dock dven pa ett annat problem som en del
spelare 1 studien berittar om, nimligen att deras spelande paverkar
deras matvanor:

Ja, vi skulle raida halv 8 till 12, sa jag hann ju plugga och tréna och sa-
dant innan. Ibland kunde det bli valdigt ont om tid mellan, och det var rétt
Jjobbigt om jag skulle kdka och s&. Det var ju flera gdnger nér morsan ro-
pade att det var mat som jag fick svara: "Nej, kan inte ata nu”. Sedan var
Jag réatt trott i skolan, for ibland rackte det ju inte med 12 och man blev
tvungen att kéra en timma till. Det var javligt jobbigt.

Eftersom spelet i vissa moment — exempelvis raider — kriver spelarens
tulla uppmirksamhet blir det svirt for spelaren att ga ifran spelet f6r
att dta. Detta dr en orsak till forildrakonflikter men de forindrade
matvanorna kan dven i sig ses som ett hilsoproblem. Staffans erfa-
renhet dr att spelare koordinerar sina matpauser 1 relation till de an-
dra spelarna:

10 Boss: De frimsta monstren i en instans. Bossar har virdefulla fsremal, vapen
etc. som spelarna kan ta dver nir de fillt en Boss.



Maten forskjuts ganska latt lite. Man &ter efter raider. Kroppen mar vél
bést av regelbundna maltider. Men det blir ju inte riktigt lika I&tt att folja
om man raidar mycket. Det méarks ju pa de flesta. Jag vet ju manga ganger
ndr man suttit sju timmar och raidat jattehart en dag, exempelvis en
séndag. Nar man vél har slutat sa hér man hur folk séger: "Nej nu ar det
mat!”. Sa sticker tio personer ivdg och ater. Fem minuter senare ér alla
tillbaka vid datorn och pratar med mat i munnen ungeféar. Det &r liksom pa
den nivan det &r, efter man dédat en Boss kan det lata: "Vanta, jag ska
bara hdmta en macka’.

I intervjumaterialet finns en enstaka berittelse om hur en spelare
térsummat att dta under lingre perioder. Larry berittar att han har
hoppat 6ver nagot mal mat pi grund av spelandet:

Jag har skitit i att ata. Ibland sa finns det inte sa mycket mat hemma och
man orkar inte tillaga nagot. Jag har aldrig hért att mina kompisar har
struntat i att &ta sa.

Larrys berittelse dr den enda i sitt slag i materialet och han tillig-
ger sjilv att detta endast sker undantagsvis. Nir det giller matvanor
tycks spelarnas berittelser snarare peka pé att det stora problemet ér
de forskjutna tiderna och att kosten bestir av snabbtillagade ritter,
himt-mat och smorgasar.

- Hygien
En spelare, John, berittar att hans World of Warcraft-spelande
ibland inneburit att han férsummat vardagssysslor som stidning och

personlig hygien:

Jag kan ju kdnna sa ibland, att nar jag spelar kanske jag inte stddar mitt
rum. Det hander tyvarr ibland att jag glommer att duscha. Man sitter och
spelar och téanker att man ska duscha, men sa tanker man "jag gor det
sedan”. Helt plotsligt blir det s sent sa nu hinner jag inte duscha. Sa hal-



ler man pa sa i tva dagar, da kdnner man sig rétt dcklig. Men da ar det
liksom dags, nu stadar jag mitt rum, nu duschar jag. Det ar korta tider,
kanske max en vecka man later det forfalla, sedan fixar man till det.

Precis som i fallet med foérindrade matvanor ir John medveten om
problemet och beskriver att det kommer periodvis for att sedan vara
nagot som han tar tag i.

- Skolk/Slarv med liaxor

Tidsinvesteringen i World of Warcraft beskrivs av spelarna dven g
ut over skolarbetet. De intervjuade ungdomarna beskriver mindre
problem med den egna skolgangen. I négot fall uppvisar de en med-
vetenhet om att de kunde ha fatt dnnu bittre betyg om de inte spelat
WoW, men siger att de nojer sig med Vil Godkind” som betyg.
Flera spelare kinner dock nagon annan person som de menar fatt
verkligt stora problem med sin skolging pa grund av World of War-
craft. John beriittar:

Jag hade en klasskamrat i ettan som bdrjade spela World of Warcraft.
Och han spelade alltsa jattemycket. Han var i skolan typ det férsta
halvaret, sedan slutade han att komma helt. Han hoppade av skolan.
[...] Hans spelande gick ut éver studierna. De andra av mina klass-
kompisar som spelade ihop med honom klarade i varje fall av att
komma till skolan.

Aven Larry kinner en spelare som fatt skolrelaterade problem och
varit tvungen att ga om en édrskurs:

Jag kédnner en det gick illa fér, inte for att han bara spelade WoW, utan
han spelade andra spel med. Han ska ga i trean nu men han gar i tvdan,

och i den takten han pluggar lar han fa ga om tvaan nagra ganger.

Christoffer berittar om en klasskamrat som skolkat for att kunna



spela men tilligger att denna tidsinvestering givit avkastning i form

av spelskicklighet:

Jag vet att det var nagon i min klass som spelade néstan for mycket
World of Warcraft ett tag. Ibland var han inte i skolan alltid och sa. Han
spelade alltsa grymt mycket. Sen var han véldigt bra ocksa, liksom bast
pa servemn.

- Relationer och vinskapsband

World of Warcraft-spelandet kan dven ga ut 6ver spelarens sociala liv
sa till vida att vinskapsband och relationer blir lidande av spelandet.
Larry berittar att under en spelintensiv period férsimrades kontak-
ten med de vinner som inte sjilva spelade WoW:

Det var ett tag da jag spelade ratt mycket och de inte spelade, da typ sket
de i att ringa mig och sadant.

Michelle, som sjilv spelar och har borjat spela genom sin pojkvin
berittar om hur hans spelande under en period paverkade deras re-
lation:

Nér min kille spelade och inte jag, da spelade han i ett véldigt avancerat
guild. De gjorde stora raider, typ AQ 40 och sadant. Da sa han liksom:
"Jag kan inte géra nagot nu for jag maste géra den hér instansen klockan
18.00". Det funkade inte fér mig. Det ar inte ett spel langre nér det blir sa
viktigt.

Precis som 1 fallet med forildrakonflikter tycks just raidandets upp-
bundna tider orsaka problem.

1 4040: Star for Ahn’Qiraj och med 40 avses att det dr 40-manna-instansen.
Instansen kriver alltsd 40 spelare (det finns en for 20 ocksd).









Som tidigare nimnts beskriver ungdomarna de flesta av problemen
som uppkommer pa grund av spelandet bottna 1 att spelet ér s tids-
krivande. World of Warcraft prioriteras ibland framfor andra so-
ciala arenor, som att umgas med forildrar och vinner samt att skota
skolarbete. Ingen av spelarna som intervjuats siger sig sjilva ha fatt
storre problem i skolan, dven om de berittar att de skolkat vid nigot
enstaka tillfille. Diremot berittar flera spelare om nagon annan per-
son de hort talas om som fatt allvarliga problem med skolan. Dessa
problem kan saledes sigas ha att géra med hur World of Warcraft
ingar i spelarens 6vriga liv, det handlar om relationen mellan spelet
och spelarens 6vriga liv. Fér ungdomarna i studien som bor hemma
och gir i skolan blir idogt WoW-spelande dirfor ibland problema-
tiskt. I studier gjorda pa andra grupper av spelare (Linderoth & Sil-
j6, 1 tryck) som lever under andra férhallanden dterfinns inte dessa
problem. Hos personer som lever i en sjukdomsvardag eller har ett
tunktionshinder uppkommer inte dessa problem eftersom spelet inte
krockar pd samma sitt med andra arenor i spelarens liv, utan snarare
blir en social mojlighet.

Andra problem, som férindrade matvanor bottnar i att spelet inte
gar att pausa. En spelare som tar sig an en gruppuppgift kan — till
skillnad fran annan mediekonsumtion — inte limna spelet ens for en
kort stund utan att gruppen blir lidande. Nagot som leder till snabba
eller ibland helt forsummade mailtider. Det gér inte heller att sluta
spelet utan att forsitta gruppen i problem, nigot som kan leda till
sena kvillar. Dessa aspekter av spelet ir, enligt spelarnas berittel-
ser, osynliga for fordldrarna vilka forvintar sig att World of Warcraft
fungerar som andra spel eller annan mediekonsumtion.

En dimension av ungdomarnas problembeskrivningar handlar
dock inte om problem som bottnar i tidsitgang eller spelets sitt att
strukturera tid, utan om virderingar. Dataspel ses inte som en accep-
terad fritidssysselsittning av ungdomarnas forildrar, utan som bort-
kastad tid eller nidgot som inte édr en del av ungdomarnas liv. Detta



upplever en del ungdomar som krinkande eftersom de menar att for-
dldragenerationen inte ser begrinsningarna och problemen med sin
egen mediekonsumtion.

Vad driver spelarna till hogkonsumtion?

Vad idr det da som driver spelare till hogkonsumtion? Vad beskriver
ungdomarna vara orsaker till att man spelar si mycket att det skapar
problem i ens liv? I intervjumaterialet kan tre typer av berittelser
identifieras:

Spelarna talar om olika typer av socialt tryck som gor att de
spelar mer frekvent.

Vidare beskriver de att det finns en socia/ diskrepans mellan
olika spelare vilket kan leda till att man méste anpassa sig till
en annan grupp med andra levnadsvillkor.

