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flera med erkénd och internationellt prisad formaga till
konstnirlig gestaltning. Att forhalla sig analytiskt till
dessa kréver en sérskilt stark integritet. Men formagan
att, vid skrivbordet, sldppa nagot av sitt lyssnande for att
fa 6gonkontakt med andra forskare och med ldsaren gor
detkanske mgjligt att uppmérksamma mer. En medveten
diskussion om de minnespolitiska aspekterna av sam-
manforandet mellan ”forintelsen” och 9.11” tillhor de
problematiserande och sjélvreflexiva resonemang jag
saknar i avhandlingen. Exakt vad det skulle ha landat i
ar inte sjdlvsagt. Det beklagliga ar att det alls inte fors.

1 Livgenom tingen tycks det dolja sig flera olika skriv-
projekt; jag anar minst tre mdjliga genrer som dmsom
samspelar och dmsom konkurrerar innanfor parmarna.
Ser jag detta som en existentiellt hdllen essd ar det latt att
vara entusiastisk. Detta dr en tdnkvérd text som inte [dm-
nar nagon oberdrd och det huvudsakliga resonemanget
ar overtygande. Jag dr glad Over att ha fatt lasa den. Som
ocksa Eva Silvén papekat i en recension ér det lockande
att tdnka sig en kommande utstillning, som kunde dra
nytta av det foremalscentrerade och kinslostarka mate-
rialet. (Utstéllningsestetiskt forum [ueforum.se, 2010]
Eva Silvén, ”Tinget, livet och déden” 2010.) Ocksa
som stommen till en utforlig katalog, som lyfter fram
nya aspekter av foremal ur Nobelmuseums samlingar,
skulle texten hitta uppskattande ldsare. Det kan erkédn-
nas att jag r ambivalent 6ver att framtridda i rollen som
kritikern av ett sa engagerat, konsekvent och pa manga
sitt sympatiskt skrivprojekt. Men som avhandling i
etnologi och prov pa vetenskapligt hantverk tycker jag
den brottas med flera brister.

[ kontrast till den teoriutveckling i &mnet som allt
mer betonar kultur som ett vixelspel mellan socialt och
materiellt genomfor Wettstein ett kraftfullt forsdk att
ateruppritta subjektets auktoritet. Tingens centrala roll
i studien &r alltsé pa sdtt och vis nagot av en chimar.
Det fornimbara och nérvarande jimstélls med andra
minnen. Objekten forpassas ater till det kognitiva rum-
met, dartill bevakade av tabun kring den sorjande in-
dividens okrankbara kénsla och berittelse, forestillda
som nagot som egentligen varken far forstas, jamforas
eller avbrytas med fragor. Det hela dr genomfort med
vélformulerad energi och beslutsamhet. Samtidigt &r
det latt, &tminstone som forskare med intresse for det
materiellas kulturella och sociala agens, att sakna vad
som vilts at sidan och omgjliggjorts i framfarten.

I forhallande till &mnestraditionen utgdr Margrit
Wettsteins avhandling ndgot av en motvalsdans. Pé vissa
punkter har den fort henne till ett slags atervandsgrand

— inte som engagerad essdist och inspirerad museiman
— men som etnologisk utforskare av tingens kulturella
betydelser. Avhandlingen —med dess tydliga styrka och
tydliga haveri — dr en paminnelse om behovet att sétta
sig over den forenklade dikotomin mellan kénsla och
tankande som préglat, inte minst de vetenskapliga, idea-
len sedan upplysningen. Med inspiration av en av dess
teoretiska pelare, psykoanalytikern Winnicott, kan man
drémma om ett tredje alternativ for den humanistiska
forskningen. Nog kan den resa sig ur krisernas elddop
genom att vara det frirum dér vi accepterar paradoxen
att det inte bara behovs — utan ocksa gar att kombinera
vad som kan tyckas som motségelser — reflekterande
analytisk distans och medmaénskligt inkdnnande.
Lotten Gustafsson Reinius, Stockholm
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”Naér jag skriver detta &r det 18 dagar sedan jag avslu-
tade min World of Warcraft-prenumeration.” Sé inle-
der etnologen Peder Stenberg sin doktorsavhandling
Den allvarsamma leken. Om World of Warcraft och
ldckaget. Efter ungefdr 250 dygn av effektiv speltid,
vilket motsvarar dver atta manaders spelande, dygnet
runt, har han beslutat sig for att sluta och lata frysa sitt
konto. Det dr ett stort steg: han ldmnar en miljé som han
investerat méngder av tid, energi och kénslor i. Kvar
finns ménniskor som blivit hans vénner och som han
delat savél fortroenden som mot- och medgangar med.
Nér Stenberg fryser kontot slutar han inte bara att spela
ett spel; han lamnar en varld.

