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Forord

Det hir ir en rapport i serien Fortjinstfulla examensarbeten i medie- och kommu-
nikationsvetenskap (FEA). Rapportseriens syfte ar att uppmirksamma och belona
uppsatser av sirskilt hog kvalitet. De arbeten som publiceras fyller ocksd en viktig
pedagogisk funktion di de visar hur man framgingsrikt genomfor ett sjilvstindigt
examensarbete, vilket kan fungera som inspiration for andra studenter. Tanken ir
dirtill atc pd detta sitt gora dessa intressanta och vil genomférda studier tillgingliga
for en storre publik

Henrik Viléns arbete om hur anvindarna av datorspelet Counter-strike skapar
gemenskaper som bidrar till att utveckla sdvil spelet som férhallandet mellan produ-
cent och konsument, dr en sddan uppsats.
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Bakgrund

Videospelens plats i gemene mans medvetande har gjort en intensiv resa sedan dess
start pd 1980-talet. Utvecklandet av spel gick fran att vara unga hobbyisters spelplats
till en miljardindustri pa bara 20 ér, for att sedan frin 2000-talet och framét vara en
arena dir sma utvecklare och stora mediekonglomerat lever i symbios pa den allt mer
onlinedrivna marknaden. Onlinetjinster som Steam, Playstation Network och Xbox
Live Arcade fick sina genombrott under mitten pd 2000-talet, och samtliga har sedan
starten explicit satsat pa att ge smd utvecklare utrymme att silja och marknadsfora
sina spel. Denna utveckling har under 2010-talet fortsatt med videospelsutveckling
till mobiltelefoner via tjanster som Apple Store och Google Play. Under denna tid har
spel gatt frdn att vara ett nischat intresse till att vara ett medieformat som delar plats
i méinniskors hem pi lika villkor som filmer och television.

Denna uppsats gor nedslag i detta teknologiska och mediebaserade skifte som
skedde i bérjan av 2000-talet. Videospel gick frén att primirt vara fysiska produk-
ter till att vara en konsumtionsvara som endast existerar i minniskors datorer eller
spelkonsoler i form av kod. Denna uppsats kommer inte gi in i detalj pa de tek-
niska aspekterna av detta, men det viktiga i detta skifte, och det som ir av hogsta
relevans for denna uppsats syfte, dr att kod ir forindringsbar, modifierbar pa ett
sitt som fysiska varor inte dr. Det som detta skifte forde med sig var inte bara nya
konsumtionsmonster utan dven nya produktionsménster, dir anvindare och fans av
produkterna fick, och skapade sig sjilva, méjlighet att gora tilligg och modifieringar
till sina favoritvideospel.

Denna utveckling skedde samtidigt, och tack vare, internets intig som en sjilvklar
del av minniskors liv. Genom internet bérjade vi interagera medierat mer 4n vi na-
gonsin gjort tidigare. Férutom att fungera som en arena dir vi kunde utveckla vara
redan existerande sociala band blev dven internet en plats dir likasinnade kunde hitta
varandra och diskutera sina intressen. Diskussionsforum och métesplatser centrerade
kring specifik populirkultur gjorde konsumerandet till mer 4n individuella prakti-
ker: det blev nitverksangelidgenheter dir populirkulturen allt mer tog en aktiv plats
i identitetsskapandet hos minniskor. Frin 2000 och framat har sidor som Youzube,
Facebook och Wikipedia gatt fran att vara idéer hos en eller ett par hobbyister till att
vara mangmiljardsuccéer. Vad de alla har gemensamt dr att de bygger pa idén om att
minniskor élskar att dela med sig av sina liv, sina kunskaper och sina erfarenheter.
Detta delandets praktik som minniskor stindigt dr aktiva med via internet har skapat
en enorm kunskapsbas gillande allt fran knyppleriets intrikata metoder och metall-
gjutningens optimala kemi till svensk succesionsordning och forutsittningar for att

7



bli amerikansk senator. Oavsett vad ens intresseomrade r gar det att hitta nagot om
det pd internet. Detta idr givetvis inte ett resultat av att det sitter ett par anstillda som
skriver guider eller handbdcker, utan det ér ett resultat av var formaga att dela med
oss av det vi 4r passionerade infor. Videospel har precis som annan populdrkultur en
stark formaga att attrahera passionerade fans. Det dr denna relation mellan fans och
populirkulturellt fenomen som denna uppsats kommer studera.