Slutligen berittar de att spe/mekanikens natur i World of
Warcraft dr sidan att den i princip forutsitter hogfrekvent
spelande.

Den sociala miljon i spelet innebir att spelaren inte sjilv har full
kontroll éver sin spelupplevelse. Flera delar av spelet forutsitter att
man spelar tillsammans med andra. Pa grund av detta uppstar en rad
sociala mekanismer som leder till hogfrekvent spelande. Dels kan
spelare sjilva aktivt arbeta f6r att bli mer centrala deltagare, de be-
skriver sig kinna ett bebov av samhirighet med andra spelare, sam-
tidigt kan spelaren hamna i situationer dir grupprryck kan uppsti
och i vissa fall sker en form av szatusjaks dir spelaren strivar efter att
etablera en online-identitet pa servern.



- Behov av samhirighet
Peter berittar om skillnaden mellan WoW och andra spel. Han be-
r6r just den sociala aspekten och att man far kompisar online:

Det speciella med just World of Warcraft ar att man kan chatta med folk.
Det kan man inte géra sa mycket i andra spel, i varje fall inte pda samma
satt. Da kanske du ser nagon och snackar med dem nagon enstaka gang,
men det ar inte samma sak. | WoW har man néstan riktiga kompisar sa
att sdga. Ett tag var jag ju mer med dem | World of Warcraft &n med mina

andra vanner.

Nir Magnus spelar s édr voice-chat, program dir man talar med var-
andra over nitet, centralt fér spelupplevelsen. Han berittar hur vik-
tig just den sociala biten ér f6r honom 1 spelet:

Varfér bérjade jag igen? Det var precis innan TBC'2 kom ut som jag och
min IRL-kompis'* bestdmde oss for att starta nya gubbar pa en annan
server. Sa kdrde vi Alliance. Men det var inte lika roligt som pa den gamla
servern. Den nya servern var i sig trakigare, folk var ocksa véldigt fokuse-
rade pa att fa Epics'*. Spelet dr ju véldigt mycket baserat pa hur mycket
vdnner man har lyckats fa nar man nar level 70. Fér det &r ju sa otroligt
trakigt att spela och inte prata med nagon samtidigt. Liksom om jag ska
grinda'® och ingen &r online, da gor jag inte det. [...] For 6vrigt sa ar spe-
landet véldigt beroende av att jag lyssnar pa min egen musik nér jag spe-
lar. Jag skulle aldrig nagonsin klara av World of Warcraft utan musik,

12 TBC: Forkortning av expansionen 7he Burning Crusade.

B3 IRL: Forkortning av In Real Life, dvs. 71 verkligheten”.

4 Epics: Den bista typen av utrustning spelaren kan fa.

1> Grinda: Nir spelaren dr pd samma stille och dédar en och samma typ av
monster f6r att fi experience points (xp).



det dr sa otroligt langsamt. Jag stédngde av spelets egen musik for tva ar
sedan och har aldrig startat om den sedan dess.

Da Magnus stinger av spelets inbyggda musik, kan man se det som
att hans spelupplevelse snarare dr social dn estetisk. Sjilva innehallet
dr underordnat motet med andra spelare.

En drivkraft bakom spelandet som ungdomarna talar om ér att
deras spelande dr kopplat till vinner och skolkamrater utanfor spe-
let. Larry, som har slutat spela vid tva tillfillen berittar att han drogs
med igen nir hans klasskamrater borjade spela:

I bérjan kérde jag rétt mycket det forsta aret. Sedan tog jag en paus pa
tre-fyra manader nagonting. Sedan bérjade jag igen, for alla kompisar bér-
Jjade. Nér jag spelade sa spelade jag rétt mycket for alla kompisar spelade
och jag ville inte liksom hamna efter.

Citatet ovan ir endast ett av flera exempel pa hur WoW-spelare spe-
lar med personer de kinner utanfor spelet, exempelvis klasskamra-
ter. For dessa ungdomar blir spelet ett samtalsimne pé raster och ett
aterkommande tema 1 deras vardagsdiskussioner. Men nir flera ung-
domar i ett kamratging spelar si kan det innebira att andra borjar
spela for att kunna delta i den sociala gemenskapen. Edward berittar
om en kamrat som fitt problem med sitt spelande och hur han sjilv
har vissa skuldkinslor infor detta eftersom han 6vertalat sin vin att
bérja spela igen. Han berittar dock att han uppmuntrat sin vin att
ta tag 1 sitt skolarbete:

Han blev véldigt trott och satt uppe ldnge pa néatterna. [...] Sa man kdnde
Jju sig lite skyldig fér det var jag som drog éver honom fran Guild Wars'®

1 Guild Wars: Ett MMORPG.



till World of Warcraft. Fast han spelade Guild Wars ocksa, sa det var vél
kanske inte enbart WoW. Nér jag sag att han fick problem sa puffade jag
honom att engagera sig mer i skolan. Sa jag blev glad nar han tréttnade
pa World of Warcraft. Da tog han tag i sig sjalv lite.

Edward har sjilv vid ett tidigare tillfille blivit 6vertalad av en annan
kompis att bérja med en ny karaktir, en si kallad Rogue. Ett argu-
ment var att spelmekaniken kring Rogues férindrats. Larry jamfor
World of Warcraft med andra spel och pépekar att just den sociala
biten kan skapa situationer, dir man s girna vill vara med nir kom-
pisarna gor ndgot att man inte sitter granser:

Jag tycker World of Warcraft &r véldigt skoj och sa, men det ar bara det att
Jjag kanner mig bunden till det nar jag har spelat det. Jag kan inte riktigt
sétta granser, sa ndr jag spelar hdnder det ibland att ndgon kompis fragar
om vi inte kan gora nagot i spelet. Da hédnger jag pa fast jag kanske egent-
ligen skulle gjort annat.

- Grupptryck

En drivkraft till hogkonsumtion som ungdomarna aterkommer till
ar att spelare kan utsittas for ett grupptryck i spelet som gor att de
kidnner ett tving att medverka. Peter berdttar att hans karaktir var
si kallad Main Tank, en roll som alltid krivs i raider och instanser,
det vill sidga en nyckelspelare som ofta fir en privilegierad position 1
raid-guilds, men som samtidig forvintas stilla upp frekvent eftersom
deras insats dr central:

Med Warriorn var jag byggd sa jag fick tanka. Pa grund av det var jag
tvungen att tanka hela tiden. Jag var ju typ viktigast i guildet, sa det blev
javligt segt, faktiskt. Man behdvdes alltid. Jag var tvungen att vara med
varje kvall. Man fick ju fortur till alla bra saker ocksa, sa da kdnde man att
man var tvungen att vara med. Av tacksamhetsskuld, jag skulle fa skuld-
kénslor annars. Det kdndes som lite dalig stil om man inte var med.



Peter berittar hur hans spelande gétt igenom olika faser och hur
tvanget att stilla upp for guildet sa smaningom vuxit fram:

I bérjan da ar det ju liksom kul. Ett tag var det inte kul att spela, da var
det bara att man ville ha grejerna. Ja, det var ndstan sa jag spelade for att
fa grejer. Sedan var det mest raidandet som tog éver. Jag raidade for att
fa grejer, men sen blev jag ju tvungen att spela, halvtvungen.

Peter fortsitter att berdtta om hur han till sist slutade spela World of
Warcraft helt:

Det hdnde sdhar. Vi spelade ratt mycket och sa, hade kommit ratt ldangt
och vi skulle spela &nnu mer for att typ satsa pa att bli bast och sadant.
Sa kommer jag ihag att det var jullov. Vi hade ett sadant forum, guildet
hade ett forum och dér var en topic: "spel under jullovet” eller négot. Da
ténkte jag att jag skriver att jag inte vill spela sa mycket nu. Jag har gjort
det typ skitldnge, och téankte att alla kan behdéva en paus, sarskilt om man
har mycket att gora.

Men da skrev alla andra: "Jag kan inte spela pa julafton och nyarsaf-
ton men sedan kan jag spela hela tiden”. Sa skrev de andra och da ténkte
Jjag: "Née fan, det ténker inte jag géra.” Sa jag hittade pa att jag var bort-
rest under jul. Sa nér jag da var lite mer med kompisar och sadant, sag
man lite vad man hade missat. Sa nar jag sa att jag kom tillbaks fran lo-
vet eller resan, sa hittade jag pa ndgonting om att jag skulle spela fotboll
istéllet, och sa slutade jag. Sa jag hade en liten évergangsperiod.

Det sociala tryck som Peter beskriver sig kinna infor sitt raid-guild
dr sa starkt att han upplever sig behova en ursikt for att sluta spela.
Det sociala tryck som uppkommer kan i vissa guilds vara en ytterst
medvetet utarbetad strategi av dem som leder guildet. Detta for att
undvika att spelare bara raidar nir de sjilva kan fa vinning av det.
For att raid-guildet ska fungera krivs det att spelare inte bara limnar
raiden nir de passar dem. Dirfor kan guild ha institutionaliserade



straffsystem som ska avskricka spelare frin att limna raiden innan
den idr slut. Christoffer berdttar om hur ett guild han varit med 1 inda
visat hinsyn till nigra spelare som brukade behova ga innan:

Men det Iéste sig for de sa: "Vi straffar er inte ifall ni behéver ga tidigare,
behdéver ni ga tidigare far ni inte minus dkp”. Andra guild jag varit med i sa
var det bara sa att lamnar du sa far du minus-dkp, och da kédnns det verk-
ligen som om man maste raida.