Redan pa forsta sidan av avhandlingen, som bestar
av sju kapitel samt en engelsk sammanfattning och en
ordlista over speltermer och -begrepp, framgar det alltsa
att Stenberg inte bara forskar om spel, han ar ocksa sjilv
—eller har varit— en hiangiven spelare. Med sig sjdlv och
sina kunskaper och upplevelser som utgangspunkt ar det
spelandets praktik han undersoker utifran fragor som
hur spelarna bygger upp en gemensam verklighet, hur
relationen mellan spelare och speltillverkare ser ut och
hur detta paverkar mojligheten att gd bortom det som
speldesignen formellt erbjuder. I fokus for undersok-
ningen star spelarnas handlingar—vad de gor och inte gor.
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Syftet &r att ”studera pa vilka sétt spelarna gor sina
egna virtuella liv meningsfulla tillsammans och vilken
roll de virtuella vérldarnas kontextuella betingelser
spelar” (s. 3). I dessa virtuella vérldar inkluderar han
ocksa praktiker och aktiviteter som &r relaterade till
dem, men som inte rent faktiskt 4ger rum dédr. Det géller
bl.a. spelforum online, guider, machinima (dvs. filmer
gjorda av spelare som utspelar sig i spelvérlden) och
spelarskapade modifikationer (moddar och addons).

Som metod har Stenberg valt deltagande observa-
tion. Detta bottnar i en dvertygelse om att skélet till att
s& manga dgnar sa mycket tid at onlinerollspel handlar
om vardag och vinskap i spelet snarare én om narra-
tiv, spelmekanism, grafik eller teknik. For att komma
underfund med vardagen, for att kunna tyda koderna,
tolka normerna och forsta hur online och offline hanger
samman och hur granserna mellan dem ar konstituerade,
krivs ett inifranperspektiv. Forskaren maste sjélv bli
som informanterna och uppleva virlden sa som de upp-
lever den. Han maste ”go native”.

Det forskningssammanhang studien ingar i utgors i
forsta hand av den klassiska etnografin. Liksom Mar-
garet Mead, Mary Douglas och Bronislaw Malinowski
hade som mal att forsta en grupps praktik, handlingar
och ceremonier genom att leva tillsammans med dem
under lang tid, har detta varit Stenbergs mal. Av etno-
grafiska studier som utforts i virtuella vérldar ar det
framst T. L. Taylors studie av EverQuest (2006) och
Tom Boellstorff av Second Life (2008) som inspirerat.

Det andra kapitlet har titeln ”Om onlinerollspelens
formella beskaffenhet” och handlar om de strukturella
betingelser som formar praktiken. Dessa virtuella varl-
dar &r forst och framst platser. Grafiken liksom rorlig-
heten, som uppstar genom att spelaren har mojlighet att
navigera med fordndring som f6ljd, bidrar till upplevel-
sen av plats. Det skapar rumslighet och ndrvarokénsla.
Estetiken &r ocksa viktig i detta sammanhang men det
racker inte att den ar tilltalande. Ett spel ma vara hur
vackert som helst, men fungerar inte om det inte ar
spelbart. Estetiken maste alltsd vara funktionell, den
maste vara levbar och fyllas med mening.

Nir spelaren gar helt upp i spelet, nédr hon upplever
att grinserna mellan vérlden pa skdrmen och virlden
utanfor den uppldses sé att hon uppslukas och &r dar;
talar man inom spelforskningen om begreppet immer-
sion. Sa lange tekniken fungerar mérks den inte och som
spelare ror man sig mellan olika positioner bade inne i
spelet och utanfor det utan problem. Men nér tekniken
kranglar blir granserna tydliga och skapar irritation och

frustration. Exempel pa detta dr lagg, dvs. nar det uppstar
en fordrojning mellan det spelaren gor pa sin dator och
serverns registrering av detta.

