Ingrid Bostrém

Religion och virldsbild i fritidsrollspel

Fritidsrollspel kan ses som kollektiv, muntlig berdittarkonst. Religion anvinds som en estetisk
dimension i fritidsndjen dir myter skapas och religiositet bildar bakgrund. Tack vare
kulturglobaliseringen kan detta passas in i den sk fantasy-kulturen och anvindas igen inom
t ex litteratur, datorspel och film. S skapas en ny slags religiositet, religion som lek.

Religion och magi i fantasy och science fic-
tion (sf) ingar idag som en estetisk dimensi-
on av ndjen som konsumeras pé fritiden.
Inom underhallningsindustrin represente-
rar religion och det 6vernaturliga inte langre
endast en fraga om tro dar manniskor bojer
sig for hogre makters vilja; magi och myter
manifesterar i stillet mdngas onskan om ett
alternativt satt att leva dar de sjdlva agerar
och kan fordndra sin livssituation.

Fran tennsoldat till strélpistol
I fritidsrollspel spelas dventyr som kan
stricka sig over flera manader och forutsét-
ter ett aktivt deltagande frédn spelarnas sida
till skillnad fran konventionella sillskaps-
spel, bokldsning eller TV-tittande. Spelaren
agerar en karaktar, och 4r med om att skapa
en beréttelse vars slut dr oppet for alla delta-
gare. Viamedia har en utveckling av rollspe-
len, ”lajv”, blivit ett kint fenomen. D4 sitter
deltagarna inte lingre vid ettbord utan age-
rar sjdlva pa en sarskilt uppbyggd plats, alla
iforda tidstypiska kldader och utrustade med
polstrade vapen. Den totala motsatsen &r att
spelaicyberrymden, i Multi User Dungeons
(MUD). Det &r en ny typ av social samvaro
dér alla spelare inte bara dr anonyma utan
dessutom endast existerar for varandra pa
en bildskarm.

Utanfor spelkretsar har fritidsrollspelen
mest blivit kdnda for den kritik som riktats
mot dem. Framfor allt vissa kristna grupper

menar att ungdomen genom spelen leds bort
fran kristendomen, i véarsta fall till ockul-
tism, djavulsdyrkan och avgudatro, samma
resultat som vissa kristna menar att Tolkien
och bockerna om Harry Potter ger. Fran an-
dra hall &r man orolig for att de ungdomar
som spelar fritidsrollspel exponeras for
grovtvald, och flera studier har gjorts for att
undersoka om rollspelare skulle vara mer
bendgna att bega valdsbrott eller sjilvmord
dn andra ungdomar. En mer allmént nedla-
tande attityd riktar kritiken mot att vuxna
spelar fritidsrollspel, vilket verkar vara pro-
vocerande for manga icke-spelare. Bade
spelens utformning och debatten kring dem
dr skal att uppméarksamma hur gamla myter
och legender far nytt liv och nya betydelser
ndr de anvidnds som samtida uttryckssitt.
Att fantasy/sf har en lang historia ar val-
ként, men att fritidsrollspelen ocksa har sin
kulturhistoria ar viktigt att kanna till for for-
stdelsen av dem som nutidsfenomen. Den
foljer till viss del fantasy / sf-genrens historia
men har dven en grund i konfliktspel, s.k.
wargames.

Ar1974 gavs regelsamlingen till det for-
sta fritidsrollspelet Dungeons & Dragons
(D&D) ut i USA med undertiteln “Rules for
Fantastic Medieval Wargames Campaigns
Playable with Paper and Pencil and Minia-
ture Figures”.! Bidda utgivarna spelade war-
games och ur dessa krigsspel kom fritids-
rollspelen att utvecklas. Wargames &r en
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samlingsterm for olika typer av spel av kon-
flikt- och strategikaraktdr somi spelets form
simulerar historiska eller pahittade konflik-
ter.? I schack fokuserar spelarna pé vissa de-
lar av ett filtslag, och man tillater inga inte-
raktioner férutom de som finns uttrycktaide
fé reglerna. En spelare kan saledes inte lata
sina schackpjdser rora sig utanfor spelpla-
nen, bonderna kan inte géra uppror och
man kan inte forhandla med motspelaren.
Samma sak géllde for alla wargames fram
till 1960-talet d& regler tillkom for man-mot-
manstrider och torneringar. Dessa nya reg-
ler anpassades till spel med grupper av ka-
raktidrer. Gamla regler skrevs om, utokades
och gavs utav Gary Gygax 1974 under nam-
net Dungeons & Dragons (D&D). Sjilva roll-
spelandet lag inte i inblandningen av fanta-
sy-attributispelen, utaniatten spelare skul-
le genomfora ett enskilt uppdrag. Renodlade
fritidsrollspel med i huvudsak fantasy-inne-
hall kom forst runt 1970 d& Dave Arneson
arrangerade en serie spel, precis som han ti-
digare ordnat serier av slag i wargames-spe-
len, vilket han kallade ”the Blackmoor Dun-
geon campaign”.’?