Minus-DKP (Dragon-kill-points) innebir att spelare fir ett avdrag
fran de poing som han eller hon tjinar in pa att raida. Larry berittar
om liknande foreteelser dir spelare som inte kunnat vara sa aktiva
blir prioriterade i andra hand till att fi komma med och raida:

Raiden slutade oftast vid 11, ibland 12. For dven de killarna som var med
hade ju skola och sa. Sa det var oftast vid 11. [...] Det fanns vissa som
skulle jobba da och sa att de maste sticka tidigare och sa. Da fick de
sjalvklart komma i andra hand for att komma med i raiden. [...] De som
hade jobb och sa blev ju mindre aktiva och fick inte komma med lika ofta.
Sticker du tidigare blir du prioriterad tvaa.

En annan faktor som skapar hogkonsumtion, dven den kopplad till
raidande, dr att spelare pd den hir nivin férvintas ha med sig sa
kallade potions till raiden. Potions dr magiska drycker som férbittrar
karaktirens egenskaper under en begrinsad tidsperiod. Denna for-
vintan gor att spelare maste spela en stund innan sjilva raiderna for
att fa ihop antingen ingredienser till sina potions eller Gu/d (valutan
i spelet) sd att de kan képa dem direkt. Davoud berittar om hur han
valde att képa Guld istillet for att spela sig till sina potions:

Det sista guildet jag var med i var ju verkligen jatteseriést. Fran mandag
till fredag spelade vi fran 8 till 12 varje kvéll. Da raidade vi, men det &r
Ju inte bara de tiderna man ska halla, for man maste fixa potions och sa-



dant, det &r ju véldigt viktigt, speciellt i TBC. Det tog ju en, kanske tva tim-
mar. Men det blev fér mycket, s jag képte Guld fran internet. Jag orkade
Jju aldrig lagga ner tid. S& jag képte ratt mycket Guld frén internet. Kostade
kanske 150 spann for 500 Guld. Det var ju inte stora pengar da.

Aven Staffan kopte Guld for att slippa farma?” for sina potions:

Det tar mycket tid. Om det var ndgot crafted item'® man ville ha s var det
att man fick farma, farma, farma. Samma med potions. Man var tvungen
att skaffa pengar hela tiden for att fortsatta spela. Under tiden i Naxxra-
mas' képte jag Guld. Da gjorde man av med 300-400 Guld pé ett par
dagar och det gick inte att ta igen. Under den tiden var vi véal 20 personer
som kopte Guld.

- Statusjakt

En tredje typ av social orsak till hogkonsumtion som kan leda till
problematiskt anvindande har att géra med spelarens status och
identitet i den virtuella gemenskapen som finns i spelet. Att ha den
bista utrustningen som ir svarast att fa ger spelare status och rykte.
Nagot som, enligt ungdomarnas berittelser, kan bli dnnu viktigare
om spelaren har en lag status 1 sociala sammanhang utanfor spelet.
Peter menar att just statusjakten ér en av de saker som gor World of
Warcraft speciellt:

7 Farma: Att medvetet spela for att fi en viss resurs. Farma inbegriper ofta att
spelaren i timmar endast dodar en viss typ av monster i spelvirlden som har en
mojlighet att ge spelaren den specifika resurs hon eller han vill 4t. Besliktat
med begreppet grinda.

8 Crafted item: Ett féremal som spelare kan tillverka sjilv med de resurser som
finns i spelet.

¥ Naxxramas: En raid-instans som kriver 40 man.



Det jag ser som speciellt med World of Warcraft ar att det ar valdigt per-
sonligt. Manga som spelar gér det darfor de vill ha en viss status, eller
vad man ska séga. Jag tror det r mycket skillnad pa just sadana spel dar
karaktéren kan fa lite status pa servern eller sa.

Magnus pekar just pd hur utrustningen som awvataren®® har pa sig
blir en statusmarkér. Samtidigt dr han medveten om att det kriivs en
enorm tidsinvestering for att vara pa topp:

Vi var inte bland de béasta precis, men vi holl oss dnda framme. Jag var
valdigt fokuserad pa att min gubbe skulle vara bra i sig, vilket jag idag
inser var hur dumt som helst. | spelet ser man ju upp till folk. Nar du gar
dar i Orgrimmar?' sa star det folk dar med Epics, och man tanker: "Ahh,
Jjag vill ha den rustningen, min gubbe ska vara sa snygg”. Men det funkar
inte att tdnka sa, da dr man verkligen tvungen att dedikera sitt liv till det.

Peter berittar om medspelare som har erévrat hog status i spelet men
som ir mobbade i sin vardag:

Alltsa, inte for att vara taskig, men det finns manga som kanske &r mob-
bade i verkligheten men som har vérsta pimpstatusen i spelet. Jag vet
nagra sadana pa skolan, sa det har jag tréffat pa. Folk liksom avgudar
dem i spelet.

Davoud har liknande erfarenheter och pekar pa att just spelarens
utseende blir irrelevant 1 online-virlden:

Det kan ju vara sa hér att man flyr fran verkliga livet. Sa var det inte for
mig for jag var ju starkare mentalt 4n sa, men det kan ju vara manga som

2 Avatar: Visualiseringen av karaktiren, spelarens figur i spelvirlden.
2! Orgrimmar: Huvudstad t6r The Horde.



Horde-standaret.

The Horde (horden) ar
en av tva sidor i World
of Warcraft-kampen.

varit mobbade och de blir ju inte domda for sitt utseende, de blir démda
efter vad de presterar. Om de presterar bra kan de bli skitkdnda liksom
och da blir de inte démda efter sitt utseende. Da kan de kdnna att det hdr
ar harligare an verkliga livet dar de bara blir ddmda for sitt utseende innan
de hunnit visa vad de kan.

Till skillnad frin flera andra dataspel har MMORPG inbyggda si
kallade levelsystem. Spelmekanik som innebir att spelaren blir béttre
enbart genom tidsinvestering. Hon eller han stiger 1 level och diri-
genom blir spelfiguren bittre och kan ta sig an nya utmaningar 1
spelet. Detta innebir att investerad tid pa ett plan ger statusvinster,
spelaren behéver alltsd inte ndgon spelférméga utan kan dnda erévra
spelstatus. Dirigenom blir spelet en potentiell arena for att skapa sig
en online-identitet, dir det enda som krivs 4r att spelaren investerar

tid.



Ytterligare en orsak till hogkonsumtion som ungdomarna berittar
om ir det faktum att spelarna 1 World of Warcraft kan leva vildigt
olika liv utanfor spelet. Det innebir att vissa spelare kan bli tvungna
att anpassa sig till andra spelares vardagsliv.

- Andra kan spela senare/mer

Ungdomarna berittar hur de ofta far anpassa sig till vuxnas levnads-
vanor, stillvida att de raidar pa tider som 4r anpassade efter vuxnas
arbetsliv. Eller att gymnasieungdomar spelar med universitetsstu-
denter. Ett exempel pd detta 4r Larry som spelar ithop med yrkes-
arbetande vuxna:

De flesta jobbar och kommer hem senare pa kvéllen. Det var darfér det
alltid var sa sent, alla raids och sadant.

Christoffer 4 sin sida berittar om hur hans guild leddes av studenter
som studerade pa universitet:

Det var oftast studenter som ledde raiderna. De som gick pa hégskolan
eller som inte pluggade s& jéttemycket, man har ju ganska mycket fri tid
och sa. De kan vélja sjalva nér de vill plugga. Men det var mest de pa hog-
skola, for de har inte direkt ndgra skoltider och har flyttat hemifran, sa de
kan spela hur mycket de Vvill.

- Tidsskillnader
En annan skillnad mellan minniskors vardagsliv kan bero pa att de
lever 1 olika tidszoner rent geografiskt.

Nir spelare kommer frin olika linder maéste en viss anpassning
ske ndr man spelar i en grupp och da framférallt i raider. Detta
kan tyckas vara ett trivialt problem men i teorin kan islindska och
ryska spelare tvingas anpassa sig till en tidsskillnad pa fyra timmar.
Och didrigenom tvingas spela senare dn de 6nskar. John beskriver



hur tidsskillnader var ett problem under en spelperiod:

Den enda géngen tiden var ett problem var nér jag spelade med min
Priest. D& hade vi en Main Tank som var fran Serbien och jag tror de ér i
varje fall en timme senare. Han kérde pa ett modem ocksa. Men han och
ndgra andra var egentligen tvungna att bérja lite tidigare. Bérjade vi raiden
klockan 6 sa var egentligen klockan 7 fér dem. De ville egentligen bérja
nér klockan var 5 fér oss, men nér klockan ar 5 fér oss ar det knappt
nagra andra online om de ska &ta och sa. Men han var ganska gammal
sa han kunde anda raida, men sa hade han nagra som bodde énnu léngre
bort, i Ryssland tror jag, som ville borja énnu tidigare.

En annan som har erfarenhet av tidszonens betydelse dr Staffan:

De som ledde satt ju en timme bakat, sa det blev ju att de kom senare.
Men de kunde ju halla pa langre och ofta spela till raidens slut. Sedan
hade vi islénningar och det blev ju tva timmar fér dem, sa de hade annu
svdrare att komma in i bérjan av raiden. Sedan hade vi en ryss och han
lag fem timmar efter, sa det blev ju lite skillnader just dar.

