Spela hemma

Né&r jag flyttade tillbaka till min lagenhet i H6karangen stéllde jag inte sangen i sovrummet.
Dar stéllde jag datorn. Och alla mina &tta miljoner bocker. Och en Gverbliven soffgrupp. Infor
vanner beréattar jag att sovrummet numera ar mitt bibliotek, "dér vi kan dricka kaffe och
konjak". Jag gillar frasen mitt bibliotek.

Men det ar skitsnack. Mitt bibliotek &r ett dataspelsrum.

Det har visar pa tre saker:

1. Jag ar en fafang fane som larvar mig infér mina vanner

2. Jag har ibland svart att sta for mitt dataspelande (schizofreni)

3. Man drémmer om hobbyrummet, snickarboa, tradkojan, whatever. Stallet dar man kan
lasa in sig och pula.

Till rAga pa elandet gillar jag inte kaffe med konjak. Jag gillar 16jliga drinkar med
parasoller, neonrér, tomtebloss och 14 olika spritsorter. P4 Alandsbé&tar. Men det hor inte
hit.

Ett dataspel kan bli ett virtuellt hobbyrum. En varld som suger in manniskan, eftersom bra
spel kraver total koncentration. Naturligtvis &r renodlade hobbyrum battre, aven vad géller
dataspel. Men det kan vara svart att f& fram argumenten, sarskilt i forhallanden. For att inte
tala om i barnfamiljer.

Mitt tips ar — anvand ordet hemmakontor. Det later laskigt nyttigt.

En bekant till mig (en pappa) har lange talat om att képa bostadsratten under dem. For att
anvanda som kontor. Hehe. Jag vet nog vad han ville gbra dar. Men kdpet blev aldrig av. Nu
fortsatter han ha datorn i sovrummet istéllet.

— Det skulle bli for stokigt med datorn i vardagsrummet, sager han. Och jag vill inte ha den
dar vi tar emot géaster. Datorer ar fula. Jag stor ingen nér jag spelar i sovrummet. Jag
har hérlurar pa mig. Spel blir battre med hoérlurar.

Perfekta pappahobbyn

Faders spelande ar fascinerande. Dataspel ar verkligen den perfekta pappahobbyn. En oas av
lek bland plikterna. Typiskt ar att papporna far ndgon timme éver mellan att barnen somnat
och att de sjélva klappar ihop av trotthet. Vilket underbart alternativ till teve! Eller till att
lasa bocker. Dock ska man inte prioritera dataspel framfor karlek.

- Jag brukar borja spela nar barnen och frun gatt och lagt sig, sager en bekant. Ibland blir
hon lite sur. Men det &r ett satt att komma ifran allting. Att tanka pa nadgot annat. Jag
kliver in i en miniatyrvarld. Jag knapper pa datorn, kopplar upp mig, hittar en polare pa
ICQ. Sedan testar vi att kdra spel mot varandra.

Har borjar problemen. Var drar man gransen. Jag forstar min van, samtidigt som jag nog
inte skulle upptrada pa samma satt.

Nar spel ar bra ar det en kreativt utvecklande aktivitet som dessutom star till snabbt
forfogande utan forberedelser, resor eller liknande. Och som dessutom erbjuder socialt
umgange och nya vanner (via Internet).

Men visst kan dataspel slita pa ett forhallande.

Just att sjalva aktiviteten i sin fysiska form ar sa autistisk for omgivningen.

Visserligen — det gar bra att spela dataspel ihop med partnern. Till och med valdigt bra. Men
det kraver intresse frdn bagge. Och man kan inte krava av sin partner att denna ska vara lika
intresserad som man sjalv.



— Vi har spelat polisspel ihop — jag och min fru, sdger en snut i bekantskapskretsen. Vi
sitter och klurar pa problemen ihop. Det ar riktigt kul.

Sjalv har jag mest varit med om att flickvanner stallt forstrodda fragor, i ett forsok att
forsta vad jag haller p4 med. For att sedan pa fester infor andra bedyra att de inte begriper
vad det & som fascinerar. Tevetittandet har i alla fall en omedelbar social funktion, man
delar en upplevelse passivt tillsammans. Det gar att citera farbror Barbro i Nilecity och
skratta ihop vid frukostbordet. Det ar svarare med dataspel. Aven om man kan forsoka ("Who
wantsch to sching a schang!?”).

Jag har traffat par som kopplar ihop var sin dator i ett litet natverk hemma och dédar
varandra, under stoj och glam. Skoj, men ovanligt

Dataspel och fortryck

Man kan havda att det faktum att sa f& kvinnor spelar dataspel ar en del av patriarkatet. En
del av mannens fortryck. Om onyttig lek ofta ar skamligt for en man sa ar det snarast
forbjudet for en kvinna. Mycket fa smabarnsmammor har det sociala modet att lara sig flyga
en F16 framfdr datorn, samtidigt som ungarna skriker och pappa byter bldjor.