Till skillnad fran konfliktspelen fanns
inte nagot tdvlingsmoment i fritidsrollspe-
len. Mélet var att gruppen av karaktdrer
skulle 6verleva alla monster och fillor som
fanns i de underjordiska gangarna och fa
med sig alla skatter. Detta mal kunde bara
uppnas om karaktdrerna samarbetade och
kompetensen inom gruppen var bred. Roll-
spelandet gav spelarna en viss frihet att im-
provisera hindelseutvecklingen. De forsta
tio aren spelades mest korta historier som
varade en kvill och i mycket visade sldkt-
skap med wargames, eftersom reglerna upp-
muntrade stereotypa karaktérer. Det var inte
mycket interagerande, och efter ett d&ventyr
kunde gruppen av karaktérer splittras. Inte
forran TSR Hobbies Inc. gav ut dventyret The
Isle of Dread 1980 kom en forandring. Karak-

tarerna agerade utomhus pa en 6 sa stor att
man inte kunde utforska den pa en spel-
kvill. S kom samma karaktadrer att firdas
ihop under en lingre tid. Detta betydde mer
interaktion mellan karaktédrerna, och spelen
borjade bli till regelrétta berattelser. Karakta-
rerna fick mer personlighet och det blev sva-
rare for en spelare att forlora en karaktar som
funnits med lédnge. Scenarion fick man bl.a.
fran den fantasyvag som redan da svepte
over virlden med rotteri].R R. Tolkiens Lord
of the Rings (1954-55). *

Fritidsrollspel

Den amerikanske sociologen Stephen L.
Lortz definierar fritidsrollspel som: ”... any
game which allows a number of players to
assume the roles of imaginary characters
and operate with some degree of freedom in
an imaginary environment”.’ Till skillnad
fran behandlingsrollspel och de pedagogis-
ka rollspelen har spelledaren inom fritids-
rollspelen ingen terapeutisk funktion och
det finns inga pa forhand uppsatta terapeu-
tiska mal som ska uppnas. I fritidsrollspel
finns alltid spelare (players) och en spelle-
dare (i D&D kallad "Dungeon Master”,
”"DM”). Spelarna spelar en karaktér (charac-
ter), en fiktiv personispelet. Dessa karakta-
rer bildar en grupp (party). Alla de personer
som karaktdrerna moter och interagerar
med, spelas av spelledaren och kallas “non-
player characters”. Termerna kan variera
fran spel till spel, men spelare, spelledare,
karaktdr och non-player characters utgor de
fyra grundstenarna i alla fritidsrollspel.

I Sverige dr &r 2005 runt 65 000 rollspelare
mellan 7-25 ar anslutna till Sverok (Sveriges
roll- och konfliktspelsforbund). Hur manga
som spelar utan att vara anslutna vet ingen,
men Sverok raknar med ungefér 200 000 per-
soner (ar 2000). De undersokningar som
finns fran bade USA och Sverige, visar att
spelarna kommer fran alla sociala skikt,

— 2=



lll. Peter Bergting ur Drakar och demoner, Rollspelet (Stockholm: Riotminds, 2003), med tillstand av Riotminds. Liksom
spelets karaktirer paminner miljderna i detta rollspel om fantasyvirldar som den virld skapad av Tolkien.
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med nagon liten 6vervikt for personer vars
fordldrar dr akademiker. Oftast spelas fri-
tidsrollspel i hemmiljo, men lokala rollspels-
foreningar hyr lokaler dar man ibland kan fa
spela dygnet runt. Fér de engagerade finns
spelkonvent dar man har turneringar i olika
fritidsrollspel och wargames.® Forenings-
sverige kunde utan problem fanga upp den
nya rorelsen, och pa sa sitt finns en viss
kontroll som saknas i andra linder. Ung-
domsstyrelsens svar (Rollspel som fritidssys-
selsdttning, 1997) till kritikerna av fritidsroll-
spel gav inte vid handen att det fanns négra
seridsa studier som visat att fritidsrollspel
ensamt kunde vara orsak till det véld och de
sjdlvmord som rollspelskritikerna velat
skylla pa fritidsrollspelen. Man tyckte att det
inom Sverok fanns vilja till intern diskus-
sion och sjalvkritik som gjorde annan in-
blandning onodig. Kritiken mot fritidsroll-
spel har oftast handlat om att spelen uppfat-
tats som helt inriktade pa vald och dodande.
Man menar att den trenden 6katinyare spel.
Mot detta svarar spelarna att valdeti fritids-
rollspel alltid &r talat vald. Detta kan jamfo-
ras med att ldsa om motsvarande strid i en
bok, att se den pé film eller en simulering i ett
dataspel. Spelarna ér heller aldrig ensamma
i sin upplevelse av striden, och valdet far
konsekvenser, d4ven om det sker i fantasin.
Fritidsrollspelens karaktadrer dr inte osarba-
ra, och de kan sorja sina sarade och doda.
Attingen sorjer en dod orch kan tyckas oritt-
vist, men sadan &r fantasykulturens etik. Att
kritikerna har ritt i att en del nyare spel ar
mer valdsamma och att vald riktas mot van-
liga ménniskor i vér virld dr inget som fri-
tidsrollspelare fornekar.”