I'spelarnas berittelser aterfinns beskrivningar av att spelet i sig 4r konstru-
erat for att ta mycket tid 1 ansprak. World of Warcraft ér till sin natur inte
ett spel som man bara spelar en stund nir man har tid éver. Nagot som
spelarna pekar pa nir de jimfér WoW med andra spel. Larry jimf6r med
strategispelet Warcraft I, ett spel som utspelar sig 1 samma virld som
WoW, men som i 6vrigt inte har nagot gemensamt med spelet. Warcraft
IIT spelas 1 korta rundor med endast ett fatal spelare:

| andra spel blir det inte samma grej. | Warcraft Il kbr man en match, det
tar en kvart, sedan ar det klart. [...] Jag skulle kunna kéra WoW, bara PvP
och arena och s& men det blir inte av. PVE och raids och sadant funkar
inte for mig for ddr maste jag vara inne vissa tider.



En Night elf, en ras som
dven forekommer i de

tidigare Warcraft-spelen,
t.ex. Warcraft Ill. e — s

I Larrys skildring framkommer det att han skiljer tydligt pa hur
tidskrivande PvE ir jimfort med PvP, dir det faktiskt dr mojligt att
spela en kortare match. Aven Christoffer jamfor WoW med War-
craft I1I:

Sedan ocksa vanliga Warcraft Ill, det ar ju inget MMORPG sa man behé-
ver inte ldgga ner sa mycket tid pa det. Spelar man MMORPG s& har man
Jju en gubbe som man maste lagga ner tid pa for att bli béttre. | Warcraft
Il kdnner jag inte alls att jag maste gora det, eller att jag maste bli bra pa
det, sa Warcraft Il kdnns béttre pa det séttet.

Spelarna tycks vara medvetna om att spelet existerar under ekono-
miska villkor som innebir att spelaren ska lockas till att fortsitta ha




ett aktivt konto. Exempelvis har Peter insett relationen mellan spel-
mekaniken och hur spelféretaget tar betalt:

Spelet ar liksom gjort for att du ska spela lange. Nér du boérjar med en
viss instans, sa sitter man ndgon manad pa den och sa fort du klarar den
sa slanger de upp en ny, sa man ska vara sysselsatt hela tiden. Sa de
kan mjolka ur en pengar.

Berittelserna om PvP-systemet varierar, nigot som inte dr sa kon-
stigt da spelarna har upplevt olika typer av PvP-spel. PvP-systemet
har férindrats kontinuerligt sedan det slidpptes. Medan det nuvaran-
de systemet uppmanar till ett fatal matcher s krivde det gamla en
mycket stor tidsinvestering. Peter menar att man maste spela mycket
om det 6verhuvudtaget ska vara lont att spela. Han fortsitter:

Det ér ju sa det ar. Du maste spela mycket for att kunna spela egentligen.
Det ér liksom samma sak, ska du fa bra grejer s maste du spela mycket
och géra instanser och sadant. Om du &r tvungen att ga samma instans
20 ganger for att fa en grej, da tar det ju hur lang tid som helst. Samma
sak med PvP och sadant. Jag har en kompis som fick spela i 20 dagar
for att bli basta ranken, sa det ar gjort for att spela mycket. For dér ar det
ocksa sa att du aker ned om du inte spelar mycket pa en vecka.

Det ildre PvP-systemet var uppbyggt si att spelaren fick en honour-
niva beroende pd hur méinga spelare han eller hon oskadliggjort i sa
kallade Battleground-matcher. Denna nivd kunde dock sjunka om en
spelare lit bli att spela sd mycket under en vecka, eller inte varit fram-
gangsrik 1 matcherna. Magnus kinner till detaljerna runt systemet:

Alltsa, det férsta honour-systemet som kom ut, det var baserat pa hur
mycket du spelade varje vecka, eller hur mycket du PvP:ade. For att kom-
ma till rank 14, det hogsta, sa var du, teoretiskt sett, tvungen att PvP:a 16
timmar per dag i tva manader ungefar. Da kom du till rank 14. Det ar gan-



ska svinigt att sétta upp en sadan grej. Jag kommer ihag en jag kérde med
da, manga jag vet som &r vuxna och kor, de bara spyr pa sina jobb. De ar
dar i nio timmar och liksom sitter av tiden ungefar, for att sedan komma
hem och spela WoW. "Né&e fan, det var jobbet som gjorde jag inte kunde
komma till rank 14, sa jag kom bara till rank 127, vilket jag tycker ér jétte-
hoégt éver huvud taget. Néar jag spelade som mest lyckades jag komma till
rank 8. Sedan orkade jag inte mer och da spelade jag ungefér sju timmar
per dag. Det gar liksom inte att halla upp det, jag lyckades géra det i en
vecka ungefar. Men det ar fortfarande sa, for att vara lyckad PvP-méssigt
och komma upp till rank 14 och sddana grejer, det var ju baserat pa hur
mycket tid du var dér, inte pd hur bra du var, inte pa nagot sétt. Sa "den
hér killen &r rank 14, han kan inte spela spelet”, jag ar béattre &n honom.

Sacha jimfor WoW med ett annat spel i samma genre, Tibia, som
han menar 4r dnnu mer tidskrdvande. Han pekar ocksa pa att skillna-

den mellan Tibia och WoW ir att i WoW kan alla bli bra:

En bild direkt ur spelet som tydligt
visar det komplexa grénssnittet.
Ryggtavlan tillhor spelarens egen

karaktar. Grafer och ikoner visar bland
annat karaktérens hélsotillstand och
vilka handlingsmdjligheter man har.




| Tibia, dér har du nagot som tar tid. Det &r ett spel som tar sjukt mycket tid
Jjamfért med World of Warcratft. [...] | World of Warcraft dér kan liksom alla
vara bra, dér finns liksom inte bara en pa hela servern som &r bést av alla.

Just detta med att World of Warcrafts spelmekanik inbjuder fler spe-
lare till att bli framgéngsrika 4n ménga andra onlinespel, utgor ett
aterkommande tema i ungdomarnas berittelser. De riktigt drillade
spelarna med erfarenhet frin andra spel uppskattar inte alltid detta.
Magnus berittar att han féredrar spel dir det endast ér skickligheten
hos spelaren som avgor vem som vinner:

Som i Tekken 3%, dér &r det samma sak igen, man kan tréna upp sig att
bli hur bra som helst pa det. For i varje fight sd har man samma utgangs-
punkt, vilket man tyvérr inte har i World of Warcraft. Ja, i fall du ar level 30
och &r hur duktig som helst sa kan du inte ta en level 60 som kan spelet,
det gar inte, tyvérr. Jag tycker det &r valdigt synd, men det ar sa for att det
ar tidsbaserat.

World of Warcraft dr enligt Magnus “tidsbaserat” det vill siga det
bygger pa att spelaren investerar tid i spelet, levlar upp och skaffar
utrustning. Dirfor handlar inte spelet enbart om skicklighet utan
den som har investerat mer tid i spelet kan lyckas bittre 4n en spela-
re som dr skickligare, det vill siga hade vunnit sammandrabbningar
om béda startat pd samma forutsittningar. Davoud har gjort samma
erfarenhet:

Alltsa i World of Warcraft, till skillnad fran andra spel som CS? till exem-
pel, som jag ocksa spelade pa valdigt hég niva innan. Dar fick man trdna
upp sig sjélv och dven om man tranade upp sig sjalv valdigt lédnge sa var

22 Tekken 3: Fightingspel for konsol.
2 (CS: Forkortning av Counter-Strike, ett populirt online-spel.



det ju inte alla som blev bra. Utan man blev ju det, det var ju som en ta-
lang om man var bra pa CS. Men World of Warcraft fungerar ju mer sa att
om man satsar mycket tid och 4r med i ett guild, da kan man na de sa-
kerna som gor en béttre.

Spelet beskrivs ha egenskaper som gor att vem som helst kan bli bra,
bara man investerar tillrickligt med tid i spelet. Dirigenom upp-
muntrar sjilva mekaniken 1 spelet till hégkonsumtion och kompen-
serar bristande skicklighet genom att belona spelarens tidsinveste-
ring med f6remal som gor spelaren bittre.

I intervjuutdragen ovan berittar ungdomarna om olika drivkrafter
till att de spelar World of Warcraft hogfrekvent. En central orsak till
att spelare borjar spela och/eller aterkommer till spelet dr att deras
klasskamrater ocksa spelar. Det ir i spelet man triffas efter skolan
och World of Warcraft fyller funktionen av att vara en virtuell fri-
tidsgard. Spelarna berittar dven om hur de fitt vinner online som de
virderar hogt och girna vill umgas med genom spelet. Detta beho-
ver 1 sig varken vara en orsak till hogkonsumtion eller problematiskt
anvindande. Samtidigt styr spelets konstruktion mojligheterna att
delta i kamratgemenskapen. Precis som Larry papekar blir det svart
att gora saker med vinnerna online om man "hamnar efter”. World
of Warcraft dr konstruerat sa att for att det ska vara meningsfullt att
gora saker tillsammans, si méste spelarna vara pid ungefir samma
nivd. Detta giller dels level-systemet, det ir inte ndgon mening med
att spelare som det skiljer f6r manga levlar mellan férsoker ta sig an
uppgifter tillsammans. Detta fortsitter dven att gilla nir spelarna
natt max-level eftersom det di kan krivas att spelarna har samma
nivé pé sin utrustning for att kunna raida tillsammans. Sammantaget
innebir detta att spelare som vill delta i gemenskapen i spelet maste
halla sig pd samma nivd som sina vinner, ndgot som 1 sig kan bli en
orsak till hégkonsumtion.