Likadant pa vara arbetsplatser. Mannen lar sig genom lek den senaste tekniken. Kvinnorna
arbetar resultatorienterat med sina uppgifter (nu generaliserar jag naturligtvis, men jag
har sett det handa s& manga ganger pa samtliga arbetsplatser jag jobbat pad). Det ger
resultatet att mannen bland annat med hanvisning till sina framlekta kunskaper far hogre
I6n.

Jag arbetar ofta som larare (i webbproduktion). Aven dar ser jag tydligt hur manliga elever
tillater sig sjalva att leka sig fram till kunskap. Medan kvinnliga elever ofta rapluggar och
inte vagar slappa loss forran de kanner att de beharskar alla detaljer. Vilket de aldrig gor.
Eftersom ingen behéarskar alla detaljer.

Varfor blir det sd? Nar under uppvaxten forbjuds kvinnorna att leka? Spelindustrin har allt
sedan 1980-talet forsokt fa fram dataspelet som ska apellera till kvinnor. Med patetiska
resultat. Spel dar underhéllningsvald ersatts av gullighet. Naturligtvis blev de kommersiella
fiaskon. Kvinnor ar inte mesigare an man.

Den stdrsta kvinnliga dataspelssuccén ar istéllet Tetris. Ett mycket enkelt spel dar klossar
ska placeras i ratt ordning. Jag laste nagonstans (jag tror det var Aftonbladets kvinnobilaga)
att tetrissuccén hos kvinnor beror pa att spelet tilltalade en “6nskan att skapa ordning”.
Fruktansvart. Det kan inte vara sant. D3 tror jag att en intressantare ledtrad ar att manga
kvinnor har kdpte tevespel (tex Playstation). Dar kan man roa sig med rappare spel ar
kvickare att satta igang och beharska.

De flesta moderna dataspel (jamfort med tevespel) ar komplicerade saker, som kraver flera
timmars 6vning for att beharskas. Jag tror att en viktig del av fortrycket ar att fa kvinnor
med gott samvete kan dgna dessa timmar at nigot totalt anti-nyttigt. Samtidigt som samhallet
via samtliga media pumpar in tesen att det ar helt okej for kvinnan att dgna hur mycket tid
som helst &t utseendet. At att behaga.

Vi har inget jamstallt samhalle forran kvinnor kan spela Civilization. Tror jag. Fast min
vaninna Sus haller inte med, hon har en annan teori.

- Visst kan jag tycka om att spela dataspel, sager hon. Men jag anser nog anda att
fantasivarlden ar alltfor begransad. Jag gillar inte de fasta ramarna och det tror jag ar
kvinnligt. Man tycker om att félja begréansningarna och spela enligt spelets regler. Spel
ar gjorda for man. Av man. Jag vill bryta mot reglerna — men tillats inte gora det. Det gor
spelandet trist i langden.

Sus funderingar knyter an till en annan tankegang. Dataspel tar generellt sig sjalv pa stort
allvar, som produkter betraktade. Men bland marknadsférare heter det att kvinnor
appelleras av sjalvironi. Ett exempel &r bilar gjorda for kvinnliga képare. De har skojiga
namn som Twingo och Clio. Man tycker om siffernamn, som Volvo S70 och BMW 525.



Dock gillar Sus spelen Grim Fandango och The Dig. Aventyrsspel. En genre som traditionellt
tilltalar kvinnor. Den som ar intresserad av kvinnor och dataspel kan for évrigt med férdel
bestka webbplatsen www.womengamers.com.

Tolerans eller gor slut

Naja — forhallanden och dataspel ar kanske inte omojliga ihop. Man kan inte kan krava att
partnern ska dela alla hobbies man har. | stéllet ar det bra nog med 6msesidig uppmuntran
och gladje 6ver att den andra har kul. | samsta fall far man néja sig med tolerans.

Finns inte toleransen ska man gora slut.
Jo, det ska man.

Riktigt krangligt blir det nar dataspelandet borjar markas i hushallsbudgeten. Det hander
latt. Datorn som kops pé personalkop ar ju inte gratis. Aven om det inte ar dar gralen borjar.
De flesta anser att datorn ar en nyttig investering, osakert varfor. For barnens skull, kan
man dra till med. Sedan sparkar man igdng Half-Life.

