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Förord

Rollspel är en snabbt växande ungdomsrörelse. Idag intresserar
sig drygt 21 000 ungdomar för denna fritidssysselsättning. Den
kom från USA till Sverige på 80-talet. Framförallt är det pojkar
som ägnar sig åt rollspel.

Under senare år har en stundtals intensiv debatt i medierna hand-
lat om eventuella samband mellan vissa våldshandlingar och
rollspelande. Massmediadebatten har lett till ett flertal motioner
i riksdagen som ifrågasatt att den ungdomsorganisation som or-
ganiserar rollspelande ungdomar, Sveriges Roll- och Konfliktspels-
förbund (SVEROK), får statligt stöd för sin verksamhet.

Eftersom rollspel engagerar en stor och växande grupp ungdomar
är det viktigt för Ungdomsstyrelsen att följa verksamheten och
förmedla fakta om rollspel som fritidssysselsättning. Rapporten
har ambitionen att ge ett perspektiv på rollspelen och ge underlag
för diskussioner.

Rollspel som fritidssysselsättning har sammanställts av utrednings-
chef Martin Börjesson och informationschef Birgitta Myrman
och är i huvudsak baserad på ”Rollspel – en kartläggning av fritids-
rollspelandet och dess betydelser” (PM Ungdomsstyrelsen 1996-
05-31) av Thomas Öhlund.

Stockholm i mars 1997

Leif Linde
generaldirektör
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1. Inledning

U N G D O M S S T Y R E L S E N
R A P P O R T E R A R

ollspel är en relativt ung fri-
tidssysselsättning som fram-
förallt engagerar pojkar. Det
introducerades i Sverige i slu-
tet på 1970-talet. Rollspel
saknar tävlingsinslag, det går
inte ut på att någon skall
vinna spelet, utan syftar is-
tället till att skapa spänning

krav på demokratisk uppbyggnad, antal medlemmar och
regional spridning som ställs för att få statligt bidrag till
verksamheten. Föreningen hade under verksamhetsåret
94/95 drygt 21 000 medlemmar i åldrarna 7–25 år.
SVEROK:s verksamhet beskrivs i avsnittet Rollspel som
organiserad fritid.

Vad är då detta nya – rollspel? I avsnittet Rollspel som
företeelse beskrivs vad rollspel är, hur det går till och hur
många och vilka ungdomar som spelar.

Syftet med rapporten är att ge ett perspektiv på roll-
spel som fritidssysselsättning för ungdomar och att ge
underlag för diskussioner. För att undvika förväxling är
det viktigt att skilja ut rollsspelet från andra spel med
gemensamma drag, som t.ex. de terapeutiska och peda-
gogiska och andra näraliggande spel. Under rubriken
Olika former av rollspel definieras dessa så kallade behand-
lande och liknande spel.

Forskningen om rollspelskulturen är mager. Det finns
inte mycket forskning varken internationellt eller i Sverige.
Ungdomskulturforskarna har ännu inte funnit skäl att
ägna sig åt denna relativt nya form av fritidssysselsätt-
ning. Den forskning som finns kommer framförallt från
USA där man på 70- och 80-talen uppmärksammade
rollspelskulturen. Sedan dess har intresset för rollspel ut-
vecklats enormt bland ungdomarna och spridit sig till en
mångdubbelt större grupp.

Debatten har visat att det finns starka åsikter i
vuxensamhället om rollspelens karaktär. Ungdomarna har
visat att det finns ett stort intresse för rollspelen. I avsnit-
tet Avslutande diskussion förs en diskussion om det är så
att rollspel är en bidragande orsak till våldshandlingar
eller en meningsfull fritidssysselsättning.

r
genom ett kollektivt fantiserande och samarbete. Att det
saknar grund i tävlandet är ovanligt i dagens fritids-
sysselsättningar framförallt då det gäller fritidsaktiviteter
som i huvudsak vänder sig till pojkar. Den stora drivkraf-
ten är istället att träffas för att ha roligt på fritiden.

Att spela rollspel är en snabbt växande ungdomsrö-
relse. Den fångar alltfler, både pojkar och flickor, även om
flickorna fortfarande är i minoritet. Spelmarknaden växer
och nya spel utvecklas i snabb takt då det kommersiella
intresset är mycket starkt.

Under de senaste åren har rollspel diskuterats flitigt i
massmedia. Omdömena har både varit positiva och ifrå-
gasättande. Ibland har kritiken varit mycket hård och
rollspel har anklagats för att bidra till, eller till och med för
att ha en direkt avgörande betydelse för olika brott. Det
har i alla tider funnits ungdomar och grupper av ungdo-
mar i olika ungdomskulturer som genom sitt intresse för
populärkulturen många gånger väcker vuxenvärldens oro
och stundtals avsky. Ibland finns det grund för oron
ibland inte. Därför är det viktigt att ta debatten om roll-
spel på allvar.

Massmediadebatten har föranlett diskussioner bland
riksdagens ledamöter där bl.a. Ungdomsstyrelsens god-
kännande av statliga bidrag till Sveriges Roll- och Konflikt-
spelsförbund, SVEROK, har ifrågasatts i ett antal motio-
ner. Kulturutskottet har med anledning av detta uppma-
nat Ungdomsstyrelsen att genomföra den föreliggande
studien av rollspelskulturen.

SVEROK är det ungdomsförbund som organiserar
rollspelande ungdomar. SVEROK är sedan 1992 god-
känt för grundbidrag, dvs. organisationen uppfyller de
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2. Vad är rollspel

rollspel började spelas som
fritidssysselsättning i USA
i början av 1970-talet. I
Sverige introducerades det
knappt tio år senare. Före-
gångare till rollspelen fanns
redan under 1950-talet. I
USA utvecklades en hobby

att simulera historiska slag under spelmässiga former, s.k.
konfliktspel. Denna spelform kom att utvecklas under
1960-talet för att under 1970-talet bli mer strukturerad
och formaliserad. Man skrev ett utförligt regelverk som
visade hur man kunde använda regler i en fantasy-miljö
liknande den som beskrivs i bl.a. Tolkiens böcker och
med figurer som drakar, magiker och troll osv.1

I och med att fantasy-stridsspelet hade fötts, och att
dess popularitet blev stor, utvecklades ett helt nytt spel.
Till spelet användes tennfigurer med olika påhittade per-
sonliga egenskaper, äventyrsinslagen kom att domineras
av att t.ex. försöka hitta skatter, döda drakar och rädda
fångar. Ett utförligt regelverk utformades som bestämde
vilka villkor som gällde för att dyrka upp lås, hur man
använde sig av magi etc. Miljön för spelet kom att bli t.ex.
underjordiska gångar ochgrottsystem, ”dungeons”
(fängelsehålor).