Skillnaden mellan lek och spel dr langt ifran klar.
Kallar man ett onlinespel for spel hamnar det i samma
kategori som poker och monopol. Det innebér att det
finns regler och vinnare. Man maéste folja reglerna, an-
nars fungerar inte spelet som det spel det dr tinkt att
vara. Kallar man det lek hamnar det i en annan kate-
gori. Leken dr inte bunden av regler pa samma sétt, den
ar ofdrutsdgbar och irreguljar. Ett onlinerollspel som
World of Warcraft vilar i skarven mellan lek och spel,
det &r ett “synnerligen lekfullt spel, eller en lek med
regler” (s. 33). Det dr mer lek &n schack men mer spel
dn manga av barnets lekar.

Resterande del av kapitlet dgnas at avataren, som
beskrivs som ett fordon som gor det méjligt for spelaren
attrorasigiden virtuella varlden. Avataren dr forutstt-
ningen for att kunna spela och den skapas av spelaren,
som maste vélja klass, ras, namn och kon. Det finns bara
tvé kon —man och kvinna — att vdlja mellan. Det 4r stor
skillnad i utseende mellan avatarer av samma ras med
olika kon, men ingen skillnad i férmagor. Designen av
kvinnliga avatarer i olika spel har diskuterats och kriti-
serats flitigt i manga sammanhang och det &r viktigt att
komma ihag att speldesignen inte &r neutral utan ingér
i en kulturell och historisk kontext.

Det tredje kapitlet, ”Att spela spelet”, &r en detalje-
rad och noggrann redogorelse for en lang spelsession.
Med borjan klockan 10 pd morgonen en tisdag 2005 féar
lasaren folja Stenberg dé han spelar i princip 18 timmar
istrack innan han slutar klockan 04.12 onsdag morgon.
Berittelsen bygger pa den utvidgade dagbok som han
forde under denna dag. Medan han spelade tog han
skdrmdumpar och gjorde anteckningar som han sedan
renskrev och utvidgade. Forklaringar och associationer
till héndelser och situationer inom och utom spelet lade
han till efterat, liksom referenser till annan forskning
och erfarenheter han gjort vid senare tillféllen.

Stenberg menar att de immersiva kvaliteterna hos
World of Warcraft, alltsa det som gor att man som spe-
lare blir uppslukad av spelet, utgors av det vardagliga
ochrepetitiva, det rutinméssiga och cykliska och ibland
trikiga. Aven om spektakulira hindelser och upplevel-
ser spelar roll &r det vardagen som é&r det betydelsefulla
och den man bor studera for att forstd den situerade
virtuella praktiken.

Det fjarde kapitlet, ”Genus, kropp och det virtuella
blivandet”, handlar om forkroppsligande online. Cen-
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trala teman hér dr huruvida granserna mellan offline och
online &r tdta eller om de &r lackande och perforerade,
och hur spelare forhéller sig till och anvander den ano-
nymitet som erbjuds nédr det géller kon.

Kapitletinleds med exempel pa hur ett antal teoretiker
resonerat kring hur vi ldmnar kroppen bakom oss nér vi
beger oss in i de virtuella vérldarna, vilket skulle gora
oss fria att bli vilka vi vill. Detta kopplas samman med
eskapism och drommen om ett annorlunda, béttre liv —
nagot som alltsa forutsitter att vi dr missndjda med de
liv som vi lever i den verkliga virlden. Att sa manga
tillbringar sa mycket tid i onlinerollspel kan forvisso
tolkas som en kommentar till den verkliga vérlden och
missndje med den. Men sa behdver det inte vara. Begir,
onskningar och beloningar inne i dessa vérldar kan skapa
behov och mening som inte maste vara en reaktion pa en
brist i den verkliga varlden. Meningen som produceras
i en sddan virld kan vara nog i sig sjélv (s. 82).

For att det ska vara mojligt att tinka sig en tillvaro
bortom kroppen i en virtuell viarld méste det goras en di-
stinktion mellan kropp och sjél. Sjélen dr en grundpelare
iménniskors sjdlvuppfattning 6ver hela vérlden. Krop-
pen asin sida har koloniserats av naturvetenskapen och
setts som naturlig, biologisk, forkulturell. Men istillet
for att ifragasitta var gransen mellan natur och kultur gar
ar det dikotomin i sig som bor ifragasittas. For att forsta
hurkénslor och erfarenheter av férkroppsligande f6ljer
med in i de virtuella virldarna maste man tinka pa ett
annat sitt menar Stenberg. Ett hybridiskt kroppsbegrepp
rymmer savél kropp som forkroppsligande och kultur.
Ny teknik leder till nya mdjligheter att se pa kroppen och
dess grénser.  onlinerollspelen uppstar en relationskedja
som innebdr att den egna fysiska kroppen via teknik
interagerar med den virtuella kroppen som interagerar
med andra virtuella kroppar.