Tidigare forskning

Den forskning om spel som hittills har skapats av medievetare gir att dela in i tre
kategorier (Dovey och Kennedy 2006). For det forsta har det handlat om vad spel
ar: vad karaktiriserar ett spel, vad for typ av medietext ar det och 4r det nagot som
skiljer sig frin andra medietexter? Foljt av dessa definitioner och kinnetecken har
forskning handlat om hur mening skapas bade via spelet som text men ocksd via
spelandet som aktivitet, det vill siga vad anvindarna gor med medierna. Den tredje
kategorin ir den som syns mest i nyhetsmedier dir spel studerats genom att forstd
de effekter som spelandet har pa de minniskor som spelar spelen, vad medierna gor
med anvindarna.

Den kategori av forskning som denna uppsats gor nedslag i ir den som hand-
lar om spel som aktivitet. Inom detta filt har forskningen till stor del handlat om
modifiering av spel. Gender and Identity in Game-modifying Communities av Hanna
Wirman (2014) handlar om modifiering av 7he Sims 2 som genuskonstruerande
praktik genom att studera hur fans skapar tilligg till spelet som kompletterar be-
grinsande mojligheter i spelet vad giller frigor om genus. Inom denna modifie-
ringspraktik ryms vidare frigor om dgandeskap, intellektuellt innehdll och relationen
mellan fans och producenter. Hector Postigo (2007) skriver i Of Mods and Modders:
Chasing Down the Value of Fan-Based Digital Game Modifications om fans motiva-
tioner och deras roll i spelindustrins finansiella succéer. Denna relation skriver dven
Walt Scacchi (2010) om i Computer Game Mods, Modders, Modding and the Mod
Scene, dir han studerar hur de som skapar modifieringarna och de som skapar origi-
nalen tjinar varandras intressen, men hur det inte alltid sker pé ett jamstille vis dar
de stora foretagen ofta tjinar pengar pd fanskapade succéer.

Den studie som dr mest lik denna uppsats fokus dr Hector Postigos (2008) Video
Game Appropriation through Modifications: Attitudes Concerning Intellectual Property
among Modders and Fans dir han, med teoretisk férankring i Henry Jenkins teori
om mediekonvergens, analyserar spelindustrin med fokus pé att illustrera relationen
mellan fanproduktioner och copyrighthallare. Postigo beskriver det som ofta hin-
der i olika fangemenskaper, det vill siga hur konsumenter approprierar innehall pa
sitt som relaterade industrier inte uppskattar. I sin studie visar Postigo pd hur fans
bade expanderar de texter som modifieras, men 4ven expanderar andra kulturella
texter genom att inkorporera dem i den modifierade texten. Det som Postigo inte
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gdr och det som denna uppsats gor ir att utforska praktikerna i spelet och hur dess
sociala natur dr medverkande i den approprieringsprocess som ir relevant for hur
spelet kan forstas. Aven James Newman (2005) studerar i Playing with Videogames
videospel utifrdn Jenkins begreppsvirld. Hans fokus ligger pa kreativiteten inom del-
tagarkulturen och de spelarskapade texter som produceras runtomkring originaltex-
terna samt hur detta kopplas till ett stindigt pigiende identitetsskapande dir han
ifrigasitter videospelens status som nigot som brukar ha associerats med antisocialt
beteende. Medan Newman beskriver sociabilitet som en identitetsskapande markér
viljer denna uppsats att studera sociala praktiker inom texten som ett producerande
medel, vilket kan vara mer limpligt for att forstd relationen mellan anvindare och
producenter.

Mal, syfte och fragestillningar

Syftet med denna uppsats r att undersoka processen fran original till modifiering,
samt den kultur av gemenskaper som frodas kring modifieringskulturen. Det som
linkar samman dessa 4r hur de bada bygger pa anvindarnas appropriering, dir fans
bade ir delaktiga i hur spelet utvecklas men dven hur det spelas pa sitt som ibland rér
sig utanfor ramarna med vad utvecklarna av spelet tinke sig. Det 4r denna uppsats
mal att frstd de praktiker och processer bide utanfér och inuti spelet som en del av
en samhillelig process dir grinser mellan producenter och konsumenter i en fram-
vixande konvergenskultur blir allt mer otydliga och dir fans involvering i skapandet
av mening kring texter blir allt mer signifikant for hur texten kan se ut och forstés.