Pé fragan om vad som inspirerat honom
vid fritidsrollspelens tillkomst, svarar Gary
Gygax att bortsett frdn wargamesspelen, tog
han mycket fran litteraturen. Gary Fine hari
sin bok analyserat sf- och fantasy-litteratu-
rens betydelse for de forsta rollspelarna. Ef-

ter det tidiga 1970-talets fantasy-vag blev i
ett slag fantasy en uppskattad litteraturgen-
re av manga vuxna, fran att tidigare mest ha
varit en genre for barn. Spelkonstruktoren
Gygax skreviett e-brev till mig:

As to inspiration, my father told me bedtime
stories he made up, tales of magic and
wondrous spells, magic rings, all of that and
more, when I was very little. Also, my mot-
her read many adventure and fantasy stories
to me - along with Behind the North Wind,
Tom Sawyer, etc. - Besides history and such
authors as Edgar Allen Poe, I enjoyed a wide
variety of children’s books, adventure sto-
ries, even westerns. In 1950, at age 12, I
”discovered” pulp magazines and became a
devotee of science fiction, fantasy, horror,
and ”oriental mystery”. There is a fair list of
authors from whom I drew inspiration in
the original AD&D (Advanced D&D) ver-
sion of the Dungeon Master Guide. Frankly,
while I appreciate the popularisation that J.
R. R. Tolkien brought to the fantasy genre,
other than The Hobbit, I did not find his
writing inspiring at all. Robert E. Howard,
Jack Vance, Poul Anderson, Fritz Leiber, de
Camp & Pratt, Moorcock, Saberhagen, Mer-
ritt-those and a few others are the authors
that really brought much to the creation of
D&D

Sociologen Fine skriver om rollspelarna han
traffade pa 1980-talet:

Many gamers have an extensive knowledge
of medieval history, science fiction, fantasy
literature, and war gaming. I had not even
read The Lord of the Rings when I started
gaming. Many gamers were avid science fic-
tion and fantasy readers, who read what are
called ”space operas” or “Sword & Sorcery”
fiction - fantastic literature of adventure,
rather than ideas. I spent many evenings ra-
cing (not plowing) through this pulp fiction.
Among the authors necessary for understan-
ding these fantasy worlds the following
stand out: Robert E. Howard (and his Conan
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series) Edgar Rice Burroughs, Michael Moor-
cock, Jack Vance, H. Beam Piper, Gordon
Dickson (The Dorsai), Larry Niven, and Ro-
bert Heinlein.?

I Gygax upprakning finns ménga av de mest
lasta sf-forfattarna och &ven den forsta fanta-
sy-berittelsen, At the Back of the North Wind av
George MacDonald (1868). Fine skriver att
manga av spelarna var hdngivna ldsare av sf
och fantasy, fast det &r bocker som &r mer kon-
centrerade pa dventyr och mindre pa idéer.
Annars &r just idéinnehallet av stor vikt for
den mest uppmérksammade sf-litteraturen.

Flera forfattare har fatt se sina verk om-
vandlade till fritidsrollspelsvarldar och
kampanjer. Tolkiens The Lord of the Rings har
gett scenariot till spel i magisk medeltidsmil-
j6 som D&D, men dven mer specifikt till fri-
tidsrollspelet Middle-Earth. Anne Rices bock-
er om vampyrer har fatt std som forebild for
fritidsrollspelet Vampire. H.P. Lovecrafts
bocker har inspirerat till Call of Cthulhu, ett
ockult scenario. Andra fritidsrollspel kan
hérledas tillbaka till Michael Moorcocks
fantasy-bocker. Fran film och TV har spel-
konstruktorerna hamtat idén till fritidsroll-
spelen Star Trek, The Babylon projekt (efter
TV-serien Babylon 5) och agentspelet James
Bond samt Indiana Jones, Teenage Mutant
Ninja Turtles och Star Wars. Tack vare
massmedierna blir fritidsrollspelandet in-
ternationellt och forebilderna till spelen
finns numera att tillga ndstan 6verallt i varl-
den. I spelen och litteraturen aterfinns unge-
far samma berittelser somi TV /video, data-
spel osv. Det finns en stark koppling mellan
litteratur och fritidsrollspel, &ven om detta
faktum kanske inte ofta diskuteras av spela-
rna sjdlva och mycket i deras livsstil praglas
av fantasy-kulturen.

Fantasy-kulturen
Svenska studier visar att fritidsrollspelen dr
en del av fantasy-kulturen, ett komplex av

olika former av underhallning som hanvisar
till magi och till det utomjordiska.’” Anvén-
dandet av magi gar som en rod trad genom
fantasykulturen, eller i de fall vi talar om sf,
mycket avancerad teknologi. En grundlag-
gande konflikt kan noteras mellan fanta-
sykulturens bakatstravande traditionalism
(ibland uttalade anti-modernism) och sf-lit-
teraturen som ett barn av upplysningen med
dess framtidstro och teknikbeundran. Sf-lit-
teraturen har fokus riktat mot en ndra men
inte uppnadd framtid. Denna framtid &ar
battre &n var egen tid, déarfor att tekniken ar
mer avancerad, samt inte minst for att religi-
onen fér st tillbaka for tekniken. Trots skill-
naderna dr bade framtiden och religionen
viktiga motiv i fantasy-kulturen i kontrast
till annan mer realistisk skonlitteratur. Men
fantasy-kulturen dr inte begréansad till litte-
ratur: den finnsi TV, filmer, musik, dataspel,
fritidsrollspel och serietidningar.