Resterande del av kapitlet handlar om hur genus
gestaltas via avatarerna och diskuteras utifrdn sju ex-
empel. Spelarnas olika forestdllningar om genus, om
manligt och kvinnligt, om relationen mellan vem man
droch vill vara savil offline som online, leder till olika
forhallningssétt och tolkningar. Dessa exempel visar att
det r lattare att utmana naturaliserade genuspositioner
i virtuella vérldar dn i verkliga. Men det virtuella for-
kroppsligandet &r inte frikopplat fran det fysiska. Man-
liga och kvinnliga kroppar stannar inte bakom skdrmen
utan f6ljer med in. Det licker mellan online och offline.

Detta utvecklas i det femte kapitlet, som heter "Lack-
age—omde flytande granserna”. De virtuella varldarnas
meningsfullhet kommer ur de spelarskapade kulturella

praktikerna och det dr ddr som kérnan i onlinerollspel
finns. Dethandlar om dynamik, normer och férhandling:
alltsa om kultur. Med spelarkultur avses bade traditio-
nella forstillningar om en kultur som bérare av normer
och vérderingar, och som “ett subjekt med kraft att ut-
mana speldesign, spelmekanik och speltillverkare” (s.
89). Speltillverkaren tillhandahéaller spelet men det ar
spelarna som ger det liv: ”Om spel &r kod &r spelarna
kultur” (s. 104). I kapitlet diskuteras med hjélp av be-
greppet ldckage grianserna mellan spelarkultur och spelet
och tillverkarna, men ocksa griansen mellan online och
offline, och hur transaktionerna mellan dem kan forstas.

Speltillverkarna tillhandahéller de formella struk-
turerna inom vilka spelarna tillats vara agenter. Vad
de far gora och vad som ar mojligt styrs av de regler
tillverkarna satt upp. Tolkningen av vad som ar tillatet
ar emellertid inte sjdlvklar; det kan vara alla handlingar
som dr mdjliga att utfora men som inte ér planerade.
Vissa spelare utmanar och tianjer darfor sténdigt pa
reglerna. Detta &r tillverkarna inte bara medvetna om
utan ocksa beroende av; det dr genom produktiva och
kreativa spelare som speldesignen forhandlas, fordndras
och forbittras. Det innebér att relationen mellan spe-
larkultur och spelforetag inte sjélvklart kan dversittas
till den mellan konsument och producent.

Kapitlet avslutas med en del som heter ”’Online, off-
line och det levda livet” som handlar om relationen
mellan det reella och det virtuella samt ldckaget mel-
lan dessa virldar. Den inleds med en diskussion av hur
den virtuella ekonomin i onlinespel hdnger ihop och
smilter samman med den verkliga ekonomin offline.
Virtuella varor har ett reellt virde och eftersom det finns
en efterfragan finns det ocksa en marknad. Det gar alltsa
att tjdna riktiga pengar pa nagot som inte “finns”. Ett
exempel pa detta dr s.k. goldfarmers — kinesiska lag-
avlonade arbetare som under daliga arbetsforhallanden
samlar spelvaluta som sedan siljs till andra spelare for
riktiga pengar.

Den stereotypa nidbilden av datorspelaren som ensam
och socialt handikappad &r seglivad men stimmer inte.
Det finns en stindigt ndrvarande vilja att hjdlpa och den
frimsta gavan dr tid. Samtidigt som det dr viktigt att inte
romantisera detta alltfér mycket, visar det hur de an-
norlunda kontextuella betingelserna i onlinerollspel kan
leda till andra beteenden och relationer d4n de som finns i
denreella varlden. Den virtuella varlden dringen avbild.

Att ldra sig spela ett spel som World of Warcraft ar
inte tekniskt svart. Speldesignen ér utformad sa att nya
spelare introduceras pa ett smidigt sitt och det finns
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manualer att tillga. Att ldra sig outtalade regler och nor-
mer som formats av spelarna sjélva dr ddremot svarare.
I det sjétte kapitlet, ”Oskrivna regler, sociala normer
och onlinerollspel”, dr det de spelarskapade reglerna
som star i fokus.