Det första och fortfarande det största spelet, dvs. det
mest sålda och spelade, är Dungeons and Dragons. Det
kom ut på spelmarknaden som ett hobby- och fritidsspel
1974. Det dröjde till 1981 innan det första svensk-
producerade rollspelet Drakar och Demoner kom ut. Se-
dan dess har ett tjugotal olika rollspel givits ut på sex
svenska förlag.

Olika former av rollspel
De rollspel som diskuteras i denna rapport är de som
ungdomar spelar på sin fritid, spel där man finner sina
miljöer och intriger med hjälp av fantasi och tärningars
utfall. Det finns emellertid andra näraliggande spel som

används inom andra områden och som har gemensamma
drag med rollspel. I dessa spelar deltagarna också roller
med olika innebörd och funktion. Vi skall här beskriva
några av dem. Vi benämner dem behandlings- respek-
tive pedagogiska spel. De förstnämnda är psykodrama,
forumteater, socioanalytiska rollspel och pedagogiska roll-
spel. Andra näraliggande spel beskrivs i avsnittet Nära-
liggande spel.

Psykodrama2 är en form av psykoterapi där männis-
kors personliga konflikter, känslomässiga problem och
relationer till andra gestaltas i roller. Spelets viktigaste funk-
tion är att synliggöra individuella problem. Processen
styrs och handleds av en terapeut.

Forumteater utgår ofta från ett färdigskrivet manus
som spelas inför publik. Syftet är att publiken ska bryta
in i spelet för att ta över roller och därigenom förändra
händelseförloppet. Forumteater har som mål att synlig-
göra och visa vägar ur olika former av förtryck.

I ett socioanalytiskt behandlingsspel utvecklar delta-
garna insikter om hur individ och samhälle ömsesidigt
påverkar varandra utifrån egna erfarenheter. Deltagarna
ska därigenom få verktyg att upptäcka ogrundade åsikter
och attityder, att bryta sig ur t.ex. passivitet och bidra till
att utveckla kritiska och ansvarskännande människor.3

Inom pedagogiken används spelet framförallt som en
inlärningsmetod. Som pedagogisk metod används roll-
spel till att konkretisera kursavsnitt, ge handlings-
beredskap inför vissa situationer, bearbeta problem med
mera.

Likheterna mellan rollspel som fritidssysselsättning och
behandlings- respektive pedagogiska spel är få. Den tyd-
ligaste likheten är att processen inom de bägge verksam-
hetsinriktningarna styrs mer eller mindre aktivt av en
ledare som också introducerar handlingen.

När det gäller skillnaderna är de flera och mera bety-
delsefulla. En skillnad är att man i behandlings-respek-
tive pedagogiska spel utgår från en verklig situation. I
rollspelet är det med hjälp av fantasin som spelet skapas



6

och leds framåt. Detta är en konsekvens av att det i roll-
spelen under spelets förlopp uppstår situationer på grund
av tärningens slumpmässiga resultat. I dessa spel leds spe-
let vidare på grundval av deltagarnas beteendemönster,
sprungna ur tidigare erfarenheter. En annan viktig skill-
nad är att behandlingsspel och pedagogiska spel bygger
på fysisk aktivitet, man gör något istället för att enbart
prata eller lyssna. Det traditionella rollspelet som ungdo-
mar ägnar sig åt är däremot en verbal lek. Det är genom
samtal, diskussioner och förhandlingar som spelet går
vidare. Däremot kan de levande rollspelen sägas vara
teaterlika (mer om detta under rubriken Olika sätt att
spela rollspel).

En annan skillnad rör deltagarnas motiv och förvänt-
ningar. I behandlingsspel och pedagogiska spel  deltar
man för att få ny kunskap om sig själv eller omvärlden. I
rollspelet är syftet uteslutande att få förströelse och ge-
menskap.

Näraliggande spel
Utöver dessa rollspel finns andra näraliggande spel som
inte ligger inom ramen för de fritidsrollspel som avses i
denna rapport. Ett av dessa är konfliktspelen. Konflikt-
spelens ursprungliga spelform var krigsspel där man si-
mulerade historiska krigsslag. Spelet hade en spelplan
där olika markörer föreställde olika förband på fältet.
Denna ursprungliga spelform har sedan utvecklats och
överförts till fiktiva teman, t.ex. rymdslag eller fantasy-
slag. Ett typiskt konfliktspel som säkert många – särskilt
pojkar – har provat på är spelet Risk. En annan variant av
konfliktspel är avancerade två-spelar-spel som simulerar
historiska slag och fälttåg och då ofta från andra världs-
kriget och napoleonkrigen. En speciell form av konflik-
spel spelas brevledes, antingen via e-mail eller postgång
(s.k. play by mail).

Figurspel (på engelska, table top) kan liknas vid
konfliktspelen. Skillnaderna är att man inte har någon
spelplan och att spelpjäserna är tennfigurer (3–5 cm
höga). Att måla och modifiera spelfigurerna är ett minst
lika viktigt inslag som själva spelandet. I figurspelen an-
vänds ett snarlikt regelsystem som i rollspel. Brädspel
(boardgames) är en likartad spelform där man till skill-
nad från figurspel utgår ifrån en spelplan.

Killer är ett spel där spelarnas agerande regleras genom
ett utförligt regelverk. Killer skiljer sig från rollspel ge-
nom att det har ett starkt tävlingsinslag. Spelet/tävlingen
börjar med att deltagarna inte känner till övriga deltagare
i spelet. Varje deltagare tilldelas av spelledaren/tävlings-
ledaren en identitet, t.ex. ett namn, ett foto eller ett sig-
nalement på en av de övriga deltagarna vilken han ska
eliminera.