Gralen brukar boérja vid tredje spelet, ungefar. Eller vid 3d-kortet. Eller vid den svindyra
joysticken, som ar absolut nddvandig for att bemastra Falcon4. Vilket ar extra jobbigt
eftersom Falcon4 kanske var det tredje spelet.

Vad kostar det egentligen att spela dataspel? Rakna bort datorn. Den ar ju inképt for barnens
utveckling in i det nya informationssamhallet. Eller for att du maste ha den for ditt jobbs
skull (bast ar naturligtvis om du kan vara arlig och sdga som det ar — ”jag vill spela™). Fyra
spel om aret bér man kunna beta av. Det blir 2000 spann. Och s lite hardvaruprylar for att
héalla datorn i trim. 1000 till? Det blir totalt 3000 om aret — 250 kronor i manaden.

Och 250 kronor i manaden marks inte s mycket. Det dar far ni grala om sjalva. Golf ar inte
billigare. Inte damskor heller. Och en fredagskvall framfér datorn ar garanterat billigare an
en fredagskvaéll p& krogen. A andra sidan ska man ju inte spela dataspel om man hellre vill
vara pa krogen. D& ska man vara pa krogen.

Dataspel har berikat hemmamiljén. Annu en kul grej att géra om man inte kan eller vill ut.
Varken mer eller — framfor allt — mindre.



Vi har faktiskt fikapaus

De amerikanska federala myndigheterna har forbjudit offentliganstallda att spela dataspel pa
arbetstid. Det anses vara en stold av skattebetalarnas pengar.

Gud s& dumt.

Kan man tanka sig nagot nyttigare for effektiviteten 4n sma kreativa andningspauser. Att
utmana jobbarkompisarna pa lite Starcraft.

Ett tag jobbade jag som formgivare pa Sveriges Riksdag Ett fruktansvart stalle. Men kul anda,
eftersom jag tréffade min baste dataspelsvan dér. Vi brukade spela kuta-skjuta-spelet
Shadow Warrior i natverk nar intrigerna pa informationsenheten blev for vidriga. Vi
brukade spela vid andra tillfallen ocksa.

Riksdagstjanstemannen blev férbannade pa oss.

De havdade att de arbetade mer. Och det stdmde kanske — om man maéter arbete i tid. Men inte
om man raknar i produktion. Jag och min dataspelsvan producerade lika mycket som nagon
annan. Det ar har skon klammer. Folk som inte gillar dataspel pa& arbetsplatser raknar arbete
i tid.

Det kan man naturligtvis inte gora.

Dessutom &r det skillnad pa tid och tid for dataspelshatare pa arbetsplatser. P4 Riksdagen var
det helt okej med 30 minuters fikapaus. Men inte okej med 20 minuters dataspel. Det hjalpte
inte att vi hivdade att vi har faktiskt fikapaus nar de klagade.

Numera har dataspelsvdnnen egen firma. Och spelar oerhért mycket dataspel, utan att forlora
i effektivitet. Narhelst han far en kreativ torka i huvudet kopplar han upp sig pa Internet och
spelar taktikspelet Myth Il. Och det &r ju en helt ny och spannande tanke. Att sdga upp sig. Och
starta eget. Bara for att f& spela dataspel. Dessutom géar det bra for min kompis och hans lilla
firma.

Dataspelskonkurs

Jag gillade aldrig de chefsknappar som fanns i en del spel forr i tiden. Tryckte man pa den
kom det upp ett trist kalkylblad istallet (nar jag jobbade p& dataspelstidning skojade vi om
tvartomknappar, som ersatte kalkylprogram med dataspel om chefen kom férbi). Undrar
varfor chefsknapparna forsvann. Ett gott tecken. Kanske har det trots allt blivit |attare att
spela pa jobbet.

For det finns arbeten dar kloka arbetsledare uppmuntrar spel. Jag jobbade en gang pa en
webbyra. Dar spelades det mycket natspel, jobbarkompisar emellan. Vanligtvis dker foretag
ut pa aventyr ndgon gang per termin. Kor go-cart, klattar klattervagg eller spelar brannboll
i grongraset. Dataspel gor det mojligt att kdra sana har sma trivselaktiviteter standigt i
trevliga doser. Det blir inte samma flashurtiga gangaktivitet som normalt ar fallet vid
personalsammankomster. Men man far anda chansen att ha kul tillsammans samt att piska
chefen.

Samtidigt kommer jag ihag foretaget som satt under webbyran. Dar spelades det mer &n
friskt. Det spelades jamt. Strategispelet Warcraft Il. De gick i konkurs efter ett tag, tror jag.
Fast det kanske berodde pa att de inte fick nagot att gora. Men de blev nog valdigt duktiga pa
Warcraft Il.