Ibland héanvisas i fantasy till semiockulta
foreteelser: tankeoverforing, poltergeistfor-
magor, mental formaga att forandra foremal
pamolekylnivd med mera. Den gemensamma
ndmnaren dr att man med magi, avancerad
teknik eller semiockultism kan astadkomma
sadant som vi inte kan gora idag eller i var
varld. Exempel fran film och TV-serier &r Star
Wars och Star Trek. I borjan av serietidning-
arnas historia laste man om superhjiltar som
Superman. Senare kom vuxenserier med allt
fran sf till horror och ockultism som t.ex. i
Spawn. Rockmusik med fantasy-inspirerade
texter har gjorts av Luca Turilli. Black metal
och death metal-musiken hor ihop med sata-
nism, djavulsdyrkan och andra ockulta fore-
teelser och finns med som en del i fantasy-
kulturen. I begreppet horror finns filmer,
bocker, serier m.m. som gor en djupdykning i
det ockulta, det dckliga och det smaklosa,
”skréackel”. Ett tidigt exempel var Alice Coo-
pers schavott-shower fran 1970-talet. Vanli-
gast dr dock konventionell fantasy och sf.

~ 15—



Barnboken 2005: |

Bilden som pryder framsidan pa spelhandboken Complete Divine av David Noonan (Wizards of the Coast, 2004).

Ill. Matt Cavotta.

Fantasy rymmer som genre berittelser om
framtiden, om andra virldar och dimensio-
ner och fenomen som inte finns i var egen
vérld. Dar hittar vi berattelser om gudar, al-
ver och troll, drakar och demoner. Fantasy ar
inte en muntlig tradition som folksagan och
till skillnad frén sagor finns oftast en kind
upphovsman. Tekniken under 1900-talet har
gjort att fantasy anpassats till de nya, mass-
distribuerade medierna, men en likhet mel-
lan fantasy och sagor &r att de ofta handlar
om ménniskors drommar om att forandra
sin tillvaro. Med de mer makabra beréttelser-
na och den tunga hérdrocken kan tondring-
ar vélja bort vuxenvirldens etik, eller i varje
fall dess estetik. De tar da avstand frdn vad

som uppfattas som kristna virderingar, i
den meningen att man tar avstand fran tidi-
gare generationers ideal.

Fritidsrollspel introducerades pa 1970-
talet parallellt med att fantasy-kulturen kom
pa modet. Nér man borjade skapa vérldar
for fritidsrollspel fanns underlagibl.a. bock-
er och TV-serier med fardiga varldar eller
scenarier som var ldtta att ”6versatta” till fri-
tidsrollspel. Internet anvands av bade pro-
ducenter och konsumenter for att géra re-
klam for olika spel, bocker, filmer osv. Det
finns, liksom inom andra fritidsomraden
som t.ex. idrotten och pop-musiken, en ut-
bredd knappologi. Pa Internet skriver kon-
sumenterna sina egna berittelser och an-
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vander karaktdrer och miljcer fran filmer
och TV-serier. Det finns till och med video-
snuttar gjorda av fans som bygger pa filmer.
Nagra kompletterar bakgrunden till olika
rollfigurer eller varldar fran fritidsrollspel
ochMUDdar (MDU = Multi User Dungeon).
Man kan i princip hitta pa vad som helst. S&
berittas historierna vidare och vidare, till
synes utan att ta slut och med hjilp av alla
tillgdngliga medier. Fritidsrollspelsgenren
blir ocksa idag i fantasy-kulturen en ny
muntlig, kollektiv berdttarkonst, dar berat-
telsen dr densamma som den man redan
last, hort eller sett. Igenkdnnandet skapar ett
“nytt” universum, ett fritidsrollspelsuniver-
sum dit bara de som kan sin fantasy har till-
trade.

Hur gér ett rollspel till?

Fritidsrollspel innebér inte att man spelar
teater, utan att man sitter vid ett bord och
improviserar repliker eller berittar for spel-
ledaren och de andra spelarna vad man tédn-
ker gora, allteftersom spelledaren meddelar
nya forutsdttningar. Om man jamfér med
konventionella sillskapsspel vars huvud-
sakliga syfte &r tavlingsmomentet, kan fri-
tidsrollspelandet ses som en form av munt-
ligt berattande snarare &n en lek." Dessa be-
réttelser far pusseldeckarens kannetecken,
da de kommer att bestimmas helt efter den
information som spelledaren ger spelarna i
varje ny situation. Ibland maste spelarna/
karaktdrerna losa en gata eller fa tag pa viss
information for att kunna ta sig vidare i spe-
let; ibland forandras forutsédttningarna for
gruppen i ett slag, och da géller det att spel-
arna kan lata karaktdrerna improvisera. For-
utom den strikta kronologin dér spelledaren
leder partyt at det hall han/hon ¢nskar,
finns alltsd dven ett inslag av fri improvisa-
tion. Om spelet/beréttelsen mest blir en pus-
seldeckare eller fria improvisationer &r
omdjligt att siga pa forhand. Alla inblanda-