En deltagare får en viss tid på sig för att eliminera sin
motståndare. Tävlingsledarens uppgift är att granska de

metoder som har använts och att bedöma om försöket
har lyckats eller inte, t.ex. om det funnits vittnen, om
oskyldiga blev skadade eller om brottet hade kunnat av-
slöjas. De som blir eliminerade är utslagna ur spelet/täv-
lingen medan vinnaren går vidare till nästa omgång och
ges en ny motståndare av spelledaren/tävlingsledaren.
Vinnare blir den siste överlevande eller den med flest
poäng.

Under mitten av 1980-talet lanserades även ”roll-
spel” som dataspel. Utomlands benämns de som
”äventyrsspel” (adventure games). Dataspelen kallas data-
rollspel i Sverige. Spelens komplexitet har utvecklats allt-
eftersom datateknologin har gjort framsteg. Spelen kan
karakteriseras som avancerade spel inriktade på problem-
lösning och poängsamling. De spelas ofta individuellt,
men går att spelas av flera spelare samtidigt. En utveck-
ling är att genom modem koppla upp sig mot en server
via internet så att flera personer kan spela samtidigt. Man
kan kommunicera, samarbeta eller strida mot varandra i
realtid via tangentbordet i dessa spel som är gjorda för
fleranvändare.

Samlarkortspel (Collectible card games) är ett nytt fe-
nomen som på en mycket kort tid har attraherat många
spelare. Det första samlarkortspelet publicerades, hösten
1993. Från detta första samlarkortspel, ”Magic: The
Gathering”, har sedan antalet spel ökat till ett femtiotal
under hösten 1995.

Denna typ av spel är en kombination av vanliga kort-
spel, t.ex. Uno, bridge etc. och samlarbilder, t.ex. hockey-
kort och ”filmisar”. Varje kort har en given funktion i
spelet och vissa kombinationer av kort vinner över andra
kortkombinationer. Kortspelen är stora till sitt omfång,
ett spel kan bestå av mellan tvåhundra och femhundra
kort. Reglerna för de flesta samlarkortspelen är omfat-
tande, de kan ha en regelbok omfattande över 50 sidor.

I den fortsatta framställningen avser benämningen
rollspel enbart spel som fritidssysselsättning.

Rollspel som
fritidssysselsättning
Rollspel spelas av två eller flera spelare som har blivit
presenterade var sin rollfigur, dvs. de föreställer olika fi-
gurer i en uppdiktad historia i en uppdiktad värld. Egent-
ligen är det frågan om scener eller situationer ur en upp-
diktad värld. En spelare fungerar som spelledare och har
till stor del ansvar för att äventyrets handling drivs framåt
samtidigt som han eller hon presenterar olika situationer
och äventyr under spelets gång. Spelledaren är den som
vet hur den uppdiktade ”världen” ser ut och vilka även-
tyr och överraskningar som väntar. Under spelandets gång
måste dock spelledaren vara beredd att improvisera och
kunna ändra handlingen utifrån hur spelarna agerar. Man
kan likna spelledaren vid en regissör i en pjäs som ingen
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av skådespelarna ännu har läst. Denna traditionella form
av rollspel är den vanligast förekommande och utgör för
de flesta av spelarna den första kontakten med denna
slags fritidssysselsättning.

Fine (1983) definierar rollspel som ” ... any game
which allows a number of players to assume the roles of
imaginary charachters and operate with some degree of
freedom in an imaginary environement.”.

Definitionen utgår från att individer i en grupp till-
sammans, genom tärningens slumpmässiga utfall, skapar
fantasikaraktärer eller figurer i en omgivning som ger dem
möjlighet till detta. Miljöerna eller fantasivärldarna kan
t.ex. föreställa det medeltida Europa, en värld i ett annat
solsystem eller en framtida verklighet på jorden. Genom
att spelsituationen både till handling och omgivning är
fiktiv saknas möjligheter till att direkta självupplevda er-
farenheter styr skapandet av rollfiguren. Detta har bety-
delse för graden av möjlig identifikation med de roll-
figurer som spelas. Fokuseringen på det verbala språk-
uttrycket försvårar en identifikation med den rollfigur
man spelar. Den fantasivärld som skapas tar alltså inte
respektive spelares privata liv och/eller fantasier som ut-
gångspunkter. Tärningskasten tillför ständigt oväntade
tillägg att bemästra.

Rollspelskulturen har utvecklat språkliga termer och
uttryck som används i umgänget för att definiera olika
typer av individer inom kulturen. Dessa uttryck, t.ex.
enter och kobolter, som härstammar från spelen eller
fantasykulturen används i det sociala umgänget och ofta
med ironiska inslag. De som spelar tillsammans lever
många gånger under mer eller mindre likartade villkor –
de är t.ex. klasskamrater som bor i samma bostadsområde
– och genom spelet skapas därmed en social och kulturell
gemenskap.

Rollspelskulturen innebär att dess medlemmar för-
värvar kunskaper om t.ex. fantasylitteratur och mytologi
samt historisk, naturvetenskaplig och social kunskap. För
att kunna bli en bra rollspelare, och därmed få en social
status inom kulturen, krävs intresse för och läsande av
bl.a. faktaböcker. Det gör att rollspel har en stark kopp-
ling till litterär produktion.

Rollspel har som nämnts till skillnad från andra säll-
skapsspel inget tävlingsmoment där en vinnare ska koras
i slutändan. Spelets grundläggande drag ska ses som ett
tillfälligt och fiktivt fantiserat sammanhang där spelarna
tvingas till förhandlingar och omförhandlingar om hur
olika situationer ska hanteras. Detta innebär att spelarna,
men även spelledaren visavi spelarna behöver samarbeta
för att driva spelets historia framåt.

För att kunna börja spela rollspel måste man köpa ett
nybörjarpaket med grundregler. Dessa är ofta omfattande,
upp till 300 sidor. De innehåller regler för hur man ska-
par rollfigurerna och instruktioner för hur olika äventyr

skapas. Det ingår även instruktioner för hur spelledaren
ska agera under spelets gång. I grundreglerna medföljer
tabeller och tärningar så att olika konflikter och strider
ska kunna avgöras enligt reglerade principer. I grund-
reglerna finns också en beskrivning av kampanjvärlden.
Kampanjvärlden är den uppdiktade värld där äventyret
utspelas. En regelmodul är ett tillbehör till grundreglerna
som utvidgar reglerna för spelets utförande. Med
kampanjmodul menas ett tillbehör där ytterligare delar
av kampanjvärlden beskrivs så att spelarna och spelledaren
kan göra spelets handling mer komplex. En äventyrs-
modul är en uppsättning grundregler som innehåller ett
färdiggjort äventyr. I äventyrsmodulen beskrivs intrigen,
olika situationer och beskrivning av motståndare och
birollsfigurer samt episoder som är nödvändiga för att
äventyret ska kunna utvecklas. De flesta rollspelen häm-
tar sin äventyrsmiljö från tre genrer som existerar inom
medier som litteratur, film och musik. De genrer som har
blivit importerade till rollspelen är ”fantasy”, ”cyberpunk”
och ”horror”.