Fragestillningar:

- Hur kan fansens involvering i textens utformning forstds via modifieringsproces-
ser?

- Hur sker appropriering via anvindarnas deltagande i sociala gemenskaper?

- Vad sker nir anvindarna bryter mot reglerna i texten och hur kan detta forstas
som en del i en pagiende approprieringsprocess?

- Vad har detta for konsekvenser i termer av ett demokratiserande av populdrkultu-
ren?



Studiens genomforande

Denna uppsats 4r analysmissigt indelad i tvd teman. Detta giller dven metodolo-
giskt, dd de teman jag studerat krivt olika ansatser for forstaelse, dven om de bada
lutar sig mot en hermeneutisk forstaelse av kunskap, det vill siga att tolkningen av
det empiriska materialet och upplevelserna av det star i fokus (Dstbye et al 2004).
Men innan vi gir in pa det bor det sigas nigra ord om det medium, videospel, som
texterna utspelar sig pi och nagra metodologiska avvigningar som behover goras
i forhdllande till det. Detta avsnitt kommer bli informationsrike och beskrivande,
men det behdver vara det for att analysen av det empiriska materialet senare ska bli
begripligt for de som inte har férkunskap om det filt som studeras.

Att forsta videospel

Dovey och Kennedy (2006) problematiserar i Game Cultures: Computer Games as
New Media det akademiska skrivandet om videospel. De menar att de som studerar
och studerat videospel ofta har varit eller 4r filmvetare eller litteraturvetare och séle-
des har lanat metoder som filmvetare och litteraturvetare varit skolade i, ofta nigon
form av semiotisk textanalys. Detta kanske till en borjan ter sig limpligt nir man
studerar videospel: nir vi studerar Super Mario Bros. kan vi se att det finns ett narrativ
(ensamvarg ska ridda dam i ndd), en protagonist (Super Mario) och en antagonist
(Bowser och hans armé av Koopas). Genom att studera texten som atskild frin den
som konsumerar texten, vilket ofta ir fallet vid semiotisk analys, missar man den vik-
tigaste bestandsdelen i vad som skiljer videospelen frin ovanstdende medier: interak-
tivitet. Det ér spelaren som styr protagonisten. I fallet Super Mario kan det vara litt
att avfirda denna interaktivitet som banal, det enda interaktiviteten handlar om ir
egentligen hur bra spelaren 4r nir den navigerar genom banorna. Det finns inga mo-
raliska Gverviganden och spelarens beslut far inga vidare konsekvenser. Men det som
denna uppsats kommer studera ir vad som sker nir denna interaktivitet blommar ut
i sociala gemenskaper. Super Mario Bros. ir ar 2015 inte bara ett gammalt spel som en
person av nostalgiska skil spelar ensam eller med en vin. Det finns folk som tivlar i
att klara spelet sd fort som mojligt (Westlake 2015), folk som modifierar spelet for att
komma 4t gémda bitar av spelets kod (Gilbert 2014) och folk som klir ut sig till ka-
raktdrerna ur spelet tillsammans med likasinnade (Lee 2014). Vi lever i en kultur dir
ovanstiende vidareutvecklingar, tolkningar och approprieringar av populirkulturen
frodas. Videospel behover forstis som en del av ett intermedialt kulturellt landskap
dir de mediala erfarenheterna ir spridna pa olika relaterade plattformar (Dovey och
Kennedy 2006). Detta kommer vi dterkomma till senare, men redan hir behéver det
nimnas da det ir relevant for vilka metodologiska val som gjorts.
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Metodologiska val

Till det forsta temat, som kommer handla om processen frin original till modifiering, har
jag gjort textanalys pa originaltexten, Half-life, och den modifiering som foljde, Counter-
strike. I denna del fokuserar jag pa innehéllet i originalspelet och modifieringen, vad som
sirskiljer spelen och hur originalet blivit approprierat och modifierat av de fans som ska-
pade Counter-strike. Texter ir dialogiska (Ledin & Moberg 2010) i den mening att texter
stindigt omformulerar kontexter, och samtidigt r svar pa de kontexter som andra texter
skapat. Att studera texternas intertextualitet blir extra viktigt nir malet for analys ér att
studera appropriering (Ferndndez-Vara 2015), da det ér publikens relation till, och kon-
sumtion och internaliserande av originaltexten som skapandet av modifieringen bygger
pa. P4 sa viss har jag gjort en kombination av en objektiverande lisart och en symptomal
lasart (Dstbye et al. 2013), dir fokus bade har legat pa textens struktur men 4ven pd den
omgivande kulturen.