de tycks vara eniga om att kvaliteten pa ett
rollspel dr avhangig av hur skicklig spelle-
daren dr. Kan denne skapa en passande
stimning, spela non-playing-characters pa
ett overtygande sitt och forma spelarna att
inte forlora sigi prat om ovidkommande ting
dr grunden lagd for ett uppskattat rollspel.
Spelarna sitter runt ett bord, spelledaren
gdrna vid en kortdnda, kanske delvis dold
bakom den pappskarm som ska hindra spe-
larna att se spelledarens tdrningsslag och
dennes papper.

Just skonlitteratur och kommunikation dr
utgangspunkten for Espen Aarseth nir han
analyserar cybertexter: alla texter frdn dato-
rer - fran Internet eller fran dataspel - om de
sd bara existerar en kort stund pa en bild-
skdrm, och producerats i estetiskt syfte. For
att forsta fritidsrollspelen battre, kan man
jamfora dem med cybertexter. Aarseth menar
att cybertexter och tryckt litteratur skiljer sig
pa flera avgorande sitt. Mediet kan i cyber-
texter vara en del av berédttelsen i sd matto att
det &r en integrerad del av kommunikatio-
nen. Maskinvaran &r programmerad sa att
den inte sldpper till en textsekvens innan l4-
saren/spelaren har utfort vad Aarseth kal-
lar en semiotisk sekvens, ”and this selective
movement is a work of physical construc-
tion that the various concepts of “reading”
do not account for” (se not 12). Lasningen
skulle alltsa enligt Aarseth inte bara forsig-
gaihuvudet pa ldsaren, den dr dven ”extra-
noematic”, utanfér sinnena darfor att hin-
dren finns utanfor texten. Utan ndgra vidare
jamforelser kan noteras att spelledarens roll
i fritidsrollspel dr att sédtta upp hinder som
spelarna maste overvinna for att kunna ga
vidareiberittelsen.

En annan vésentlig skillnad ror den tid
som avsitts av ldsaren/spelaren. En roman
pa 300 sidor tar nagra timmar att ldsa, med-
an ett dataspel séllan avverkas pa mindre
dn 30-40 timmar. Inte sdllan behver spela-
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ren hjélp for att ta sig hela vagen fram vilket
inte ldsaren i fatoljen behover. Jamfort med
romanldsningen krdvs bade anstrdngning
och uthallighet for att fullborda ett dataspel
eller ett fritidsrollspel. For detta nya sétt att
lasa har Aarseth lanat ett uttryck fran fysi-
ken, ergodisk (fran grekiskans ergon och ho-
dos, arbete och stig). Aarseth skriver: “In er-
godic literature, nontrivial effort is required
to allow the reader to traverse the text.” 2 Av
detta foljer att det &ven maste finnas icke-er-
godisk litteratur, och dit hor den tryckta, dér
detenda “utanfor sinnena” som kravs for att
lasaren ska kunna ta sig igenom texten, dar
att han/hon da och da vénder blad samt
ogonens rorelser over boksidorna.

Ytterligare en stor skillnad dr upphovs-
mannens/kvinnans syn pa berattelsens lin-
jaritet och antalet berattelser. Hur man &n
véljer att ldsa en bok, finns i de flesta fall for-
fattarens intention att skriva en enda berét-
telse invidvd i dess kronologi. I icke-ergodisk
litteratur kan beréttelsen uppfattas olika,
tolkas och ges olika mening av ldsaren, men
ldasaren kan inte vilja bort de explicita moj-
ligheterna i beréttelsen. I ergodisk litteratur
kan ldsaren/spelaren ibland vilja i vilken
ordning héndelser ska komma, och darfor
sétts linjdriteten ur spel. Flera olika beréttel-
ser kan utvecklas beroende pd vilken vig
spelaren tar genom texten. Lasaren dr med-
forfattare eftersom hans/hennes val paver-
kar historien.

En MUD &r pa samma gang ett datorpro-
gram och ett utrymme pa en server som till-
handahaller plats f6r en ny form av spel eller
social cybersamvaro ddar du som spelare inte
vet vilka de andra spelarna dr. I en MUD
finns ingen egentlig borjan pa beréttelsen for
spelaren och heller inget riktigt slut. Man
loggar in med en karaktér och vili doménen
kan man tala med andra karaktérer, bara ga
omkring eller utforska stallet grundligt. Dar
kan finnas monster som maste besegras eller

gdtor som vantar pa att 16sas. Har existerar
parallella men dven asynkrona berittelser
samtidigt. Spelare uppmanas att konstruera
bakgrund till sin karaktdr, och dessa berit-
telser finns att ldsa pd Internet. De utgor en
mangd sma historier som vdvs in i de histo-
rier som faktiskt utspelas pa MUDden. Spe-
laren kastas framat och bakat i MUD-tiden,
karaktdrer kommer och gar, nya historier
borjar samtidigt som andra slutar. MUDden
kan liknas vid ett cocktailparty dér folk kom-
mer och gar, tar kontakt med andra, eller later
bli, &ter, dricker, dansar eller léngtar déarifran.
Séllan talar man med alla, nagra gér tidigt
fran festen, nagra kommer sent. Den enda ge-
mensamma ndmnaren dr den fysiska platsen
dér festen halls, samt mojligen vardparet.