Samtidigt som spelare sjilva kan vilja att spela mycket for att vilja
vara med 1 sociala gemenskaper sisom raid-guilds kan dessa gemen-
skaper utova ett grupptryck pa spelaren. Flera av ungdomarna som
raidat seriost beskriver hur de spelat for att de kint sig tvungna att
stilla upp for guildet. Detta giller i synnerhet de spelare som har
nyckelroller, exempelvis Peter som berittar att han var Main Tank 1
sitt guild, vilket kanske 4r en raids mest centrala spelare som mycket
star och faller med. Manga raid-guilds viljer dirfor att lata dessa
spelare fi fortur till bra utrustning eftersom hela guildet gynnas av
en bra Main Tank. Detta forsitter spelaren i tacksamhetsskuld och
hon eller han férvintas vara med pi alla raider. Spelet kommer att fa
samma funktion i spelarens liv som om hon eller han utévade nigon
form av idrott pa hog niva, vilket kriver trining och matchspel.

Jimte dessa bida sociala mekanismer, behovet av att delta i en ge-
menskap och grupptryck, kan man dven i ungdomarnas berittelser
se hur spelare kan vilja uppna hog status i spelvirlden. I en del fall
menar ungdomarna i sina berittelser att detta handlar om kompen-
sation for den status spelaren har i sin vardag. Online-spel ir soci-
ala arenor dir den du dr i din vardag dr timligen ointressant. Dir-
igenom har du mgjlighet att borja pa noll 1 ditt identitetsarbete och
ar inte forfoljd av din sociala historik. Ungdomarna nimner hur en
del mobbade personer de kinner till har fatt mycket hog status i spel-
virlden. Andra studier (Linderoth, 2007), har visat att ildre spelare
kan anvinda World of Warcraft som en kompensatorisk social arena.
I spelet manifesteras status pa ett mycket konkret sitt genom avata-
rens utrustning och numera géir det dven att se spelarens skicklighet
1 PvP pa internet.

Ytterligare en orsak som leder till hogfrekvent spelande hos ung-
domarna dr att de forsitts 1 situationer dir de spelar med personer
som har andra livsvillkor, det vill siga det uppstir en social diskre-
pans mellan spelarna. Ungdomarna fir di anpassa sitt spelande till
personer som har mer tid att spela och i vissa fall kan spela senare
pa kvillen. Hir kan 4ven tidsskillnader spela in satillvida att ungdo-



marna kan behova anpassa sina speltider till personer i andra tidszo-
ner, vilket kan innebira sena kvillar.

Slutligen beskriver ungdomarna sjilva spelet vara designat pa ett
sadant sitt att saker tar tid. Spelet dr “tidsbaserat”, det vill siga det
handlar mindre om att trina upp sin férmaga som spelare och mer
pa att ligga ner tid. Hir skiljer sig WoW frian andra spel ungdo-
marna berittar om dir det dr den rena skickligheten — det vill siiga
spelarens férmaga — som avgor hur bra man blir pa spelet och vilken
status man kan fi. Vidare spelas flera av dessa spel 1 matcher som 1
sig dr tidsbegridnsade. Dirfor papekar dven flera spelare att det mer
avgrinsade PvP-spelandet dr mindre tidsédande, di kan man bara
hoppa in i spelet och kéra nigra matcher. Att just spela PvE beskrivs
ddremot som den “serivsa” formen av spelande som tar mycket tid.
PvP-systemet har dock inte alltid varit designat pa det sitt som det
var nir intervjuerna gjordes. Spelare berittar om det dldre sa kallade
honour-systemet, ddr man var tvungen att spela PvP-matcher stora
delar av dygnet for att kunna na de hogsta nivierna. Detta eftersom
systemet fungerade si att din honour sjonk om du avstod frin att
spela en vecka.

Orsaker till forandrade spelvanor

I denna sista rapportdel diskuteras ungdomarnas berittelser om vad
det dr som fir dem att forindra sina spelvanor. Vad dr det som gor
att spelare slutar spela, trappar ner pa spelandet, bérjar spela mer el-
ler atergar till att spela efter en paus? Spelarna berittar om tva typer
av faktorer. Dels forindrar de sitt spelbeteende nir nagot hinder 1
den sociala strukturen de har kring sig 1 spelet, dels nir spe/mekaniken
forindras genom att spelet uppdateras av tillverkaren.



- Serverproblem

Den sociala dynamik som fér spelare att f6rindra sina spelvanor be-
skrivs finnas pé olika nivéer. Det kan handla om st6rre forindringar
som att en viss server utvecklas at ett visst hill. Sacha beriittar om hur
den server han spelade pa férindrades:

Ibland har jag spelat mer &n under andra perioder. Det beror pa. Det
svanger ofta med hur servern &r och vad jag har att gora. Ett tag var det
sa, precis nar 2.0 sldpptes sa dog hela var server, ingen raidade langre
och jag stod ddr som Restoration Shaman?* och sa kunde inte jag géra
nagonting. Jag hade helt enkelt inget att géra i spelet sé jag slutade nés-
tan spela helt.

Michelle berittar hur hon trottnar pé spelet pa grund av att det sak-
nas fiender, det vill siga spelet pa just hennes server blir obalanserat
da for fa har valt att spela pi Alliance-sidan:

Jag startade en Blood elf?® tillsammans med resten av vérlden. Nu &r det
fruktansvért ont om Alliance-spelare pa de nya servrarna. Det ar darfor
man har tréttnat lite ocksa, for det ar véldigt obalanserat. P& var server sa
ar det 70 eller 75 procent Horde och 20-25 procent Alliance. Da det &r en
pvp-server sa blir det valdigt trakigt och det tar véldigt lang tid att komma
in i Battlegrounds. Det &r darfér man tréttar lite pa att vara hégleviad, det
finns for lite hogleviade Alliance.

- Guildproblem
I det samlade intervjumaterialet dr dock berittelser om att social dy-
namik i guilds paverkar den enskilde spelarens spelande vanligare dn

2 Shaman: En av de klasser man kan spela.
% Blood elf: En de raser man kan spela.



skildringar av att hela servern férindras. John berittar hur han varit
1 ett guild som han i bérjan trivdes med men som han sa smaningom
kom att uppfatta som obekvimt:

Fran bérjan var jag med i ett helsvenskt guild som styrdes av nagra stock-
holmare. Fran bérjan var de liksom rétt OK, vi gjorde MC?¢ fran bérjan och
kdmpade verkligen. Sedan nér vi kom upp till BWL? fick de helt plétsligt
storhetsmani. De var jatteruttna ménniskor tyckte jag ju da. De pratade
skit om folk hela tiden, kallade folk noobs?® och var helt enkelt dumma.
[...] Sedan bérjade de sprida rykten. Det fanns en tjej i vart guild ocksa
som jag pratade rétt mycket med. Vi ar kompisar nu, vi pratar mycket pa
msn och jag har traffat henne en gang. Men de bérjade sprida rykten om
henne ocksa. Hon hade ndgon pojkvan som var i guildet ocksa, dé hade
de spridit nagot rykte om att under en raid i guildet s& hade de haft sex
och hade glémt micken pa och da skulle alla ha hért det i voice-chatten.
[...] Da bérjade jag bli lite sur, men jag hade redan lamnat servern.

Sacha har ocksi tréttnat pa spelet pa grund av konflikter som upp-
kommit i ett guild. I hans fall handlar det om hur det blivit konflikter
kring sé kallade Dragon-kill-points (DKP):

Jag vann den delen till staven pa 900 dkp. Jag hade samlat ihop rétt
mycket bara for det sa jag fick dgat, gjorde questen och fick Benediction-
staven. Sedan kom jag tillbaka och da hade jag liksom haft 2000 dkp
innan det, sa minus 900 sa hade jag 1100. Men da hade var guildledare
skrivit att jag hade betalat 2000 dkp sa jag hade noll. Jag papekade att

26 MC: Molten Core, en instans.
27 BWL.: Star for raid-instansen Blackwing Lair (BWL). En 40-manna-raid som
spelare gor efter instansen Molten Core (MC).

% Noob: Av Newbie, nyborjare i spelvirlden. Nedlatande beteckning, anvinds som
skillsord.



det blivit ndgot fel, men han sa att nu ska vi till tredje Bossen. Sa drop-
pade den handskar till mig som jag ville ha och vann pa 300, ingen annan
ville ha dem. Sedan sa Iag ju jag pa minus pd hemsidan, fast det gjorde
Jjag ju egentligen inte liksom utan hade jag ju 800 kvar. Sa droppade &ven
en sak jag ville ha pa nésta Boss. D& tankte jag: "Ah, den ska jag ocksa
ha” och bjéd 650. Guildledaren sa ingenting, utan ett-tva-tre sa var den
sald och da sag jag att den inte gick till mig utan till en annan spelare. Jag
fragade hur det kom sig? "Du har inga dkp din loser”, séger han da. "Men
det var ju du som gjorde felet, for det var tva manader sedan och du har
fortfarande inte fixat det”, sa jag. Da borjade han tjata om det liksom. [...]
Sadant gillar jag verkligen inte, sa dérifran drog jag och gick éver till min
storebrorsas flickvans guild.

- Forindrat spelande i vinkretsen

En orsak till att ungdomarnas spelvanor forindras dr att deras vinner
— savil de som de bara kinner i spelet som skolkamrater — dndrar sitt
spelande. Spelarna berittar att nir vinner slutar, byter server eller
bérjar om med nya karaktirer si paverkas dven deras spelande. Larry
bytte exempelvis server for att fa spela med sina vinner:

Sedan la jag upp en ny karaktér pd samma realm, ocksa med nagon dar
som jag aldrig tréffat som ville kéra en ny. Sé spelade jag med honom
kanske nagon vecka. Sedan bérjade jag pa en ny med mina kompisar
istéllet, och sa har det bara blivit sa. De férsta tva karaktarerna var pa
samma men sedan bytte vi allihop efter min paus.