Olika sätt att spela rollspel
Rollspel kan spelas på en rad olika sätt. Samma spel kan
spelas med olika grad av variation. Detta är ett vanligt
faktum i fritidssysselsättningar. Vem har inte någon gång
förändrat regler och förutsättningar när man spelat Mo-
nopol eller Fia med knuff?

Traditionellt rollspel har sin utgångspunkt i att spel-
ledaren presenterar ett fiktivt äventyr samt bestämmer i
vilken slags miljö handlingen ska utspelas. Under även-
tyrets gång gäller det för spelarna att samarbeta för att
klara av de situationer de hamnar i. Spelledaren har en
central roll att driva handlingen framåt och att presen-
tera de olika situationer som spelarna ställs inför. Genom
spelledarens försorg kan även t.ex. påhittade motstån-
dare, monster och birollsfigurer introduceras i handlingen.
Spelledaren är därigenom aktiv som ”medspelare” ge-
nom att föreställa olika och ofta tillfälliga biroller som
behövs för handlingens fortskridande.

Varje spelare måste skapa rollfigurens personlighet och
egenskaper innan spelet kan börja. Rollpersonens egen-
skaper, karaktärsdrag och egenheter kan ”skräddarsys” av
spelarna. I spelet finns det regler som skapar en viss ba-
lans mellan de olika rollfigurerna. Rollfigurernas egen-
skaper får spelarna fram genom att slå tärningar där 1
oftast är dåligt och 20 bra. På så sätt fördelas olika egen-
skaper hos rollfiguren såsom styrka, intelligens och t.ex.
magisk kraft. Spelledaren förbereder sig samtidigt genom
att med tärningarnas hjälp skapa motståndarnas och
birollsfigurernas egenskaper. När spelandet, äventyret,
startar agerar spelarna utifrån sina spelfigurers egenska-
per. Med agerande menas i det här fallet att spelarna
sitter runt ett bord och i stor utsträckning verbaliserar
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spelfigurernas roll i spelhandlingen.
När en viss situation dyker upp under spelandets

gång försöker spelaren agera utifrån rollfigurens egen-
skaper. Spelledaren har ett omfattande regelverk till sin
hjälp med tabeller, tillägg och modifieringar som avgör
de olika tärningsslagens betydelser. I en tänkbar situa-
tion slår spelaren en tärning för att se om rollfiguren
lyckas med det han tänker eller ska utföra. Spelledaren
kontrollerar tärningarnas utfall mot regelverket för att
avgöra om spelaren lyckas eller misslyckas med sin hand-
ling. Även spelsituationer som handlar om fiktiva stri-
der avgörs på detta vis.

I levande rollspel har ”teatermomentet” förstärkts på
bekostnad av papper, penna och tärningar. I stället agerar
spelarna ut sina rollfigurer fysiskt i en mer eller mindre
improviserad teaterpjäs. Spelarna har kläder passande sina
rollfigurer samtidigt som man försöker eftersträva en miljö
som överensstämmer så bra som möjligt med äventyrets.
Till skillnad från teater saknas det i levande rollspel ett
färdigt manus som bestämmer hur spelarna ska agera
eller vilken dialog som ska ske. Spelets handling utveck-
las därmed efter hand. Arrangörerna av det levande roll-
spelet bestämmer vilka olika förutsättningar som ska gälla
vid äventyrets start, vilka figurer deltagarna ska spela och
vilken klädsel som ska användas.

Olika rollspelsgenrer
Vilka spelformer ska räknas in under rubriken rollspel
och var går gränsen mellan olika slags rollspel? Man bör
ha i åtanke att variationen i det konkreta spelandet omöj-
liggör en strikt uppdelning och att rollspelens utveckling
och mångfald gör det allt svårare att på ett tydligt sätt
indela i olika genrer. Nya spelformer och användnings-
sätt tillkommer ständigt. Nedan görs en grov indelning
av några olika spelformer inom rollspel.

Fantasy är den största rollspelsgenren (se bilaga  för en
beskrivning av några av de vanligaste rollspelen). I denna
genre hämtas miljön för de olika speläventyren från en
fantasifull sagovärld där rollspelsfigurerna är riddare, troll-
karlar, munkar, tjuvar och så vidare. Motståndarna i spe-
len kan t.ex. ofta vara rövare, onda baroner, drakar eller
ondsinnade magiker. Äventyren baseras på ett traditio-
nellt sagoberättande som delar in karaktärerna i  goda
eller onda.

Inspirationskällor i denna genre kommer från littera-
turen, t.ex. författare såsom J. R. R. Tolkien, Robert E.
Howard, Michael Moorcock, Stephen Donaldson med
flera. Men även den europeiska sagotraditionen, t.ex.
bröderna Grim, romersk och grekisk mytologi är stora
inspirationskällor.

I Cyberpunk är äventyrsmiljön främst hämtad från en
postcivilisatorisk genre inom spelfilmen som nästan all-
tid utspelas i framtiden. Äventyrsvärlden som utgör ut-

gångspunkt för spelet är ofta präglad av cynism, storstä-
der och total nationell och etnisk uppblandning.
Nationalstaten har fått stryka på foten för storföretag. I
en del spel hämtas äventyrsvärlden från fantiserade sol-
system. Rollfigurerna är ofta hemliga agenter eller
”netrunners” (hackers) och deras egenskaper lånar ofta
drag från actionfilmer.

Inspirationskällor till denna rollspelsgenres spelvärldar
är t.ex. filmen Blade Runner (regi: Ridley Scott) och bo-
ken Neruromancer (William Gibson).

Rollspelsgenren horror hämtar främst sin inspiration
från Frankenstein etc. till modern och psykologiskt in-
riktad thriller/skräck. Rollfigurerna ska under spelets gång
bekämpa onda makter i vår egen nutid. Spelvärlden för-
söker således gestalta nutiden eller en nära föregående tid
så att den fantiserade miljön ofta är lik vår egen. Många
spel i denna genre har som grundläggande element att
det finns ett ”hot mot mänskligheten” vilket spelarna ska
försöka förhindra.