Oavsett aterblickar, byte av perspektiv
och andra berattartekniska grepp, finns for
den tryckta litteraturen forfattarens beréttel-
se med en borjan, ett mittenparti och ett slut.
I ergodisk litteratur fungerar inte ldsningen
s, utan

when you read from a cybertext, you are
constantly reminded of inaccessible strate-
gies and paths not taken, voices not heard.
Each decision will make some parts of the
text more, and other less, accessible, and you
may never know the exact results of your
choices; that is, exactly what you missed.
This is very different from the ambiguities
of a linear text. And inaccessibility, it must
be noted, does not imply ambiguity but, rat-
her, an absence of possibility - an aporia. **

Den som viljer att ldsa slutet pa deckaren
forst, laser inte ergodiskt, utan tjuvkikar
bara och gor kanske ldsningen mindre arbet-
sam. Men den som spelat dataspel vet att det
ibland dr omdojligt att ta sig tillbaka for att
prova alternativa védgar ndr man vél passe-
rat vissa, av spelet uppsatta trosklar. Linja-
riteten forsvinner helti MUDdarna. Beréttel-
sen dr i full gang nédr en ny spelare kommer
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Bilden illustrerar ett kapitel som tar upp skillnaden mellan var varlds religion och den i rollspelen. lll. ur Deities and
Demigods av Skip Williams, Rich Redman och James Wyatt (Wizards of the Coast, 2002).

in, och nédr denne loggar ut, fortsatter berét-
telsen trots detta.

Sé beroende pa vilka val man gor, kom-
mer beréttelsen att sluta pd olika sétt. I data-
spelen kommer en spelare att prova en vig
tills karaktdren inte kommer vidare eller
dor. Sedan borjar spelaren om igen, med
samma karaktér, eller en nyskapad, menen
annan vég, och tills han/hon antingen ger
upp eller kommer till slutet. I en MUD spe-
lar man irealtid, och for varje val man gor,
viljer man bort alla andra mojligheter, och
just det tillfallet dr for alltid forlorat. I den
form av fritidsrollspel som mer och mer spe-
lasidag, det som kallas fri form, dr den fasta
beréttelsen av underordnad betydelse, och
improvisation den huvudsakliga berattar-
tekniken. Genom att se pa uppbyggnaden

av fritidsrollspelens kollektiva muntliga be-
réttelser ser vi tydligare hur de &dr integrerade
ien social kontext.

Tarningen ar kastad!
Det dr fran regelbdckerna som spelare och
spelledare forst far sin information om spe-
lets forutsdttningar. Men det som i varje en-
skild situation kommer att avgora om nagot
lyckas eller ej &r térningen. Vid strid slar man
for traffar med vapen och for hur vial man
lyckas 6verraska sin motstandare. Tarning-
en avgor om man klarar fysiska utmaningar,
om man uppticker fillor eller om man blivit
lurad av en smidig forsiljare. Sa nér spelle-
daren borjar rassla med tarningar bakom sin
skdrm, vet spelarna att nagot ar pa géng.
Under fritidsrollspel flyter dialogen inte

— 19 -
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lika latt som nar ndgon laser hogt ur en bok
eller som nar ett teaterstycke spelas, och
mycket tid gar at till att fa upplysningar om
omgivningarna och om nya figurer som dy-
ker upp. Ett slags spelsprak pa svengelska
med en egen syntax, och med olika dialekter
beroende pa vilket spel man spelar har ut-
vecklats: “Jag lagger en clw pa honom”, ” M-
U:n vann initiativet”, "Han gor en d-sexa
plus tre i skada om inte goblinen klarar sej-
vet”. Att samtala dr en konst, och det dr 14tt
att bryta mot etiketten om man &r ovan att
fora samtal med fangelsevakter, ogres och
adelsdamer. Rollspelandet &r inte alltid
nodviandigt for handlingen, men kan ge en
mustigare bakgrund.

Nar spelaren skapar en karaktir i ett fri-
tidsrollspel anvénds tdrningen for att fast-
stdlla forhallandena mellan olika egenska-
per hos figuren. I D&D slér man fram vérden
som bestdimmer styrka, intelligens, vighet,
karisma, visdom och konstitution. Dessa
virden avgor vilken typ av yrke karaktdren
kan ha. Forutom yrke ska spelaren vilja vil-
ket kon och vilket slags varelse karaktdren
ska vara: manniska, alv, dvirg, orch, gnom
eller hybridformer. Vissa stdende konflikter
finns mellan olika grupper vilket gor det
svart for vissa karaktirer att 6verleva, men
rollspelandet blir desto intressantare.