Den som bryter mot dessa oskrivnaregler och normer
utsitts for sanktioner. Det dr detsamma som i andra
sambhillen. Detta diskuterar Stenberg utifran tre exem-
pel. Det forsta handlar om ninjor, ett begrepp som i
onlinerollspelssammanhang betecknar personer som
stjdl bytet, ”looten”, frén andra. Ninja kan vara bade ett
substantiv och ett verb, man kan vara en ninja och man
kan édgna sig at att ninja. Att ninja &r ett tabu, men just
dérfor forekommer det 1 princip 1 alla onlinerollspel.
Dar det finns tabu finns alltid en potentiell dvertrédelse.
Nir ndgon ninjar blir de sociala normerna och kampen
for att upprétthalla dem sarskilt tydliga.

Det andra exemplet handlar om en uppmérksammad
héndelse kring en begravning. En spelare avled och
hennes vénner i spelet bestimde sig for att genomfora
en begravning i World of Warcraft for att hedra hennes
minne. Ritualen saboterades av annat guild som ocksa
filmade det. Har blir gransen mellan offline och online
tydlig. Ett liknande beteende i verkliga vérlden ér det fa
som hade godtagit. Samtidigt visar de olika reaktionerna
pé handelsen hur granserna mellan online och offline
ar otydliga och hur det licker mellan vdrldarna. Det
finns de som fordomer hindelsen och de som applade-
rar den, de som poéngterar att det &r riktiga méanniskor
bakom avatarerna och de som tycker att ”det dr dnda
bara ett spel”.

Dettredje exemplet ror s.k. griefers, spelare som med-
vetet gar in for att pa olika sitt sabotera for andra spelare.
Dir fuskare t6jer pa vad de formella reglerna tillater,
dvs. koden, tojer griefern pa de informella reglerna,
dvs. normerna. Forutsittningen for att ndgon ska kunna
“griefa” dr forstas att andra foljer normerna.

Inga av de handlingar som diskuteras i detta kapitel
ar forbjudna i spelet. Daremot ar de normbrott och for-
bjudna enligt de regler spelarna sjélva satt. Ett normbrott
i den virtuella vérlden blir verkligt inte for att det dr en
avbild av en overtrddelse offline utan for att de under-
forstadda virderingarna som styr praktiken handlar om
en situerad overenskommelse. Det &r forst ndr nagon
utmanar eller bryter mot de sociala normerna som de
blir synliga.

I det sjunde och sista kapitlet, ”Avslutande diskus-
sion”, knyter Stenberg samman de teman han diskuterat
i avhandlingen och analyserar de empiriska erfaren-

heter han gjort for att besvara fragan ”vad for slags
virld World of Warcraft egentligen dr” (s. 163). Detta
gor han med utgangspunkt i en tredelad uppdelning av
lekens kannetecken hamtad fran antropologen Thomas
Malaby (2007).

Det forsta av lekens kidnnetecken ar att den ar sepa-
rerad fran det vanliga livet, i synnerhet arbetet, och att
den existerar inom en magisk cirkel. Detta begrepp,
som ursprungligen skapades av Johan Huizinga pa
1930-talet, anvénds ofta i analyser av spel och virtu-
clla vérldar men utsétts ocksa for mycket kritik. World
of Warcraft kan inte ses som en avskild arena, en plats
isolerad fran den dvriga riktiga” vérlden. Den ér en del
av denna vérld ocksa. Samtidigt finns det dock en gréns
och World of Warcraft dr ndgot annat och annorlunda.
Grénserna blir tydliga nér de vertréds, och de utmanas
och diskuteras stindigt.

For att fanga denna dubbelhet anvénder sig Stenberg
av begreppet liackage. Lickagebegreppet gor det moj-
ligt att forsta den invecklade praktik som innebér att
man som spelare forvéntas rora sig i olika positioner
bade i och utanfor spelet och hur dessa gréanser standigt
forhandlas.