Inspirationskällor till dessa spelvärldar hämtas både
från litteraturen och spelfilmer, som t.ex. H.P. Lovecraft
och Clive Barker, samt olika varulvs- och vampyrlegender.

Det finns även mindre rollspelsgenrer som hämtat
inspiration till olika spelvärldar från t.ex. vilda västern,
andra världskriget och vikingatiden samt Bug Bunnys
tecknade serievärld. Från spelfilmer kan t.ex. James Bond
och Stjärnornas krig nämnas.

Hur många
och vilka spelar?
I en riksrepresentativ undersökning om ungdomars (13–
25 år) fritids- och kulturvanor som genomfördes hösten
1995 ingick bl.a. frågor om rollspel. Undersökningen
har genomförts av Per Nilsson och Bengt Larsson vid
Lärarhögskolan i Stockholm på uppdrag av Ungdoms-
styrelsen, Kulturrådet och Riksidrottsförbundet. Resul-
taten från slutrapporten är än så länge opublicerade och
kommer under 1996–97 att bli föremål för en mer ingå-
ende analys.

Av de som deltog i undersökningen svarade ca 16
procent att de under de senaste tolv månaderna hade
spelat rollspel åtminstone någon gång. Det innebär, om
man ser till hela ungdomsgruppen, att mer än 200 000
ungdomar under det senaste året spelat rollspel åtmins-
tone någon gång.

Det finns åldersmässiga och könsmässiga skillnader
när det gäller att spela rollspel. Pojkar/unga män sysslar i
större utsträckning med rollspel än flickor/unga kvinnor.
Andel pojkar/unga män som uppgav att de spelat roll-
spel någon eller några gånger i månaden eller oftare upp-
gick till 9 procent. Motsvarande andel för flickor/unga
kvinnor som spelar ungefär lika ofta uppgick till 3 pro-
cent. Bland de som uppgav att de spelat rollspel minst
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någon gång i veckan var pojkarnas och de unga männens
andel 4 procent medan flickornas och de unga kvinnor-
nas andel uppgick till ca 1 procent.

Bild 1. Ungdomar som under de senaste tolv
månaderna spelat rollspel någon/några gånger
i månaden eller oftare. 1995 (procent)

KÄLLA: LÄRARHÖGSKOLAN, STOCKHOLM, 1995

Det finns stora skillnader mellan de olika åldersgrup-
perna. Att spela rollspel är vanligast i 13–15-årsåldern
för att sedan minska ju äldre man blir. I åldersgruppen
13–15 år uppgick andelen som under de senaste tolv
månaderna hade spelat minst någon eller några gånger i
månaden till 13 procent. I åldersgruppen 16–18 år upp-
gick motsvarande andel till 6 procent och i åldersgruppen
19–25 år hade andelen sjunkit till 3 procent.

Fritids- och kulturvanestudien visar även att skillna-
der i social bakgrund inom gruppen ungdomar som spe-
lar rollspel inte är speciellt stor (förutom hos barn till
lantbrukare). Andel barn till föräldrar som är arbetare
och som uppgav att de spelat rollspel någon eller några
gånger i månaden eller oftare under det senaste året upp-
gick till 5 procent. Denna andel är obetydligt lägre än
motsvarande andel barn till tjänstemän, 6 procent, och
barn till högre tjänstemän och företagare vilkas andel
uppgick till 7 procent. Den grupp av ungdomar som
hade störst andel rollspelare återfanns i gruppen övriga,
dvs. barn till föräldrar som studerar, är arbetslösa etc. I
denna grupp var andelen som spelat rollspel 10 procent.
Barn till lantbrukare uppgav att de inte alls hade spelat
rollspel på månadsbasis. I denna grupp kan man bara
konstatera ett spelande på årsbasis.

Skillnaden i social bakgrund blir i stort sett densamma
också om man utgår från de som aldrig har spelat någon
gång. Bland barn till arbetare och tjänstemän uppgick
andelen som aldrig hade spelat rollspel till 85 procent.
Barn till föräldrar som är företagare och som aldrig hade
spelat rollspel uppgick till 84 procent, barn till högre
tjänstemän och som aldrig har spelat uppgick till 82 pro-
cent, medan andelen icke-spelande barn till lantbrukare
uppgick till 92 procent.

Bild 2. Andel ungdomar med olika social bak-
grund som under de senaste tolv månaderna
spelat rollspel någon eller några gånger i må-
naden eller oftare. 1995 (procent)

KÄLLA: LÄRARHÖGSKOLAN, STOCKHOLM, 1995
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3. Rollspel som
organiserad fritid

ungdomars fritid har ökat
under 1900-talet genom
skoltidens förlängning samt
genom att etableringen på
arbetsmarknaden skjutits
upp till 25-årsåldern under
1990-talet.4 Under samma
period har fritiden organi-
serats och rationaliserats i or-

ganisations- och föreningslivet, samtidigt har också
ungdomars icke-organiserade aktiviteter i populärkultur-
ens domäner ökat.

Sveriges roll- och konfliktspelsförbund (SVEROK)
är en snabbt växande ungdomsrörelse idag. Det är den
organisation som samlar ungdomar med intresse för olika
rollspelsgenrer och den är ett exempel på en ny organisa-
tion som mött flera negativa reaktioner.

Sveriges Roll- och Konflikt-
spelsförbund (SVEROK)
Sveriges Roll- och Konfliktspelsförbund (SVEROK) or-
ganiserar rollspelare i Sverige. Förbundet bildades för att
underlätta för konflikt- och rollspelsutövare att kunna
utöva sin hobby, för att kunna föra en dialog om rollspel
med myndigheter och bemöta synpunkter i media.5

Från SVEROK:s sida har man utarbetat en broschyr
som beskriver hur man bildar en förening. Modellen är
hämtad från föreningen Unga forskare och ger praktiska
råd på ett enkelt sätt. Många spelföreningar i SVEROK
är små och baserade på kamratrelationer vilket man från
förbundets sida tycker är bra, eftersom det ger en bra
träningssituation för att lära sig föreningsarbetet.