Aven Edward har bérjat om med en karaktir nir hans vinner gjorde

det:

Vi kom alla fram till att nu startar vi om. Det var nagra till polare som bor-

Jjade om, sa da ténkte vi att vi kér om. Alla startar en ny karaktar pa en ny
server tankte vi. Vi gick upp till level 45 hela ganget, utom Christoffer som
gick till 60.
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En scen fran ett Battleground-slag, med en krigare i férgrunden.






Christoffer slutade spela helt nir hans vinner gjorde det:

Nér jag slutade sa snackade jag med guildledarna och de sa vél att det
var trakigt. Men jag hade bara varit med i det guildet i tva manader s& jag
kédnde dem inte sa val. Jag hade inte mina kompisar med déar, sa da kun-
de man sluta spela ganska enkelt. | det andra guildet var det annorlunda.
Forsta guildet jag var med i med min Priest néar jag borjade spela, var ett
svenskt guild och det var 2005. De kom fran Skane tror jag, och sa spe-
lade jag med dem i sju manader. De var studenter da och jag visste att de
skulle sluta spela, for att det tog upp for mycket tid och de var tvungna att
lagga ned mycket tid pa studierna. Da slutade jag spela och da slutade
adven kompisarna att spela for dé kdande de inget sug efter WoW léngre.
Det var ndgon som gick tillbaks till Tibia da&.

Davoud berittar om hur hans dataspelande 4r beroende av hans ku-
sins spelvanor:

| slutet, de sista tva madnaderna, hade man blivit sa tajt med dem i guildet
sa man spelade ju bara for deras skull. Men sedan blev det mycket kon-
flikter kring raidandet och da brakar man om det mesta sa jag orkade inte
med dem. S& jag tdnkte bara "Fan, jag spelar inte bara fér dem”. Min kusin
spelade inte heller da. S& jag sa bara "skit samma” eller jag orkade inte
med det. Men sedan bérjade min kusin spela och da férsdkte han fa mig
att spela igen, men det funkade inte. Da hade jag redan trottnat totalt pa
det spelet. Da kdnde han ocksa "men va fan det hér &r inget kul”. Sa jag
tror han ska képa Xbox 360 nu. Vi ar véldigt beroende av varandra nér det
géller spel, vi har spelat tillsammans sedan han var 8 och han ar 14 nu.

Forutom den rent sociala biten av att spelare vill spela 1 en grupp, dr
spelet uppbyggt si att de hégre nivaerna férutsitter att man spelar
i en grupp. Magnus berittar exempelvis om en spelare som lyckats
med en av de svirare utmaningarna i spelet for att hon haft ett si bra
kontaktnit:



Hon ville ha en skéld som man bygger med bitar fran hela vériden, sa hon
kérde verkligen seriést. Men hon lyckades ocksa till slut, i och med att
hon hade sa bra kontakter. Det finns folk som lagger ned s& mycket tid
men anda inte lyckas sa bra for att de &r osociala. Det var jag ocksa i bor-
Jjan, jag tyckte inte om att prata med folk jag inte kédnde. Men jag har bara
blivit mer och mer social. Tidigare har jag ju bara spelat CS och hur intel-
ligenta konversationer tror du man har dar?

Om spelaren inte har ett socialt nitverk med spelare som denne kan
spela med sa dr det 1 princip omojligt att komma vidare 1 spelet. Nir
vinner foérsvinner paverkas dirfor den enskilde spelarens spelupp-
levelse savil socialt som rent spelmekaniskt. En del spelare berittar
om hur de slutade spela nir spelet blev beroende av att man hade ett
nitverk av vinner si att man kunde komma vidare.

Enligt spelarna dr ocksa forindringar i spelets mekanik en central
orsak till att man byter spelvanor. Nir spelet uppdateras och olika
poingsystem gors om, vissa av klasserna man kan spela férindras etc.
sd paverkar detta spelarna. Spelare kan ocksa vinta pé vissa uppdate-
ringar och pausa sitt spelande under denna vintan. Larry berittar att
han vintade pa att det skulle komma ny utrustning samt nya mojlig-
heter att spela PvP pa de sa kallade arenorna:

Jag sa inte att jag slutade raida till dem i guildet, men jag var inte med pa
nagon raid, Jag kunde ju fortfarande vara med i guildet fér de kdnde ju mig
val. Jag hade trottnat pa att raida men jag vantade pa Gladiator-setet och
att man kunde kéra tvd mot tva och tre mot tre, det verkade kul tyckte jag.

Michelle har erfarenheter frin ett annat spel som hon slutade spela
eftersom spelmekaniken gjorts om. Hon menar att om liknande saker
hinde med World of Warcraft si skulle hon 4ven sluta att spela det:



Jag skulle sluta spela om de andrade spelidén, for det har jag varit med
om pa andra spel. Det var dérfor jag slutade spela Conquer. De dndrade
hela idén och det blev alldeles bakvant. Man kunde vinna saker pa ett lot-
teri som var béattre 4n de man kampade for. Lotterna kdpte man for riktiga
pengar och da kom hela spelidén att falla ihop. Varfor ska jag kdmpa for
ndgot som andra enkelt kunde fa for riktiga pengar?

Christoffer berittar om hur en av hans vinner har bérjat spela efter-
som Druid-klassens f6rmagor férindrats i spelmekaniken:

En av kompisarna har alltid velat spela Druid, och sa i den patchen blev
Druiderna mycket béattre. Da sa vi det till honom vid lunchbordet i skolan,
att de hade sldppt en ny patch och Druiderna blir sa bra. Efter en vecka
sa var han helt exalterad. Da bérjade vi alla igen, pa grund av en patch.

Magnus pekar pi att folk slutar spela en speciell klass, Shamaner,
eftersom dessa blivit simre i senare patchar:

De patchar stéandigt spelet och gor saker battre, vilket ar bra i sig. Men
Shamaner har sedan forsta patchen forsémrats konstant alltsa. Folk slu-
tar spela shaman nu ocksa for detta, men alltsa, det ar ungefar 6 procent
som spelar Shamaner vad jag vet och det ar vél 41 procent som spelar
Rogues.

Staffan, som spelat i ett mycket seridst guild berittar hur i princip
hela guildet trottnat pa spelet pa grund av besvikelsen 6ver en instans
som kommit med en patch de vintat pa:

| dag &r intresset ganska mycket pa is, vi hade vantat jétteldnge pa att de
skulle slappa 2.10 patchen. Sedan, nér den kom, tyckte vi det var valdigt
idiotiskt att man skulle springa och plocka upp blommor i fyra timmar for
att kunna forséka pa en Boss i en kvart. Det var nog det mest idiotiska vi
nagonsin stétt pa.



En typisk Orch-krigare. Orcher dr en ras som tillhér The Horde.



Spelare tycks forindra sina spelvanor nir deras moéjligheter att intera-
gera med spelvirlden forindras. Detta giller savil den sociala miljén
som spelets mekanik. Konflikter 1 spelarens sociala nitverk kan leda
till att spelaren tappar lusten. Att bérja om pi en annan server eller
i ett annat guild kriver att spelaren investerar energi pa att bygga
upp ett socialt nitverk frin grunden, nagot som kan vara tidsédande
och kriva att spelaren backar 1 sin progression, det vill siga fir spela
instanser hon eller han redan ér klar med. I dessa fall kan lusten att
spela forsvinna si att spelaren viljer att sluta. Samtidigt tycks spelare
vara bendgna att folja sina vinner och deras spelvanor. Spelet har
inbyggda mekanismer som gor spelaren beroende av gruppen och
dirigenom f6ljer den enskilde spelaren girna gruppens spelande.

Vidare ir spelandet ocksa avhingigt férindringar 1 spelvirlden.
Om nya patchar férindrar spelmekaniken pa gott eller ont si pa-
verkar detta ungdomarnas spelvanor. Ungdomarna berittar dven om
besvikelser och 6verraskningar betriffande patchar vilket har lett till
savil okat som minskat spelande. Gemensamt for savil férindringar
1 den sociala strukturen som férindringar i spelmekaniken ir att de
begrinsar eller méjliggor nytt spelinnehall for spelaren. Om spelaren
tappar sitt sociala nitverk kan denne inte lingre enkelt spela vissa
delar av spelet, om patchen forindrar spelarens karaktir kan denne
antingen fi nya interaktionsmojligheter eller forsimrade férhallan-
den. En orsak till att flera spelare tycks sluta eller spela mindre ir
just nir spelet inte kan erbjuda dem nytt innehall. I linjdra dataspel
av traditionell art tappar ofta spelare helt intresset for ett spel nir det
nar sitt formella slut eller om spelaren "fastnar” och inte kommer
vidare. En idé med MMORPG ir att detta inte ska kunna intriffa
utan att uppdateringar i virlden ska hélla spelaren intresserad. Men
enligt ungdomarnas berittelser si hinder det dnda att spelaren inte
enkelt kommer 4t nytt spelinnehall eller fir nya utmaningar.



Studiens begransningar

Da denna studie dr av rent kvalitativ natur gar det inte att siga nigot
om hur frekventa vissa problem #r och vilka de frimsta orsakerna till
problematiskt anvindande dr. Studien har identifierat ett antal so-
ciala mekanismer kopplade till problematiskt anvindande av World
of Warcraft, vilka i sig dr vil virda att underséka vidare. I vilken
omfattning dessa sociala monster féorekommer dr dock en uppgift
tor kommande forskning med statistiska metoder. Vidare bor det
tortydligas att resultatet bygger pa spelarnas sjilvbilder av sitt eget
spelande. I den mén det finns problem kopplade till World of War-
craft som dr av en sidan natur att spelare inte sjilva 4r medvetna om
dem eller har svirt att tala om dem i en intervjusituation s kommer
dessa inte att synliggoras i en studie av detta slag.