Det finns forresten en riktig utmaning, vad galler dataspelande pé jobbet. Att lura IT-
avdelningen att uppgradera datorn sa att den klarar Det Nya Haftigaste Spelet. For enda
anledningen att k6pa ny kraftfull dator &r att spela spel. Ingen annan typ av applikation
kraver lika mycket kapacitet. Om man inte gor tung bildbehandling eller filmer som Jurassic
Park. Och det ar f& som gor sadant.



Jag kanner ingen som lyckats motivera inkdp av ett voodookort till sin jobbdator. Det vore en
bedrift som berattigar till portratt i dataspelarnas Hall of Fame.

Men nog fasen har folk gnallt om jobbdatorns seghet bara for att kunna kéra kuta-skjuta-
spelet Unreal. Med gott resultat. Och till stor nytta for féretaget! Dataspelarna ar oftast de
piggaste datoranvandarna. Det ar dataspelarna som klarar av att 16sa de mest knepiga problem
som jobbarkompisarna rékar ut for. Det ar dataspelarna som vet vad som hander inom IT. Och
sadana ska ett foretag forsoka behdlla om de vill klara sig i framtiden.

Ska ni anstélla nagon i en teknikintensiv bransch? Fraga om de spelar mycket dataspel.
Erbjud dem sedan ett duktigt grafikkort och 3d-ljud istallet for nadgra tusen mer i manaden.
Och s&g att han eller hon far spela pa arbetstid. Ni far en hangiven och duktig medarbetare.
Att det inte handlar om en arbetsskygg odugling far ni kolla i 6vrig intervju. Varning utfardad
om han ar for duktig pa Warcraft Il.

Venedigresan

Dataspel pé jobbet ar inte bara sjalva spelandet. Det ar ocksa ett bra samtalsamne i
fikarummet, om man missat Vita logner och alla andra sapor.

En sot illustration till detta ar vad som hande min kamrat Anders. Han satt pa ett flygplan,
bakom ett par véalkladda konsulttyper. Anders horde vad de pratade om:

— Du ar val mycket i Venedig nu?

- Ja, det ar jag.

”Cool snubbe som bor i Venedig ofta”, tankte Anders och lyssnade vidare.
— Hur ar det dar da?

- Det ar fint. Valdigt fint. Men jobbigt. Man far hoppa pa& markiserna.
Nu blev Anders lite konfunderad.

— Jaharu. Jag har inte kommit dit annu. Men jag kommer val. Hoppa pa markiserna? Nagra
schyssta vapen da?

Nu fattade Anders att de talade om Lara Crofts aventyr i Tomb Raider II.

Dataspel pa jobbet ar dessutom mer an forstroelse. Det ger dven 6vning i viktiga egenskaper.
Taktik och strategi, till exempel. Hur manga mellanchefer har inte gatt pa dyra seminarier
for att lara sig saker de istéallet kunde 6va upp i bra dataspel. En van till mig pastar pa
fullaste allvar att han utnyttjade taktiska erfarenheter fran dataspel for att hindra
nedlaggningen av hans barns daghem.

> warface on :: ...som man brukar saga i natspel.

Aventyrsspel ger erfarenhet i att prova till synes helt absurda I6sningar p&d omdijliga
problem. Kuta-skjuta ger erfarenhet i aggressivitet, vilket ar en alltféor underskattad
egenskap i manga situationer, bade i arbete och privatliv. Kontrollerad aggressivitet — nar
den behdvs, istallet for ineffektiva rallarsvingar mot allt och alla.

Mest paverkat av dataspel ar — foga forvanande — utvecklingen av nya datorprogram. For inte
sa lange sedan jobbade man med datorn via idiotiska textkommandon (chdir, dir c:, osv).
Sedan kom Macen med sitt manskliga granssnitt. Och darefter windows. Bagge ohyggligt
paverkade av dataspel, dar ju arbetet med granssnittet gar ut pa att gora avancerade
processer enkla med hjalp av begripliga symboler och signalsystem.

Kan man styra romerska imperiet i ett dataspel kan man nog fixa ett bra satt att styra
datorn, tankte de som gjorde forsta versionen av Mac OS (inbillar jag mig).
Livet ar ett strategispel

Men till syvende og sidst ar det strategispelen som ger nyttiga lektioner. De grundlaggande
taktikerna ar att forsoka beta av motstand i mindre delar samt att kraftsamla. Garna halla
inne med anfall till andra aktorer trottat ut varandra. Vi vill oftast inte vara sddana som



utnyttjar dylika tekniker i vart umgange med andra. Men vi lever i en ofullstandig varld. Det
finns de som slipper, men de har tur. De flesta kommer da och da i situationer som kraver
strategi. Vanligen ar vi alltfor konfliktradda och later oss bli utmandvrerade. Spela
strategispel och dra slutsatser istallet. Prova i nasta loneférhandling, om du nu tycker hégre
I6n ar nagot att ha (hog l6n ar dverskattat).