Spelaren ska dven vélja en moralkodex
till sin karaktér. Den bestar av tva delar, den
etiska och den sociala. Man kan vara ond,
god eller neutral. Den laglydige erkdnner
hierarkier och rddande strukturer, medan
den kaotiske lever efter principen att det som
gynnar honom/henne mest i varje situation
dr det rétta.

Religion och virldsbild

Pa frdgan varfor man valde att basera sa
mycket pa religion och magii D&D svarade
Gary Gygax att grunden var berittelser i
form av myter, legender och sagor samt att

gudar sjalvklart skulle finnas med i spelet ef-
tersom han menar att tron pd hogre makter
dren av grundstenarna for all méansklig kul-
tur. Gygax berittade att han forst langt sena-
re och av en slump laste Joseph Campbells
bocker om “the heroic quest” men att han
dnda fatt med alla de element som Campbell
tar upp, vilket han tolkade som att han Iyck-
ats attfa med den essentiella “mytologiska/
magiska kdrnan”." Efter nagra ar kom kritik
mot TSR Inc. fran ménniskor som ansag att
barn och tonaringar forleddes av spelet till
att dyrka djavulen och att dras till det ockul-
ta samt att konstruktorerna hédnade den
kristna tron. TSR formulerade da en strategi
for hur foretaget skulle forhalla sig till religi-
on och ockultism i sina spel. En punkt lyder
salunda:

The use of religion in TSR products is to as-
sist in clarifying the struggle between good
and evil. Actual current religions are not to
be depicted, ridiculed or attacked in any way
that promotes disrespect. Ancient or mytho-
logical religions, such as those prevalent in
ancient Grecian, Roman, American Indian
and Norse societies, may be portrayed in
their historic roles (in compliance with this
code of ethics).®

En viktig bestandsdel i D&D dr, som namnet
antyder, demoner, men dven halvgudar
(demigods) forekommer.

Spelets utformning bygger pa att gudarna
inte kan intervenera pajorden hur som helst,
de maste ha dodliga varelser (ménniskor, al-
ver, dvirgar, orcher, troll) som kanal for sitt
agerande. Dessa varelser &r inte styrda av
gudarna utan viéljer sjdlva, kanske utifrdn
sin tro. Gudar/halvgudar och demoner har
sina rumsliga doméner och sina verksam-
hetsomraden, de har relationer till varandra
med sympatier och antipatier.

I The Complete Priests Handbook (1990) till
D&D finns utokat material om religion till
hjélp for spelledare och spelare. Tanken dr
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att ju mer spelledare/spelare satter sig in i
dmnet, ju mer finns att rollspela kring. I
manga fiardiga dventyr &r uppgifterna
knapphidndiga och denna bok ar tankt att
fylla ut den kunskapsluckan. En spelledare
ska fundera 6ver hur mycket karaktdarerna
kanner till om kult, mytologi och andra reli-
gioners gudar. I fritidsrollspel brukar namn
pé karaktdrer eller non player characters
som &r knutna till en specifik person eller
varelse i ”var vérld” undvikas. Det blir en
Verfremdungseffekt som man inte vill ha.
Gudar och karaktédrer ska vara oskrivna
blad for spelarna att sjédlva fylla med person-
lighet, bakgrundshistoria och religits
askadning. Sa déarfor har man i The Complete
Priests Handbook skapat gudar for olika om-
rdden som karlek, litteratur och poesi och
krig och gett forslag pd hur deras religion
kan se ut. Man har dock avstatt fran att ge
dem namn och personliga drag.'®

Magiker sysslar med att ldra in nya troll-
formler, en tidsédande och kostsam proce-
dur som kraver guidning. Magin antas i fri-
tidsrollspelsvérlden oftast vara en sjélv-
standig kraft i universum som kan tdmjas
genom formler, gester och magiska foremal.
En magiker arbetar oftast for egen vinning,
till skillnad fran praster som handlar i sin
guds namn. Prasternas formler liknar magi-
kerns, men skiljer sig pa nagra avgorande
punkter. Prastens formaga att gora under-
verk definieras i D&D som en kraft prasterna
far fran sin gud via meditation och bon.
Présterna &r oftast likekunniga och en mer
eller mindre explicit hierarkisering mellan
“magiker” och ”praster” genomsyrar spel-
ens logik.

ID&D dyker det upp inte bara drakar och
demoner. Pa det ondas sida finns ett stort
antal varelser som i vissa fall hamtats fran
varldslitteraturen, folktron, myter med mera.
P& TSR, Inc. sammanstélldes en méngd av
dessa monster och varelser i sarskilda mons-

termanualer.” Négra dr bekanta: basilisk,
brownie, centaur, chimera, devil, djinni, dry-
ad, efreeti, elf, ettin, gargoyle, ghost, ghoul,
giant, goblin, golem, gorgon. Till de redan
kidnda skapades ett antal nya monster och
varelser. Det dr upp till spelledaren och spe-
larna om man vill att ett mote med dessa ska
sluta i en konflikt eller inte. Hur en karakt&r
bemoter dem man tréffar ligger till en del i
valetav moral.