Det finns dven anledning att tro att nigra av de spelare som kan ha
haft de storsta problemen med sitt dataspelande valt att inte medverka
i studien. Vi fick under datainsamlingen in enkiter som antydde pro-
blematiskt anvindande men dir spelaren senare valde att inte medver-
ka i studien. Vi har inte heller lyckats att identifiera ndgon informant
vars spelande fokuserat pé si kallat RP (role-playing) och det kan fin-
nas anledning att tro att dessa spelare uppvisar ett annat spelbeteende
kopplat till ndgot annorlunda problem (se Linderoth & Siljs, 1 tryck).

Trots detta ger studien ett ramverk till att f6rstd hogkonsumtion
som inbegriper sivil den sociala dynamiken i spelet som spelets design.
Dirigenom tas ett forsta steg till att f6rsta problem med WoW och an-
dra MMORPG pai sina egna villkor utan att diskussionen grumlas

med argument som handlar om hasardspel eller drogberoende.



World of Warcraft — ett dynamiskt spel

Vad som ter sig uppenbart i ungdomarnas berittelser r att det gar
att spela World of Warcraft pa mycket olika sitt. Tva olika spelare
kan i princip spela olika spel och skillnaden mellan PvE och PvP
dr framtridande. Flera problem kring World of Warcraft tycks vara
kopplade till PvE och att spela i raid-guilds. Ungdomar kan hir bli
deltagare 1 ett socialt nitverk med personer som har ytterst diversifie-
rade livsvillkor men som méts 1 en spelgemenskap. Dataspelande ir
en aktivitet som bryter upp alderskategorin pd ett markant sitt och
gor det mojligt for personer som troligtvis aldrig triffats pa andra
sociala arenor att interagera med varandra pé liknande villkor. Det
hir innebidr dock i vissa fall att ungdomar pa gymnasienivi, som ofta
har en relativt fast struktur 1 sina liv med fasta skoltider, familjeliv
och andra fritidsaktiviteter, tvingas att anpassa sig till dldre personers
livsvillkor. Personer som har méjlighet att stanna uppe lingre och
ligga mer tid pa spelet.

Ungdomar kan bli engagerade i spelet pd samma sitt som om de
utévat en idrott seridst, men utan vare sig den forildrainsyn eller so-
ciala acceptans som finns runt idrottsutévande. Forildrar har en helt
annan insyn 1 traditionella fritidsaktiviteter och det 4r acceptabelt att
tamiljelivet delvis kan anpassas till dessa aktiviteter, exempelvis kan
mattider anpassas till matcher, det idr acceptabelt att dgna kvillar at
trining etc. Till och med skolan kan anpassa sig till idrottsliga akti-
viteter och ge utévare ledigt, eller sanktionera aktiviteten, inte minst
dr idrottsgymnasierna ett tecken pd detta. Acceptansen som finns
kring idrott star inte att finna nir det kommer till dataspelande. Spel
betraktas inte av en allmidnhet som en organiserad fritidsaktivitet. I
vissa fall kan spelare fa sidana nyckelroller 1 ett guild att deras uté-
vande kan liknas vid elitutévande av en idrott, utan att spelarens fa-
milj har en aning om vad som pagar nir deras barn spelar. Problema-
tiskt anvindande handlar ofta om relationen mellan dataspelandet
och spelarens 6vriga liv. Dataspelande pa den héga niva som manga



ungdomar ger sig in 1 sker utan omgivningens samtycke och leder

dirfor till konflikter.

Spelmekaniken ar understalld ekonomiska incitament

Vid nagra tillfillen nimner ungdomarna den ekonomiska realitet
som World of Warcraft existerar under. De pekar pé att spelet ér
designat pa ett visst sitt for att hélla kvar spelaren och dirmed tjina
mer pengar genom att denne behaller sitt konto. Detta dr en aspekt
av problematiskt anvindande som ir central att belysa. Blizzard tji-
nar primirt sina pengar pa att spelaren har kvar sitt konto under en
lang period och inte pi att spelaren dr uppkopplad flera timmar 1
spelet. Da en sddan affirsidé kriver att spelet har utmaningar som
dr sd tidskravande att de inte toms ut for fort dr det samtidigt inte
kostnadseftektivt att framtvinga dygnet-runt spelande.

De spelmekaniska férindringar som gjorts efter den stora upp-
graderingen The Burning Crusade frimjar att spelaren stannar kvar
under en ling tidsperiod i spelet men uppmuntrar samtidigt inte till
att spelaren stindigt ir uppkopplad. Som nidmnts var det dldre PvP-
systemet 1 spelet av sadan karaktir att spelaren var tvungen att spela
dagligen for att inte forlora sina sa kallade honour-poing. Det nya
systemet bygger pa att spelaren spelar minst 10 matcher per vecka
ddr varje match tar 2-3 minuter. Spelaren far poidng pa veckobasis,
alltsd dr det svért att forcera sin egen progression genom att spela mer
och mer, utan man belonas f6r att tdilmodigt vinta vecka efter vecka
och se podngsumman vixa s att den kan bytas ut mot olika foremal.
Vidare ir instanserna® (om man gér dem pa den svérare svirighets-
graden) endast mojliga att genomfora en gang om dagen. En spelare

2 Det 4r inte sikert att man far det foremal man vill ha nir man dédar en Boss 1
en instans. Dirfor kan man behova géra om samma instans flera ganger.



som ir ute efter ett speciellt féremal som kan finnas i en viss instans
kan dirfor inte géra om instansen flera ganger om dagen, utan méste
vinta ett dygn pa en ny chans. Det har dven inforts sa kallade "Daily
Quests”, uppdrag som gér att géra om flera ganger och som spelaren
tjainar Guld pa. Det gar dock bara att gora ett begrinsat antal varje
dag och samma quest gir bara att gora en ging om dagen. Samman-
taget dr detta forindringar av spelmekaniken som férlinger den tid
det ta att uppna de hogsta spelmalen, eftersom progressionen spela-
ren kan uppna varje dag begrinsas. Samtidigt frimjas inte extrem-
spelande och att vara uppkopplad dygnet runt.

Da sjilva MMORPG-genren ir pa vig att bli stérre och fler och
fler spel kommer ut pd marknaden, finns det dock anledning till att
vara vaksam pd hur utvecklingen sker. I ett skarpare konkurrenslige
kan speldesigners tvingas skapa system som 6vertriffar varandra be-
triffande spelarens mojligheter till progression. Vidare dr det langt
ifran sjilvklart att alla spel kommer att tjina sina pengar pa manads-
avgifter. Ett spelforetag som lyckas ta betalt per timme spelaren ér
uppkopplad, kommer sannolikt att skapa en helt annorlunda spel-
mekanik.

Ett nytt fenomen kraver ny kunskap

Efter att ha samlat ungdomarnas berittelser stir det timligen klart
att en hel del av problemen kring dataspelandet bottnar i okunskap
om hur den hir spelgenren fungerar. Omgivningen delar inte ung-
domarnas spelkunskap eller deras virderingar om vad som dr en me-
ningsfull fritidssysselsittning. Kring MMORPG-spel har det vixt
upp en hel begreppsapparat som ir okind for icke-spelare. Troligtvis
dr det ocksd en orsak till att problemen kring dessa spel kommit att
beskrivas med en begreppsapparat himtad frin hasardspelande och
terminologi frin beroendeforskning. Spelarnas berittelser pekar pa
att det dr en mer fruktbar vig att undvika dessa férdefinierade kate-



gorier nir man nirmar sig problemen kring MMORPG. Spelarnas
beskrivningar pekar istillet mot att grupp-psykologi och mikrosocio-
logi skulle vara limpliga utgingspunkter for att fortsitta kunskaps-
bildningen kring dessa spel.

Vi ser hir en helt ny form av problematik kring mediekonsum-
tion. Traditionellt talar vi om skadlig mediepiverkan utifrin sjil-
va medieinnehillets karaktir, t.ex. valdsskildringar, eller att en viss
medieanvindning kan vara riskfylld for utsatta grupper. Vad vi ser
hir handlar om att speldesigners skapar interaktiva system, spelme-
kanik, som kan vara mer eller mindre problematiska och uppmuntra
till hégkonsumtion i olika grad. Betriffande medieinnehill har da-
taspelsbranschen ett sjilvregleringssystem for aldersmirkning, det
sd kallade PEGI-systemet. Om en liknande sjilvreglering ska vara
mojlig betriffande problematiskt anvindande maste den kritik som
riktas mot spelbranschen vara relevant och riktas mot hur spelde-
signers bygger upp sin spelmekanik. Nagot som i sin tur forutsitter
kunskap om en aspekt av dataspel som det sillan talas om.

Vad kan géras at problematiskt anvandande?

Da denna studie ger ett grovt ramverk till att férsta problematiskt
anvindande av World of Warcraft och andra MMORPG-spel blir
atgirdstorslag nagot skissartade. Det dr uppenbart att det behovs
mer forskning kring problematiskt anvindande. Forskning som
torsoker forstd foreteelsen pa sina egna villkor, utan att blanda in
begrepp fran forskning pa hasardspel. En konkret dtgird som dnda
toreslas dr att utbilda forildrar, pedagoger och andra yrkeskategorier
som arbetar med barn och ungdomar. Om forildrar forstar att ett
MMORPG inte fungerar pd samma sitt som ett traditionellt data-
spel utan mer som en organiserad fritidsaktivitet, kan de hjilpa sina
barn att littare balansera sitt spelande med sitt 6vriga liv.