Strategi behdver dessutom inte vara konflitinriktad. Den kan anvandas till mer. Till att lagga
upp projekt, till exempel. Eller till att definiera svarigheter. Vad ar styrkan och svagheten
hos min arbetsgrupp? Bor vi satsa pa det vi ar bra pé eller ska vi forsoka fa fram bredd?
Kan vi delegera?

En mer privat nytta av dataspel fick jag nar en pilotvan tog upp mig i sitt lilla enmotoriga
flygplan. Trots att jag aldrig suttit vid spakarna i en cockpit férut kunde jag flyga utan
problem. Alla instrument var vélkdnda. Tack vare otaliga timmar i flygsimulatorer. Till min
forvaning var det mycket enklare att flyga pa riktigt an i dataspel. Min van blev lite chockad.

Tank sd nyttigt om man sitter pa charterplanet och bagge piloterna dor. Lat bara bli att
skrika ”Tally-ho, var ar tyskarnas javla Messerschmitts” till de férundrade
flygvardinnorna.



Att doda en skordetroska

Jag spelade Command & Conguer pé Internet en natt mot en australiensare. Dumhuvet
skickade fram sin skordetroska alldeles for langt - jag plockade den med ett par ivriga
stridsvagnar.

Jag skulle snart fatta ndgot fundamentalt i livet. Natspel &r mycket mer komplicerat &n
singelspel. Australiensaren var plétsligt mer an dumdryg.

Han var forbannad.
— Du ar en lejmer! Du dédade skdrdetroskan! Du &r en lejmer!
- "Lejmer"?

Jag hade brutit mot en regel. Ddda aldrig fiendens skérdetroska. En regel som inte ndmns i
nagra manualer. Bara en kutym, egentligen. Typiskt for natspel. Oskrivna lagar som skiljer
nyborjaren (newbien) fran de erfarna. De invigda.

Nar jag jobbade pa dataspelstidningen Interface och tillvaron blev alltfér sorgsen kunde jag
oOvervaga sjalvmord. Men jag brukade ténka:

— Tar jag livet av mig missar jag ju framtidens dataspel.

Med sadan fortrostan klarar man allt. Sarskilt om var hyllade frilans Anna L kom pa besok.
Hon var trevlig — och den forsta verkliga manniska jag traffat som bevisligen spelade natspel.

- Internet, sa Anna L. Jag spelar Air Warrior pa Internet.

Jag hade 1993 mycket vaga begrepp om vad Internet var. Air Warrior hade jag visserligen
last om (en flygsimulator skriven for natspel). Men Anna L utrustade mig med det viktigaste
en natspelare behéver. Ursakter for forlust. Varav den mest anvandbara var:

— Jag tror inte jag har uppkoppling via optokabel.
Med detta ville man pasta att man hade vunnit om bara Telia hade battre kablar.

Anna L gifte sig smaningom i Las Vegas. Sjalv blev jag ganska snabbt av med min svendom,
bade vad galler natspel och vad fasen Internet egentligen ar. Natspelandet inleddes med
Warcraft, ett underbart litet strategispel.

MoOte i rymden

Kompis Vesslan hade PC, Warcraft och modem. Jag hade en mac, Warcraft och modem. Det har
kommer aldrig att fungera sa Vesslan och jag till varandra. Och s& ringde mitt modem upp
Vesslans modem.

Uppkopplingen gick igang. Det fungerade.

Vara trupper motte varandra i cyberrymden. Alla de tekniker man 6vat in i spelandet mot
datorn fungerade inte langre. Motstandaren kontrollerades av en manniska. Kvaliteten pa
spelandet gick upp 347 decibel!

Jag vann forsta spelet, stangde bryskt av modemet, ringde upp Vesslan, skrek at honom,
Vesslan skrek tillbaka (ndgot om "optokabel"?), jag skrek igen, slangde pa luren, kopplade
pa modemet, spelade mot Vesslan. Och si fortsatte det hela natten.

Sedan dess é&r jag fast.

Det ar lustigt hur dataspelsrecensenter ofta klagar pa bristen pa nya idéer. Det ar inte sa
konstigt att vi spelar samma spel som 1990 (fast med battre grafik). Nu spelar vi ju mot
varandra! Det har fordndrat dataspelandet i grunden. | traditionellt dataspelande mdter man
resultatet av en programmerares vedermaodor i form av en s kallad Al (artificiell
intelligens). Dessa Al &r mer eller mindre korkade. Listar man ut hur fiendens bad guys



tanker dodar man dem ganska latt, oavsett om det handlar om ett fientligt rymdimperium i ett
strategispel eller en MiG-29 i en flygsimulator. Trist. P4 natet moter man manniskor.