Det andra kénnetecknet &r att leken &r fri fran kon-
sekvenser och &r ickeproduktiv, nagot som inte hel-
ler stimmer for World of Warcraft. Denna vérld ar ett
kollektivt skapat rum dér speldesignen levandegors av
spelarkulturen — utan spelare inget spel. Detta leder
till komplexa fragor om inte bara vad spelet dr utan
ocksa vem det tillhor. Diskussionen om intellektuella
rattigheter ror inte bara kop och forséljning av virtuella
ting utan dven utvecklingen av addons som spelare gor
utan erséttning och som implementeras i speldesignen.
Detta innebir alltsé att savél forestdllningen om online-
rollspel som traditionell lek och forstaelsen av lek som
improduktiv utmanas och ifragasitts.

Dettredje kdnnetecknet, slutligen, dr att leken &rnjut-
bar och rolig. Den dr ndgot annat én arbete. Detta stdim-
mer inte sirskilt vél in pd World of Warcraft eftersom
manga av de moment som spelarna mdste utfora bade ar
trakiga och 1 stor utstrackning liknar monotont arbete.
Men dikotomin mellan lek och arbete kan ifragasittas.
Grénserna dr flytande och kanske, menar Stenberg, dr
det sd att spelarna fortsdtter att leka, inte #rots att det
liknar arbete utan for att det gor det; nar det kdnns som
arbete kdnns det inte langre som sloseri med tid.

Arbete maste ocksa forstas i den speciella kontext
dér det utfors och ddrmed ges mening. Den alienerade
arbetare Marx beskriver dr en médnniska som forframli-
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gats fran produkten av sitt arbete och inte ges mdjlighet
att skapa sammanhang. Det enformiga och repetitiva
arbetet i World of Warcraft diremot har en konkret re-
lation till de mal som spelarna gjort meningsfulla och
ocksa ndbara. Det viktiga ar inte vad malet &r utan att
det upplevs som meningsfullt.

Den virtuella praktik Stenberg funnit da han spelat,
levt och forskati World of Warcraft stiammer daligt med
lekens traditionella kinnetecken som fri, magisk och im-
produktiv utan konsekvenser. Istéllet tydliggors, skriver
han, “en virld med verkliga effekter, verkliga sociala
normer, verkliga begir, verkliga manniskor, verklig
produktion och verklig mening; World of Warcraft ar
en allvarsam lek” (s. 173).

Etnologer studerar manniskan som kulturvarelse. De
vill forstd och forklara normer, koder och beteenden,
undersoka hur erfarenheter och viarderingar bidrar till att
forma olika forhallningssétt och forestillningsvérldar,
analysera kulturmonster och meningsskapande. Etno-
loger vill veta varfor méanniskor gor som de gor. Detta
ar ocksa Peder Stenbergs mal i denna studie. Det som
skiljer den fran flertalet andra etnologiska studier &r att
den handlar om kulturbygge och meningsskapande i en
virtuell vérld — onlinerollspelet World of Warcraft med
6ver 12 miljoner anvindare.

Det dr en virld som forvisso dr mycket annorlunda
an den vanliga vérlden och som erbjuder manga mojlig-
heter att leka med identiteter och prova att vara nagon
annan dn den man vanligen ar. Det dr dock inte framst
detuppenbart annorlunda och exceptionella som intres-
serar Stenberg utan hur spelarna skapar mening i spelet,
genom spelet; varfor sa manga méanniskor spenderar sé
mycket tid i denna vérld. For att forsta det de gor, varfor
de gor det och vilken mening de tillskriver det, &r det
nddvéndigt att uppleva och erfara virlden pa samma
sétt som spelarna. Man maste bli en av dem. Sett ur
ett utifranperspektiv kan det som sker och den vikt det
tillskrivs te sig bade markligt och 16jligt. Med ett in-
ifranperspektiv blir det begripligt och rationellt. For att
kunna tolka och forklara racker det inte att vara turist,
menar Stenberg; man maste /eva World of Warcraft.

Avhandlingen é&r vélskriven och har en berittande
och lattillganglig stil. Syftet presenteras tidigt i av-
handlingen, som sig bor. Det dr att ”genom deltagande
observation studera pa vilka sitt spelarna gor sina egna
virtuella liv meningsfulla tillsammans och vilken roll de
virtuella vérldarnas kontextuella betingelser spelar” (s.
3). Syfte, problemstdllning och avgrénsning efterlevs
ocksa i de kommande sex kapitlen.