SVEROK ser rollspelandet som ett bra verktyg för
ungdomar att kunna få en konstruktiv fritid. Förbundet

är beredd att ta in nya spelformer inom organisationen
och vill fungera som en plattform för fritidsspelare inom
näraliggande spelformer. Förbundet stödjer t.ex. de lo-
kala spelföreningarna med information om hur de kan
söka bidrag för lokaler. Man har dock inte från förbun-
dets sida utarbetat några speciella regler för hur man ska
spela rollspel i de lokala föreningarna.

De olika rollspel som finns på marknaden recenseras i
föreningstidningen Signaler från SVEROK och i de olika
klubbtidningar (fanzines) som finns. De äldre spelarna
har börjat att skriva sina egna äventyr.

Föreningen har en projektfond för tjejsatsningar som
bygger på lokala föreningars initiativ. Det är dock främst
de större spelföreningarna som har resurser och tid att
arbeta aktivt för detta.

SVEROK arrangerar eller stödjer flera spelkonvent
och levande rollspel där förbundets medlemmar bl.a. får
rabatterade deltagarpriser.

Verksamhetsåret 1994/95 hade SVEROK 23 148
medlemmar.6 Av dessa var 21 061 personer i åldern 7–
25 år, dvs 91 procent av medlemsantalet. Andel pojkar
bland ungdomsmedlemmarna, 7–25 år, var 82 procent.
Samma verksamhetsår fanns det 726 lokala föreningar
representerade i 24 län. Lokalavdelningarna hade till-
sammans 55 987 aktiviteter vilket gör ett medeltal på 77
sammankomster per lokalavdelning.

SVEROK gjorde inför riksmötet 1996 en undersök-
ning om vilka huvudintressen och sidointressen de olika
lokala föreningarna har. Rollspel var i särklass störst, näs-
tan 50 procent av alla föreningar hade det som huvudin-
tresse. Levande rollspel var huvudintresse för ca 6 pro-
cent av föreningarna och som sidointresse för ca 42 pro-
cent av föreningarna. Till detta kan läggas aktiviteter som
t.ex. datorspel, figurspel och brädspel.
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Föreningsstidningen, Signaler från SVEROK, kom-
mer ut med fem nummer per år och har en upplaga på 3
600 exemplar. Förbundet ger ett produktionsbidrag till
ett tjugotal klubb- eller hobbytidningar (fanzines7).

Föreningen har ett administrativt kansli i Linköping
där den löpande administrationen utförs samt ett
verksamhetskansli i Lund där central verksamhet, media-
bevakning, ett AVI-system och FRAM-projektet har ut-
vecklats. AVI-systemet innebär att varje distrikt utser en
person eller grupp som ansvarar för distriktsadministration,
en person ansvarar för distriktets verksamhet, t.ex. spel-
konvent, levande rollspel och öppna turneringar och en
person ansvarar för information om förbundets verksam-
het inom regionen. FRAM-projektet innebär att förbun-
det vill vara medarrangör vid olika typer av arrangemang
och mässor för att visa upp sin verksamhet.

Spelkonvent
Det finns ett flertal nationella och en stor mängd lokala
och regionala spelkonvent. De nationella spelkonventen
arrangeras av större spelföreningar och många gånger till-
sammans med SVEROK medan de mindre anordnas av
lokala föreningar.

Spelkonvent med nationell prägel är bl.a. GothCon
(Göteborg), LinCon (Linköping) och StockCon (Stock-
holm) samt Uppcon (Uppsala) och Borås spelkonvent.
De större spelkonventen drar årligen ca 700 personer
som umgås och spelar under ett par dagar. Spelkonven-
ten håller till på universitet eller i skolor, dels p.g.a. av att
de behöver stora lokaler och dels för att många spelare
finns inom skol- och universitetsvärlden.

Spelkonventen har bidragit till att spelarna har ut-
vecklat en intresse-gemenskap. Genom socialt umgänge
med andra rollspelare har en kulturell gemenskap ska-
pats och blivit synliggjord – vi som spelar rollspel. Under
konventen indelas olika spelare i olika delkulturer, det
finns t.ex. ”kobolter” och ”enter”. Med kobolter menas
enligt rollspelskulturens språk de yngre spelarna som är
på konvent och spelar dygnet runt. Enter är de äldre,
kunnigare och lugnare spelarna. De som gör egen-
producerade fanzines har på konventen en chans att visa
upp sina tidskrifter.

Det spelas inte bara under ett spelkonvent, alla kon-
vent har t.ex. en auktion där rollspel utbjuds till försälj-
ning. Man ordnar film- och videovisning för de delta-
gare som inte för tillfället är upptagna med att spela. De
filmer som visas är ofta skräck, science fiction och fantasy,
tre filmgenrer som de flesta rollspelare är intresserade av.
Till detta kan läggas att filmerna ofta är otextade på grund
av att man vill se dem i originalversionen om detta är
möjligt.8 Det är vanligt att någon internationell gäst bjuds
in till varje spelkonvent. Gästerna är involverade i rollspel-
skulturen och brukar både ha ett seminarium och fung-

era som demonstrationsspelledare för ett engelsktalat roll-
spel. Spelare som har ett speciellt intresse för en typ av
rollspel, t.ex. ”levande” har även möjlighet att träffas på
speciella seminarier. Övriga aktiviteter under spelkonven-
ten är t.ex. teckningstävlingar och hatt- och kostym-
tävlingar vilka speciellt attraherar de som spelar levande
rollspel.

Spelkonventen är stora arrangemang där deltagarna
kan aktivera sig nästan dygnet runt. Det finns möjlighe-
ter för dem som är specialiserade på olika typer av spel att
kunna möta likasinnade. Spelkonventen planeras och
genomförs på ideell basis.

Rollspel under
konfirmationsläger
Västerås stift har utvecklat två rollspel som används vid
konfirmationsläger. Rollspelen, Vägen och Que Vadis, an-
vänds som ett komplement – tillsammans med levande
rollspel – i den ordinarie konfirmationsundervisningen.
Skälen är att rollspel är aktiverande, spännande och pe-
dagogiska.9 Rollspelet Vägen innehåller tre olika äventyr
som till största delen handlar om moraliska frågeställ-
ningar där konfirmandernas värderingar ställs inför en
rad svåra avgöranden. Rollspelet används för att förtyd-
liga för konfirmanderna vilka konsekvenser olika lösningar
och värderingar får. Rollspelen avslutas alltid med en dis-
kussion, ledd av konfirmationsprästen, så att moraliska
frågor och värderingar bearbetas.