Lordagsnoje, litteratur

eller religionsutévning

Till det forsta fritidsrollspelet, D&D, ville
Gary Gygax skapa en s helgjuten varld som
mojligt. Han ansag att tron pa hogre makter
var grundlidggande f6r méanniskor och dér-
for drreligion och magi med i D&D. Efter kri-
tik frdn kristna som menade att fritidsroll-
spel forleder barn och ungdomar till ockul-
tism och djavulstro, utarbetades ett etiskt
stiallningstagande om hur religion skulle
anvindas i D&D. Religionen skulle finnas
for att gora spelets kamp mellan gott och ont
tydligare. Var varlds gudar och vér tids reli-
gioner skulle inte 6verforas direkt till spelen.
Istdllet skulle man skapa nya gudar och reli-
gioner speciellt for D&D som en del av den
kreativa processen nir man skrev ett dventyr
eller skapade en karaktar. Till hjalp for spe-
lare och spelledare har TSR, Inc. givit ut ma-
nualer med regler som sitter granser for ka-
raktdrernas agerande.

I fritidsrollspel som utspelasivaregen tid
eller i framtiden ser scenariot lite annorlun-
daut. Dar utgdr man framst fran den morka,
kaotiska sidan av religion och mystik nar
man bygger upp sin virld. Manniskorna/
karaktédrerna &dr inte alltid goda eller ens nor-
mala; samhaillet &r sa fyllt av ondska, lik-
nojdhet och perversioner att manniskorna
har svartatt vara goda. I framtidsspel av sci-
ence fictionkaraktir spelar religion i kon-
ventionell mening liten roll. Men den hogt

-2 -



Barnboken 2005: |

utvecklade teknologin har samma betydelse
sommaginide”“medeltida” fritidsrollspelen.

Vissa kristna grupper upprors over att
religion profaneras till ett 1ordagsnoje for
ungdomar. For andra aktualiserar spelen
hur man ska stilla sig till fiktivt vald. For
nagra dr “profaneringen” av vad man me-
nar vara ursprungliga myter fran Homeros
och eddorna svar att acceptera; myter ska
inte tas fran ett ssmmanhang och brukasi ett
nytt. Mot detta kan man argumentera att det
inte &r méarkligt att myter och folklore omska-
pas; det har skett och sker standigt bade i lit-
teraturens och religionens varld. Dock har
det aldrig skett i den omfattning eller det
tempo som skeridag. Kulturglobaliseringen
har i fantasyvérlden bade en form och ett
innehall som litt sprids. Fritidsrollspelens
och populdrlitteraturens bruk av myter kan
vara en paminnelse om tva grundldggande
villkor for hur religiosa texter formedlas. For
det forsta kan vinotera hur kreativiteten i be-
rdttandet alltid finner uttryckssétt som ar
kongruenta med det sammanhang de fram-
fors i. For det andra att mytologiska motiv-
komplex nastan alltid har ett underhall-

Noter
1 Fine 1983:9.

2 Information om wargames finns bl a pa
faculty.virginia.edu/setear/students/
wargames/page 1.htm.

3 Fine 1983:13 samt www.rpg.net/
news+reviews/columns/lynch01may01.html.

4 Elliot & Aylot. wso.williams.edu/orgs/
warp/resources/dungeon.html.

51 Shared Fantasy: Role-Playing Games and Social
Worlds (1983) citerar Gary Alan Fine Stephen
Lortz artikel “Role-playing” i Different
Worlds 1979:1:36-41.

6 Rollspel som fritidssysselsittning 1997:13-14,
samt Fine 1983

ningsvérde utover sin religiosa betydelse.
En bra historia &r en bra historia - oavsett
om den gestaltas vid spelbordet, vid ligerel-
den eller i poesins form.

Unga manniskor uppvuxna i sekularisera-
de samhillen kommer inte alltid i kontakt
med religion pa det sitt som tidigare var det
konventionella. I fritidsrollspelen méter de
myter och religiost beteende omformulerat
till underhéllning. Vi kan idag inte veta om
detta dr en 6vergdende modetrend eller om
det pa sikt kommer att paverka det faktiska
religionsutévandet.

Alla svar finns inte i bocker, sdrskilt inte nar
det géller fantasy-kulturen. Jag har i mycket
fatt forlita mig pa uppgifter fran spelare, fran
forséljare och fran Internet. Ett stort tack till
alla dem som sa livfullt och roligt berattat
om sin hobby!

Detta ir en forkortad och uppdaterad version av
en artikel som tidigare har publicerats i Svensk
religionshistorisk arsskrift 2001.

7 Ibid, s. 19-20

8 E-postbrev till forfattaren 2001-02-08
9 Fine 1983:246-247

10 Dahlqvist et al. 1991:37 ff

11 http:/ /wso.williams.edu/orgs/warp/
resources/dungeon.html

12 Aarseth 1997:1

13 Aarseth 1997:3

14 E-postbrev till forfattaren 2001-02-10
15 Martin & Fine 1991:111

16 Allston 1990

17 Gygax 1979
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