Den djupa kunskap om spelet och spelandet som
Stenberg forvarvat genom att sjélv bli en del av spelar-
kulturen dr en styrka. Det dr en svar balans att ga upp
inagot och bli en del av det, och att samtidigt behalla
den analytiska distansen. Det innebér att vara i stindig
rérelse mellan innanfor och utanfor och att ha formagan
att ta ett steg bakat eller framat for att betrakta det man
ser ur ett annat perspektiv. Detta behérskar Stenberg.

Men samtidigt som det dr avhandlingens styrka &dr det
ocksa dess svaghet. Jag stiller mig mycket tveksam till
att han inte gjort intervjuer eller pa annat sétt tagit del
av andra spelares upplevelser, erfarenheter och asikter
utan anvéander sig sjélv som enda informant. Detta far
konsekvenser for sévil hans tolkningar som for vilka
teman och situationer han viljer att fokusera. World of
Warcraft &r ett spel som kan spelas och upplevas pa olika
sdtt, ndgot som i stor utstrdckning styrs av spelarens
instéllning och agerande. Stenberg klargdr att det &r
raiding och PvP (player versus player) som han inriktat
sig pa och inte rollspel, liksom att hans resultati det s.k.
”Bartle Test of Gamer Psychology” visar att han hellre
dgnar sig at att delta i strider &n att utforska miljoer och
mdjligheter (s. 43). En spelare som far det omvénda
resultatet, eller som dgnar avsevard tid at rollspel, spe-
lar dérmed forvisso samma spel men upplever det inte
pa samma sitt. Detta dr Stenberg medveten om men
problematiserar det inte i den utstréckning jag hade 6ns-
kat. Det lakoniska konstaterandet att “kanske hade jag
haft andra erfarenheter”” om han rort sig i kontexter dér
rollspelande praktiseras (s. 119) hade behdvtutvecklas.
Likasa hade pastaendet att han "emellertid standigt haft
en medvetenhet om mina preferenser som spelare och
saledes ocksa forhallit mig till dem under min analys”
(s. 43) behovt konkretiseras med exempel pa hur och i
vilka situationer denna medvetenhet kommit till uttryck.

Jag saknar ocksé en positionering i forhallande till
dels tidigare etnologisk forskning om spel och lek, t.ex.
avhandlingar som Barbro Johanssons Kom och dit! Jag
ska bara dé forst (2000) och Lotten Gustafssons Den

fortrollade zonen (2002), dels den under senare ar snabbt

vixande ndtetnografin. Allt fler etnologer bedriver falt-
arbete pa nétet och anvénder bloggar, onlinespel och
diskussionsfora som kéllor eller, som Stenberg gor, 1ater
dem utgora sjdlva forskningsfaltet.

Vidare hade det varit angeldget med en tydligare
diskussion om hur avhandlingen forhéller sig till spel-
forskning och Game Studies. Om Game Studies kanske
mest associeras med studier av kategorisering, struktur
och typologisering dr termen “’spelforskning” 6ppnare
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och rymmer fler perspektiv och utgdngspunkter. Men
dven om Stenberg gor en etnografisk studie med syfte
att ’studera pa vilka sdtt spelarna gor sina egna virtuella
liv meningsfulla tillsammans och vilken roll de virtuella
virldarnas kontextuella betingelser spelar” stravar han
ocksa efter att kategorisera. Han stéller fragan ”Spelar
man eller leker man?” (s. 31-33) och analyserar vad
for slags varld World of Warcraft egentligen ér” (s. 148).
Nér han resonerar kring den magiska cirkeln och World
of Warcrafts likhet med arbete ger han sig pd att definiera
vad spel dr. Om detta finns mycket skrivet inom savil
Game Studies som inom det bredare faltet spelforskning.
Det hade dérfor varit onskvért att han tydligare forhallit
sig till dessa félt utifran sin position som etnolog.

Den allvarsamma leken. Om World of Warcraft och
ldckaget &r pa flera sétt nagot helt nytt inom etnologin.
Det dr mig veterligen den forsta etnologiska doktors-
avhandlingen om onlinerollspel. Nér allt fler ménni-
skor tillbringar allt mer tid i virtuella virldar, som t.ex.
World of Warcraft, kan inte etnologer stilla sig utanfor
dessa. Liksom vi studerar och forhéller oss till olika
grupper, miljéer och kulturer offline sa maste vi ocksa
studera och forhalla oss till detta online. Som Stenberg
ocksa visar sa tydligt finns det inga fasta granser mellan
vérldarna. De paverkar och relaterar till varandra, eller
med Stenbergs terminologi: det licker mellan vérldarna.
Det gér inte att forsta den ena utan att forsta den andra.
Detta gor hans studie till ett virdefullt bidrag till den
etnologiska forskningen.