12

4. Avslutande
diskussion

vi har i denna rapport
beskrivit rollspel som
fritidssysselsättning;
vilka som spelar roll-
spel, hur spelen går
till och hur den kul-
tur som utvecklats
kring rollspelen ser ut.
Vi har också gett en

bild av Sveriges Roll- och Konfliktspelförbund (SVE-
ROK), den ungdomsorganisation som organiserar
rollspelare i Sverige.

Att spela rollspel är idag en utbredd fritidssysselsätt-
ning och som en förhållandevis ny företeelse har det väckt
debatt. Både positiva och negativa röster har höjts.

Det är möjligt att anlägga en rad olika perspektiv på
ungdomars rollspel – och valet av perspektiv är avgö-
rande för hur man förhåller sig till rollspel som företeelse.
Samtidigt saknas på det hela taget vetenskapliga studier
om rollspelens betydelse. Under 1970-talet och första
hälften av 1980-talet publicerades ett antal nordameri-
kanska studier, men i Sverige har få seniora forskare in-
tresserat sig för området. Den aktuella litteratur som idag
är tillgänglig är därför i huvudsak uppsatser på universi-
tetets b-, c- och d-nivåer. I detta sammanhang kan näm-
nas att specialistläkaren i barn- och ungdomspsykiatri
vid Umeå universitet, Per Lindqvist, hösten 1996 på-
började en studie av sambandet mellan rollspel och vålds-
utövande bland barn och ungdomar. Det finns säkert
flera skäl till att forskarsamhället inte uppmärksammat
rollspelskulturen. Ett kan vara att rollspelskulturen främst
utvecklats i hemmet och därför inte utgör en egen defi-
nierad social form. Ungdomsforskningen tenderar att
upptäcka och intressera sig för ungdomskulturer främst
då de synliggörs gentemot ”vuxensamhällets” normer i
former av yttre stil, handlingar och attityder i det offent-
liga rummet.

Rollspel som redskap i
ungdomars identitetsarbete
I flera av de ovan nämnda universitetsuppsatserna har
man knutit an till den diskussion som utvecklats inom
senare års ungdomskulturforskning, vilken ägnats
ungdomars fritids- och kulturaktiviteter med utgångs-
punkt från dess betydelse för identitetsprocessen. Till de
viktigaste inspirationskällorna för denna forsknings-
tradition hör de arbeten som gjorts av den tyske pedago-
gen och forskaren Thomas Ziehe. Ziehe har argumente-
rat för att den samhälleliga ram som omgärdar ungdomars
identitetsarbete dramatiskt förändrats under den senaste
30-årsperioden, och att samhällets sociala och kulturella
moderniseringsprocesser lett till en kulturell friställning,
dvs. att ungdomarna i det moderna samhället inte längre
kan lita till att traditioner och invanda livsmönster är
giltiga. Därmed kan inte ungdomarna som tidigare ge-
nerationer ta över sina föräldrars sätt att leva, vilket inne-
bär både nya möjligheter och nya svårigheter.

Ungdomstiden är den period i livet då identitets-
arbete står i förgrunden, eftersom individen både skall
frigöra sig från barndomens osjälvständiga vuxenbe-
roende och kvalificera sig för ett självständigt vuxenliv.
Den jämnåriga kamratgruppen – gänget – fyller en vik-
tig funktion och framstår ofta som modell och norm-
skapare.

Den brittiske ungdomsforskaren Paul Willis har un-
derstrukit att ungdomars identitetsarbete består av ett
allvarligt experimenterande med olika identiteter och att
denna process kan karaktäriseras som ett symboliskt ska-
pande. Inte minst, hävdar han, lär sig ungdomar förstå
omvärlden och skapa sina identiteter genom att använda
sig av symboler och tecken från populärkulturen. Willis
har lyft fram att populärkulturella företeelser även ger
olika slags kompetenser och förmågor att använda sig av
i kommande vuxenliv.

Med utgångspunkt från detta perspektiv ligger det
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nära att betrakta rollspel som en konstruktiv fritidssyssel-
sättning; som något som framför allt ger många ungdo-
mar möjlighet till tidsfördriv och att ha roligt under so-
ciala former. Rollspelandets stora genomslagskraft tyder
emellertid på att det ger något mer; att rollspelandet ger
ungdomar möjlighet att förvärva spännande och
komplexa kompetenser. Spelet som sådant inbjuder både
till kreativitet och till ett lärande bl.a. i muntlig framställ-
ning. Förmågan att samarbeta under spelets gång, att
tvingas vara flexibel, att förhandla och omförhandla i ett
socialt sammanhang är exempel på kompetenser. Genom
att skriva egna äventyr och genom att rollspelandet ska-
par ett behov av att lära sig mer om historiska, kulturella
och sociala förhållanden stimuleras spelarna till ett lär-
ande utöver spelsituationens behov. Genom rollspel-
skulturen ges ungdomar insikt i den västerländska
sagotraditionen.

Med utgångspunkt från detta perspektiv är det möj-
ligt att se hur delar av den kritik som riktats mot rollspel
närmast är att betrakta som uttryck för vad som brukar
kallas moralisk panik. Det är långtifrån ovanligt att nya
ungdomskulturer betraktas som farliga, antingen för
ungdomarna eller för samhället. Samtidigt har vi sett
många exempel på hur, när en ny ungdomskultur möter
kritik – baserad på moraliska övertoner formulerade av
föräldrar, lärare och andra företrädare för vuxensamhället
– det uppstår ett växelspel mellan ungdomarna och de
vuxna som i sin förlängning bidrar till att öka det nyas
attraktionskraft.

Ett samband mellan rollspel
och våld?
Den kritik som riktats mot rollspel som fritidssysselsätt-
ning har i de flesta fall formulerats med utgångspunkt
från två argument. Dels har man pekat på likheterna
mellan fritidsrollspel och terapeutiska respektive peda-
gogiska rollspel och hävdat att ”fritidsrollspel” är poten-
tiellt farliga eftersom utbildade ledare saknas. Dels har
man uttryckt farhågor för att spelledaren kan få makt
över spelarna och därmed styra eller t.o.m. dominera dem
och att spelaren också efter spelomgångens slut fortsätter
agera som den rollfigur han/hon föreställde i spelet.