Ett mer lingtgdende och spektakulirt forslag ér att gora det moj-



ligt t6r guilds att formellt organisera sig i féreningslivet, exempelvis
genom studieférbund. Detta skulle kunna leda till en bittre struk-
turering av spelandet sa att det enklare passade in 1 spelarens 6vriga
liv. Spelaren skulle di inte beh6va anvinda tid pa att leta efter med-
spelare eller vara osiker pa om det fanns en plats i en raid. Vidare
kunde forildrar fa en tydlig kontaktperson som de kunde tala med
om sitt barns spelvanor. Spelandet skulle dirmed fi samma struktur
som idrottsrorelsen.

Vidare bor problematiken kring spelmekanik som #r konstruerad
tor att vara tidskravande belysas 1 offentliga diskussioner. Nagot som
innebir ett helt nytt sitt att diskutera medier och dess effekter. Sam-
tidigt dr det centralt att de som sjilva inte konsumerar mediet inser
att MMORPG-spel idr nagot visentligen annorlunda in tidigare ge-
nerationers dataspel. Forildrar som tror att fortjusningen over ett
nytt dataspel varar 6ver jullovet innan barnen trottnar, bedrar sig
grovt om de koper hem spel i MMORPG-genren. Asken till spel
som World of Warcraft innehiller inte bara ett spel, de innehaller en
hel online-livsstil.
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Alliance: Alliance ir ena sidan i konflikten i spelvirlden World of
Warcraft. Den omfattar fem raser. Den andra sidan dr Horde
(Horden).

AQA40: Star f6r Ahn’Qiraj och med 40 avses att det dr 40-manna-
instansen (finns en for 20 ocks3).

Avatar: Se Karaktir.

Azeroth: Den virld dir World of Warcraft utspelar sig.

Battleground: Battlegrounds dr avgrinsade platser dir de tva frak-
tionerna, Horde och Alliance, strider mot varandra pi olika siitt.

Blizzard: Blizzard Entertainment ér det spelutvecklingstéretag som
driver och skapade World of Warcraft och den tidigare Warcraft-
serien.

Boss: De frimsta monstren i en instans. Bossar har virdefulla fore-
mal, vapen etc. som spelarna kan ta 6ver ndr de féllt en Boss.

The Burning Crusade: Expansion av World of Warcraft som slipp-
tes 1 januari 2007. En ny virldsdel kom till samt bland annat tva
nya raser, ett nytt yrke, nya instanser och mojligheten att ga fran
level 60 till 70. Honour-systemet gjordes ocksa om.

BWL: Stir for raid-instansen Blackwing Lair (BWL). En 40-
manna-raid som spelare gor efter instansen Molten Core (MC).

Counter-Strike: Ett populirt online-spel som kriver stor firdighet
rent speltekniskt, reaktionsférmaga, forméga att férutse motstin-
darens taktik, snabbhet etc. Man spelar i lag och kommunicerar
i realtid.

DKEP: Stir f6r Dragon Kill Points och anvinds f6r att férdela poing
mellan spelare i raider. Spelarna kan sedan anvinda poingen for
att "kopa” de féremal de fér 1 raiderna.



Epics: Epics dr den bista typen av utrustning spelaren kan fa.

Experience Points (xp): Poing som riknas samman tills spelaren lev-
lar, det vill siga kommer till ndsta niva.

Farma: Att medvetet spela for att fi en viss resurs. Farma inbegriper
ofta att spelaren 1 timmar endast dédar en viss typ av monster som
har en mojlighet att ge spelaren den specifika resurs hon eller han
vill at. Besliktat med begreppet Grinda.

Faction: Spelvirlden World of Warcraft har tva olika sidor som slass
om kontrollen éver virlden, den ena sidan dr The Horde och den
andra dr The Alliance.

Fiska: I WoW finns mojligheten att fiska i olika vattendrag. Fisk dr
en resurs som man kan anvinda till olika saker i spelet.

Gamecard: Ett kort med en kod som aktiverar tilltride till spelet.
Finns i olika valérer och baseras pa dagar, t.ex. 10 eller 60 dagar.
Kan kopas 1 vissa spelbutiker.

GM: Star f6r Guild Master, det vill siga den som dr hogst 1 guildet
och dirfér har mojligheter att styra 6ver de verktyg som hiller
samman guildet.

Grinda: Nir spelaren dr pd samma stille och dédar en och samma
typ av monster fOr att fa experience points.

Guild: En gemenskap eller klan av spelare. Spelet har funktioner och
verktyg for att halla samman dessa gemenskaper. Vissa guilder dr
tokuserade mot vissa spelmoment, saisom raider eller rollspelande.
Guilder har en Guild Master som har den yttersta makten att ta
in och kasta ut spelare.

Guld: Valuta i spelet.

Honour: En typ av poing man far genom att besegra andra spelare.
Dessa poing kan sedan vixlas in mot f6remal.

Horde: Horde idr namnet pa de raser som ingar i ena sidan av kon-
flikten 1 World of Warcraft. Den andra 4r Alliance (alliansen).
Instans/Instance: En instans dr en avgridnsad plats, en byggnad, en
grotta eller liknande som fem eller fler spelare gér in i tillsammans.
I dessa instanser finns ett antal Bossar, monster som kriver grupp-



koordination for att spelarna ska besegra dem. Dessa Bossar har
sedan skatter pa sig som spelarna kan fi nir de vunnit striden.

IRL/RL: IRL stir f6r In Real Life, det vill siga det som hinder 1
den verkliga virlden och inte i spelvirlden.

Karaktir: Spelarens figur i1 spelvirlden. I spelets borjan har spelaren
ett antal val di karaktiren skapas, sisom utseende och kon. Ra-
serna har olika férdelar och nackdelar. Exempel pé raser édr natt-
alv, minniska, troll, odéda och dvirg. Karaktirens mojligheter 1
torhallande till spelmoment och spelstil beror pa vilken typ av
klass den dr. I World of Warcraft finns bland annat krigare, prist,
druid och jigare.

Karazhan: Aven kallad Kara. Karazhan ir den forsta raid-instansen i
det omride som slipptes med expansionen Burning Crusade. En
10-manna-raid.

LAN: Local Area Network. Ofta synonymt med att spela i ett slutet
nitverk.

Level/Levla: World of Warcraft har en bestindsdel som alla
MMORPG har, nimligen att spelkaraktiren avancerar och ut-
vecklas under spelets ging. For att bedéma avancemanget finns
ett mitverktyg dir spelaren ser hur mycket karaktiren 6kar. Mit-
verktyget baseras pé vilken niva (det vill siga /eve/) spelaren ir pa.
For att avancera (/ev/a) kan spelaren bland annat gora uppdrag,
déda monster, etc. och fir pa si sitt ett antal si kallade XP (se
Experience points).

Main Tank: En central spelare i raider som har kraftig bepansring
och dirfor kan vara den som tar emot attackerna frin monstret.
En bra Main Tank ir oftast nodvindig for en framgingsrik raid.

MMORPG: MMORPG star f6r Massively Multiplayer Online
Role-playing Game.

Naxxramas: En raid-instans som kriver 40 man.

Noob: Nybérjare, anvinds ofta som skillsord.

Orgrimmar: Huvudstad {6r 7he Horde.

Patch: En patch dr en uppdatering av spelets innehall och spelfunk-



tioner. Mindre korrigeringar sker vanligtvis en ging i veckan.

PvE: (Player versus Environment). PvE-servrar mojliggor attacker
mot andra spelare 1 vissa situationer och i vissa omridden. PvE
anvinds dven for att beskriva en spelstil dir fokus dr pa att gora
uppdrag, instanser och raider med andra spelare.

PvP: (Player versus Player). Pi en PvP-server kan spelare attackera
varandra generellt sett 6verallt. Uttrycket anvinds dven for att be-
skriva en spelstil som ér fokuserad pi att spela matcher mot andra
spelare i si kallade Battlegrounds eller Arenor.

Quest: Ett uppdrag som spelaren fir av sa kallade non-player-
characters (NPC) for att vid uppdragets slutférande i experience
points (se XP) och utrustning till spelkaraktiren.

Questa: Att genomféra en rad quests, dvs. uppdrag.

Raid/raida: En raid ir en storre grupp av spelare (10/25) som tar sig
an en svarare instans (se Instans). Raidande kriver att spelaren har
uppnitt en viss level (oftast den hogsta nivan), samt skaffat viss
utrustning och f6rmaga att hantera sin spelkaraktir 1 férhallande
till vad som forvintas av denne i gruppen av spelare.

Realm: Den server man spelar pa. Varje Realm ir en kopia pi hela
WoW-virlden.

RL: Se IRL.

RP: (Role-Play) avser en spelstil dir spelaren har vissa mer eller
mindre uttalade krav att latsas vara sin spelkaraktir. Man gar sa
att siga aldrig ur rollen som sin karaktir nir man kommunicerar
med andra spelare.

TBC: Forkortning av The Burning Crusade.

Tekken 3: Fightingspel som kriver snabb reaktionsférmaga och god
koordination.

Tibia: Ett MMORPG.

Tradera: Svensk auktionssajt dir privatpersoner och féretag kdper
och siljer saker.

WoW: Forkortningen av World of Warcraft.

XP: Se Experience Points.