Spelforskning ér ett tvirvetenskapligt falt dér savil
perspektiv som metoder skiftar. Men allt fler spelfors-
kare har borjat intressera sig for spelarna och just de
fragor Peder Stenberg stéller: vad dr det de gor, varfor
och vad betyder det? Hér har etnologer med sin tradition
av att arbeta etnografiskt och att studera kulturbygge
och fokusera pa det vardagliga och till synes triviala
mycket att tillfora. Etnografi har kommit att bli ett mo-
deord och det &r manga som idag sdger att de arbetar
med etnografi. Dessa etnografiska studier visar sig dock
vid ndrmare betraktande ménga génger vara bristfalliga
och mycket ytliga. Stenberg diremot har genomfort ett
grundligt etnografiskt faltarbete och dirmed skaffat sig
en forstéelse for spelarkulturen, spelet och forhallandet
mellan den verkliga och den virtuella védrlden som bara
nagon som sjélv blivit en del av det han studerar kan
uppna. Hans studie dr dirmed ocksa ett viktigt bidrag
till spelforskningen.

Charlotte Hagstrom, Lund

Magnus Linnarsson: Postgdng pa vixlande
villkor. Det svenska postvisendets organisa-
tion under stormaktstiden. Nordic Academic
Press, Lund 2010. 281 s., ill. English sum-
mary. ISBN 978-91-85509-42-3.

Den statliga forvaltningens och kommunikationernas
betydelse for stormaktstidens Sverige har sedan linge
understrukits i flera historiska undersdkningar. Magnus
Linnarssons avhandling Postgdng pd véxlande villkor:
Det svenska postvisendets organisation under stor-
maktstiden dr ett bidrag till denna forskning och omfattar
det svenska postvisendets forsta hundra éar fram till
1720. Geografiskt stricker den sig dver det som idag
kallas Sverige och Finland.

Syftet &r "att med postvdsendet som exempel forklara
varfor den svenska staten vid olika tidpunkter vervagde
olika alternativ och slutligen valde en organisationsform
till forman for en annan” (s. 22). Linnarsson é&r alltsa
intresserad av hur den svenska staten organiserade sin
forvaltning i allmédnhet men ocksé hur kommunikationer
16stes under stormaktstiden. Fokus ligger pa organi-
sationen av Postens hdgsta ledning. Redan tidigt gor
Linnarsson klart att han dr intresserad av att utmana den
gingse uppfattningen om Posten som en arketyp for ett
statligt centralt verk. De teoretiska ingdngarna hiamtas
fran nutida foretagsekonomisk organisationsforskning.
Han skiljer ddrvid pa hierarkisk drift, dir staten driver
verksambheten sjdlv, och entreprenad, dar verksamheten
arrenderas ut till eller kops av privat aktor.

Kallorna till undersdkningen omfattar bade sddana
som dr tillkomna av postorganisationen for att direkt
reglera eller pa annat sétt paverka verksamheten och sé-
dana som pé annat sétt beror eller belyser Posten. Till de
senare hor Riksradens protokoll och riksdagsmaterial.
Linnarsson noterar att den hir sortens normativa kéallor
ager en svaghetiatt de ur ett kallkritiskt perspektiv sdger
nagot om avsikter men inte nddvéndigtvis om genom-
forande och praktiker. Konsekvenserna av denna kéll-
kritiska fundering blir i avhandlingen dock inte mycket
mer dn en fundering. Med viss sjdlvklarhet anser han att
kallorna fran statsforvaltningen ér en tillgdng”, men pa
vilket sitt de skulle vara ’trovirdiga” lamnas i ovisshet
(s. 46). Litet forvanande ar det att en historiker lamnar
den kdllkritiska diskussionen efter ett sa rudimentért
resonemang. Historikers disciplindra sjdlvbild omfattar
ju géirna en uppfattning om en avancerad kéllkritisk ap-
parat som hér alltsa inte riktigt framtrader eller kommer
till uttrycklig anvindning. Fragan om vilken potential