Detta är, menar kritikerna, omständigheter som leder
till att ungdomar med svag självkänsla och/eller verklig-
hetsförankring, genom att spela rollspel leds i fel rikt-
ning. Själva rollspelets suggetionskraft skulle med detta
synsätt bidra till att sudda ut gränsen mellan fantasi och
verklighet, vilket i sin tur skulle bidra till att allt fler ung-
domar inspireras till olika våldshandlingar.

Inledningsvis finns anledning att påpeka att de olika
rollspelarnas egenskaper inte bestäms av spelledaren, utan
att dessa bestäms med tärningens hjälp (se avsnitt 1).
Inte heller utgår man i spelet från deltagarnas egna upp-
levelser och erfarenheter (utan från det fiktiva äventyr

som presenteras för spelarna) vilket ytterligare talar mot
att spelarna identifierar sig med sin rollfigur.

 Vi har idag ingen svensk forskning inom sakområdet
som kan ge stöd för att det kan finnas orsakssamband
mellan rollspel och våld av det slag som anförts i debat-
ten.

För de ungdomar som spelar rollspel som fritidssyssel-
sättning framstår det som uppenbart att rollspelets
strukturer, regelverk, tabeller, tärningarnas utslag m.m.,
tillsammans med den verbala koncentrationen och det
faktum att spelet utgår från olika fantasivärldar, skapar
en distans mellan spelaren och den rollfigur som spelas.
Det faktum att man använder tärningar som hjälp för att
skapa spelets olika karaktärer gör att spelet till stor del blir
oförutsägbart – vilket i sin tur begränsar möjligheterna
för spelledaren att manipulera spelarna.

Rollspel som fritidssysselsättning bygger på en ömse-
sidig och förhandlande relation mellan spelledare och
spelare. Spelledaren kan bara fungera som sådan så länge
spelarna tycker att det är roligt att spela med honom,
vilket innebär att spelledaren anpassar sig till att styra
spelets gång med utgångspunkt från hur spelarna tänker
och agerar.

Det organiserade rollspelet
Rollspel som fritidssysselsättning intresserar drygt 21 000
ungdomar och enbart detta faktum innebär att företeel-
sen som sådan är av intresse för Ungdomsstyrelsen.
SVEROK, som riksorganisation för ungdomar med roll-
spel som fritidsintresse, bidrar till att ge möjligheter för
ungdomar att få föreningsvana, lära sig demokratiska ar-
betsformer med mera. I detta avseende har Ungdoms-
styrelsen bedömt att SVEROK måste likställas med öv-
riga ungdomsorganisationer.

Inom ramen för den prövning Ungdomsstyrelsen gjort
i samband med att SVEROK beviljats grundbidrag har
Ungdomsstyrelsens styrelse funnit att SVEROK upp-
fyller både de övergripande målen för statsbidragen och
de formella krav som uppställs i förordningen 1994:641
om statsbidrag till ungdomsorganisationer.

Till denna bild kan läggas att det inom SVEROK förs
en kontinuerlig diskussion om den kritik som riktas mot
rollspel. Frågan om att utarbeta etiska regler för rollspel
har diskuterats. För närvarande (hösten 1996) har man
valt att föra en kontinuerlig diskussion om dessa frågor.
Man ser ett begränsat värde i centralt rekommenderade
regler, och menar att en lokalt förankrad diskussion i prak-
tiken har större betydelse.

Att SVEROK finns som riksorganisation utgör förut-
sättningen för att ett forum för diskussion och utveck-
ling har kommit till stånd. Det faktum att ungdomar
väljer att organisera sig kring sitt fritidsintresse ger en
möjlighet till dialog.
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1 Beskrivningen av rollspel i detta avsnitt är i huvudsak
baserad på avsnitt 1–2 i Öhlund, Thomas (1996):
”Rollspel – en kartläggning av fritidsrollspelandet och
dess betydelser”, PM Ungdomsstyrelsen 1996-05-31.

2 Sammanfattningen är hämtad från Nilsson &
Waldemarsson (1988).

3 Magnér & Magnér (1978) måste räknas som en svensk
klassiker inom detta område. I boken presenteras både
en socioanalytisk teoriram, empiriska beskrivningar
och exempel på hur rollspel utifrån denna metod kan
fungera som en medvetandegörande process för
ungdomar.

4 I Ungdomsstyrelsens rapport Krokig väg till vuxen Del 1
respektive 2 redovisas och diskuteras ungdomars
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Bilaga:
Några exempel
på rollspel
Drakar och Demoner
Drakar och demoner är ett traditionellt rollspel som tillhör fantasy-genren. D & D var
det första svenskproducerade rollspelet och har kommit ut i fem utgåvor sedan 1981.
Den senaste upplagan består av grundregler om 240 A4-sidor och ett tjugotal olika
kampanj-, regel-, och äventyrsmoduler.

Kult
Kult är ett traditionellt rollspel inom skräck-genren som kom ut på  marknaden 1991.
Kampanjvärlden föreställer nutiden, men i Kults värld är den bara en illusion, skapad
av andemakter för att fängsla mänskligheten och hålla henne i okunskap om sin gu-
domlighet. Andra andemakter försöker riva illusionen och därigenom befria mänsklig-
heten. Rollfigurerna är ofta människor som på ett eller annat vis är brickor i de olika
andeväsenas maktspel. Kult har en rekommenderad åldersgräns på 15 år. Kult består av
grundregler på 248 sidor och ca ett halvdussin olika kampanj-, regel-, och äventyrs-
moduler.

Mutant
Mutant är ett svenskproducerat och traditionellt rollspel i cyberpunk-genren som kom
ut på marknaden år 1984. Spelets olika kampanj-världar har förändrats i de olika
upplagorna som har getts ut. Den senaste versionen, Mutant Chronicles, utspelar sig i
en avlägsen framtid där solsystemet invaderats av en utomjordisk makt, Mörka legionen.
Rollfiguerna är agenter, krigare eller magiker som kämpar mot den Mörka Legionen och
stora multinationella korporationer. Mutant Chronicles består av 216 sidor grundregler
och ett tiotal olika kampanj-, regel-, och äventyrsmoduler. Till kampanjvärlden finns
också ett antal brädspel, figurspel, tennfigurer, kortspel och andra produkter.
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