Irrationella manniskor. Olika méanniskor. Fegisar som lurpassar (kallas "campers™) eller
vaghalsiga anfallare (kallas "rushers” — en specialform ar anfallstokiga nybdrjare som
kallas "newbie-rushers™). Skickliga men langtrakiga strateger som bygger upp sitt spel
med petimetersinne och alltid vinner (om man inte kommer pa deras knep, varfor de
paminner om Al:n i singelspel). Korkade typer som offrar skordetroskor.

Ibland blir man nastan kar i sin okande motspelare pa andra sidan jordklotet, bara for att han
spelar sa... vackert? D& ar det en frojd att forlora. For att inte tala om hur kul det ar att
vinna. Och efterat 6verdsa varandra med lovord.

Alla manniskor har kreativitet. Vissa far utlopp for den i ett anfall med tio zerks, tre ghols
och en dwarf.

Framfor allt transmogrifieras dataspelandet. Det blir inte bara en kul lek. Det blir en social
aktivitet, dar man traffar massor med nya manniskor. Fran hela varlden (aven om det ar fa
fran tredje varlden, det ska erkannas). Overhuvudtaget ar det lustigt hur socialt och trevligt
det ar att doda vanner, bekanta och okanda medmanniskor. Ett lattare satt att umgas?

Har ar din varld

Vald i dataspel ar kansligt. Det kan man begripa. Det ser mer dramatiskt ut att spranga
motspelaren med granatgevar i Quake an att sla en springare i schack. Podngen ar att det
egentligen ar samma sak.

Det maste vara roligt att vara spelmakare och gora ett bra natspel. Istallet for att leverera en
linjar historia som spelarna foljer, var och en for sig, ger man oss ett universum. Dar kan
vi spranga alla bojor. Med ett beldtet ”varsagod” far jag hela varldar att leka i av
programmerarna. Tank att skapa ndgot och sedan se tusentals manniskor ha skojigt i denna
skapelse. Vilken tripp.

Sjalvklart bildas det kompisgéang pa dessa lekplatser. Vad galler natspel kallas de i
formaliserad form klaner. De har inget med fjollor i vita kdpor att gora.

Klaner har oftast sin borjan IRL (In Real Life). Tva kompisar som spelar ihop. Den ene
traffar nagon trevlig typ pa Internet, som i sin tur har en kompis. Eftersom alla fyra gillar
varandra startar man en spelklan. Har man trevligt ihop drar klanen oftast till sig nytt folk,
da dessa gillar stamningen. Vips 4r man internationell. Klanen jag just nu tillhér — Birka
(www.fire.se/birka) — har nar detta skrivs medlemmar i Holland, Finland, Sverige,
Kalifornien och Osterrike. Den yngste medlemmen &r 14 och den &ldste 37.

Till slut vet man ganska mycket om sina klankompisars liv och leverne, trots att man aldrig
traffat de flesta. Man chattar mycket mellan spelen. Oftast tar smapratet fem ganger sé lang
tid som sjalva spelandet (svenska spelwebben Fragzone har en speciell webbplats for
klaner — klanwatch.fragzone.se).

Vid ett tillfalle traffade vi svenska birkarianer vara finska klankompisar. Vi tog farjan till
Abo och sedan bil till det lilla samhéllet Lohja, dar de bor. Det intressanta var hur val deras
personligheter stamde dverens med respektive spelstil. | dvrigt vet jag inte om projektet
egentligen var att rekommendera. P& nagot satt ska man undvika att traffa virtuella vanner.
Det ar ungefar som att ha sex med kvinnliga kompisar. Man gar for langt.

Pizza och natspel

Det galler saklart inte nar man spelar i lokala natverk.

Vanligast ar sakert att jobbarkompisar mots pa jobbet, dar natverken finns fardiga datorer
emellan. Det hander ocksa att man tar med sig hemdatorn till en kompis och kopplar upp sig.
Roligast ar dock att traffas ett gang polare och ta sig in pa ndgons arbetsplats efter arbetstid.

Vi ar ett gang som gor detta en gang i halvaret, ungefar. Det brukar bli nostalgispelande av
gamla favoritspel (Duke Nuk’em) och delivery-pizza. Undrar vad méanniskorna som normalt



jobbar pa dessa datorer skulle saga om de visste att jag gomt spelfiler i deras systemmappar,
for att de inte ska upptackas till nasta spelkvall.

Numera boérjar det bli séllsynt med folk i min narhet som spelar singelspel i nya dataspel.
Istallet kastar man sig omedelbart ut pa Internet, i jakt p& multiplayer-servrar. Det har
gatt sa langt att det i flera spel finns simulerade natspel! Med datastyrda "natkompisar" (sa
kallade bots) man kan spela mot i multiplayer-scenarier. Fullstandigt absurt. Sarskilt med
tanke péa att dessa bots (i till exempel Unreal) ar mycket duktigare an 99 procent av alla
verkliga dataspelare.

Annu har jag inte tagit livet av mig. Tack vare dataspelen?

Daremot har mina narmaste vanner dodat mig ett otal ganger.



Faktaruta till kap 1
Dataspelsankan

Eva bor tillsammans med Gd&ran i en férort i s6dra Stockholm. Paret ndrmar sig 40-
arsaldern och har tvd sma dottrar. De verkar ha ett bra forhdllande. Dock spelar Goran
mycket dataspel. FOr det mesta ar det inget problem.

— Jag gillar Gorans dataspelande, sager Eva. Det verkar roligt och det ger honom en hel del i
utbyte. Men ibland ar det trist. Géran kan bli s& engagerad att han inte hor nar jag talar
till honom.

Framfor allt spelar Goran natspel pa Internet.

— Han har ett helt liv online som jag inte &r delaktig i. Det kan gdra mig svartsjuk. Och
ibland blir jag sur. Framfér allt om han sitter och spelar hela kvallen och inte tar nagot
initiativ till att géra ndgot av det som maste goras - sarskilt om jag redan har nattat
tjejerna. Men normalt delar vi hyfsat lika p& arbetsuppgifterna i hemmet sa det har
intraffar nastan aldrig. Det ar inte s& att jag sliter i mitt anletes svett nar han sitter och
spelar. Och jag hade blivit lika sur om han hade suttit framfor teven som framfor
dataskarmen.

- Jag tycker det ar battre att han spelar dataspel jamfért med om han skulle ga pa puben
med polarna. Spelar han dataspel &r han d&ndd hemma och kan hjélpa till nar det behovs.
Men om han skulle féredra att ga till puben &r det hans ensak — s& lange han tar ansvar
for hemmet och barnen.

Familjen bor i en trea — G6ran har sin speldator i sovrummet.

— Jag kan bli stord av att Gdran spelar nér jag ska sova, sager Eva. Ibland blir jag
forbannad — helt tokig. Sarskilt om jag tycker att jag gjort det mesta hemarbetet. Fast
d& brukar Goran sluta spela. Han slutar ocksa spela om jag vill prata eller gosa.

Men oftast tycker Eva det &r sként nar Goran spelar.

- Det innebér att jag far vara lite ensam, sager hon. Jag kan sova i soffan, skriva, surfa pa
min egen dator, lasa eller titta pa teve. Goran gillar inte att se pa teve, men det gor jag.
Det funkar dven at andra hallet, GOran passar pa att spela nar jag vill géra saker ensam.
Vi lever inte i symbios — och vi har ingen lust att gtra det heller.

Eva hade spelat en del dataspel nar nar hon blev ihop med Géran 1991. S& i borjan av
forhallandet spelade de tillsammans pa Goérans gamla Atari. Nar Eva sedan blev gravid spelade
hon nastan jamt.

— Men nufértiden néar barnen finns spelar jag bara ibland, sédger Eva. Jag tycker inte att jag
far ut s& mycket av det. Men jag tycker fortfarande att det ar kul. Daremot efterfragar
jag inte spelkontakter pa natet. Jag har sd himla mycket kontakter med folk i mitt jobb
att jag ofta blir matt pa dem.



Klanen WCC:s uppgang och fall

Spelklanen WCC (Warhammer Combat Clan) startade februaril998 med syftet att i grupp
spela taktikspelet Myth p& natet. Initiativtagaren var en trevlig typ, kand under spelnamnet
Klaus Saltz. Klanen véxte kvickt och bestod - féorutom Klaus — snart av medlemmar med
namn som Makeshift, =M, Jacknape, Sybarit, Gehennom, Cryptorchid och Underdog.

Natspelsversionen av Myth — och efterfdljaren Myth Il Soulblighter — spelas pa ett ganska
kaotiskt stalle som heter b.net (forkortning av Bungie Net, spelmakarna bakom Myth heter
Bungie). Som alla motersplatser for natspel dyker det upp alla méjliga knepiga typer pa
b.net. Skdmtare, fuskare, viktigpettrar, myspysar, nybdrjare, tjurskallar, genier, hygglon
och dumskallar av alla nationaliteter och aldrar blandas friskt. En klan bestadende av nagra
vanner som spelar ihop kan vara ganska skdn avkoppling frdn den sociala anarki som annars
rader.

Klanen WCC hade tva regler: Inget fusk och inga férolampningar. Som brukligt ar i taktik—
och strategispel pa natet chattade man mycket mer an man spelade. Regeln om férolampningar
kom sig ur detta. Det blir latt trist stamning om ndgon mest skriver meddelanden i stil med
”H60h, Gehennom suger fett” eller "nu ska du do, Makeshift”. Aven om det gors i avsikt att
skoja.

Klanens upphovsman Klaus var uttalad ledare. Han bestamde bland annat vilka nya
medlemmar som skulle f& vara med. Och i borjan — néar allt var frid och frojd — fungerade
ledarskapet bra. Till saken h6ér dessutom att Klaus var den dverlagset béste spelaren. Det gick
sa langt att en skamtregel snart uppstod: ”Rule number 1, never attack Klaus”. Inneborden
var att om man var sd dum att man anfoll Klaus fick man skylla sig sjalv.

Snart hade WCC vunnit rykte och &ra pa b.net — spelarna ansags trevliga och skojiga att spela
med. Ett WCC-spel borgade for kvalitet. Men snart kom forsta krisen. Medlemmen Sybarit
agerade oftast vard for natspelen, eftersom han hade snabbast internetuppkoppling (att agera
vard i natspel kallas oftast for att hosta, efter engelskans host). Sybarits vardskap blev dock
snabbt kontroversiellt. Han brukade kasta ut spelare om han ansag att de brét mot regeln mot
forolampningar. Och Sybarit kastade ut dem utan forvarning.

— Dessutom blev Sybarit 16jligt tjurig, sdger Klaus.

Beteendet retade klanmedlemmen Underdog. Han protesterade — och fédde darmed den forsta
konflikten i WCC. Synen pa Sybarits beteende blev ett uttryck for personliga motsattningar.
Man kom heller aldrig ndgonstans i grélet. Istéllet slutade Underdog att spela da Sybarit var
vard.

Vid ett tillfalle var ledaren Klaus bortrest — han dverlat ledarskapet tillfalligt pa Sybarit.
D4 fordjupades konflikten. Sybarit tog in en ny typ av spelare i klanen.

- Jag kallar dem for formalister - till skillnad fradn originalmedlemmarna som var easy
going, sdger Underdog. Formalisterna ville ha talarordning nér vi chattade. Man skulle
begéra ordet.

De tva typerna av spelare kom att utgora tydliga fraktioner. Vid ett tillfalle meddelade
Underdog att han skulle sluta skriva WCC med stora bokstaver i sitt namn (en namntagg
skrivs vanligen Namn ~KLAN, tex Underdog ~WCC). Istéllet skulle han anvanda sma
bokstaver (Underdog ~wcc).

- Det var ju pa skoj men samtidigt for att provocera, sager Underdog. Jag gick ur spelet,
bytte till sma bokstaver och kom in igen. Varpa resten av easy going-fraktionen gjorde
samma sak. Det har kan man tycka var barnsligt. Det tyckte jag ocksa. Barnsligt och
ointressant. Sa jag gick ur WCC.

Nar detta skedde hade WCC funnits i sex-sju manader. Luften gick ur klanen. Formalisterna
bildade en ny klan — MCC (Madrigal Chamber of Commerce). Easy going-fraktionen bildade



klanen LC (uttyds Living Casulties, eftersom medlemmarna ansags sig vara 6verlevande offer
efter WCC-gralen). Klaus hade slutat spela, eftersom han inte hade nagra pengar efter en
semester och darfor inte kunde betala telefonrakningen. Istallet blev han i sin franvaro nadgon
sorts kultfigur pa b.net. Framfor allt i Living Casulties underhdlls sorgen och saknaden efter
Klaus.

WCC levde vidare pa sparldga. Nar sa Klaus kom tillbaka blev han genast tillfragad av LC om
han inte ville bli medlem déar. Nar han accepterade, rord av tillgivenheten, uppstod den
lustiga situationen att han var officiell ledare fér WCC samtidigt som han spelade fér LC.
Klaus insag sitt misstag och gick tillbaka till WCC. Samtidigt uppstod en ny och starkare
klan — Birka. Dar samlades hela easy going-ganget. Nar nast siste originalmedlemmen i
WCC (=M) gick over till Birka dog WCC till slut.

Dock har Klaus WCC-taggen kvar i sitt spelarnamn.

FOTNOT. Senaste nytt: Klaus Saltz har lyckats skaka liv i klanen WCC igen — med nya
medlemmar. Besok dem pa webbadressen leela.janton.fi/wcc.