Mitt andra tema som kommer handla om hur spelare approprierar innehallet i modi-
fieringen dels via social interaktion via gemenskaper' online, dels via icke-tillitna prakti-
ker i spelet har jag valt att kombinera deltagande observation med studier av tillhérande
gemenskaper. Till att bérja med valde jag deltagande observation for att inte gi miste om
den interaktiva forstaelsen av spelet. Vid deltagande observation sker analysen parallellt
med insamlingen av data. Observationen handlar med andra ord inte bara om att “se
vad som hinder”, utan 4ven om att reflektera 6ver vad som hénder och att forstd det i
samband med ens egna deltagande. Metoden ger darfér méjlighet att se over det jag ur-
sprungligen var intresserad av att studera, medan jag studerar det (Fernandez-Vara 2015).
Min analys kommer till stor del bygga pa hur anvindare approprierar innehallet i spelet
genom interaktion med varandra, och om jag inte hade valt att delta i detta samspel mel-
lan anvindare och text hade risken varit stor att jag hade haft svarare att bilda forstaelse
kring upplevelsen av texten och de sociala praktiker som existerar bade inuti och utanfor
spelet (Boelstorff 2012). Dessa metodologiska val har med andra ord gjorts med den teo-
retiska inramningen i atanke. Konvergenskultur, deltagarkultur och kollektiv intelligens
ar drivande begrepp i det teoretiska filt jag studerat och kommer att behandlas vidare i
kommande avsnitt. Dessa begrepp ir inte en dndpunkt utan en process (Jenkins 2012),
sd for att bilda forstaelse inom detta filt kan ett deltagande i processen spela en viktig roll.
Den andra delen av det andra temat bygger jag pa studier av de mest aktiva och populira
gemenskaperna dir fans av spelet kontinuerligt bidrar med egenskapat innehéll i form av
videos, bilder, historier frin spelet, strategier i spelet, diskussioner av spelets innehall och
forslag pa forindringar av spelets innehdll. De plattformar jag studerat ir spelets officiella
diskussionsforum pé Steam, populira videoproducenter pa Yourube och fangemenskapen
pa Reddit/r/GlobalOffensive. Detta utvecklades dven till en form av deltagande observa-
tion dé jag under arbetets ging borjade delta i dessa olika fangemenskaper genom att
skriva foruminligg och anvinde mig av de tips som Youzube-personligheterna lir ut.

1 Begreppet community ir problematiske att anvinda di det inte riktigt finns en etablerad
oversittning till svenska vad giller de aspekter som denna uppsats syftar till. Jag har valt ordet
gemenskaper av sprakliga skil, men det kan vara virt att ha i dtanke att det dr begreppet community
som detta syftar till.
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Forforstielsens fordelar och nackdelar

Min forforstaelse ser olika ut beroende pd hur det empiriska filtet avgrinsas.
Counter-strike har utgivits i ett flertal upplagor genom édren: fran ett hobbyprojekt av
tva studenter ar 1999 till den senaste installationen Counter-strike: Global Offensive’,
ddr mina kunskaper om spelet hirstammar frin att ha spelat spelet i dess tidigaste
upplagor mellan 1999 och 2002. Sedan dess har jag enbart foljt spelet pa avstind ge-
nom att ta del av nyheter om spelet och genom att f6lja olika fangemenskaper. Min
kunskap om spelet som text och om spelet som ett socialt filt vigledde mig dirfor
i mitt empiriska insamlande. Den deltagande observation jag utfort har darfor varit
en ickeformell, retroaktiv observation (Davies 2007), di det jag utgatt fran, min {or-
forstéelse och min forstaelsehorisont, har varit priglad av mina upplevelser pa filtet
sedan tidigare.

Ett problem med min forforstaelse av filtet skulle kunna vara att mina erfarenhet-
er av spelet blir for avgdrande for uppsatsens slutsatser. Mina erfarenheter ir firgade
av vem jag ir och vilka upplevelser jag haft sen tidigare (Fay 1996). Det faktum
att jag 4r en man som ir van vid videospel och videospelsgemenskaper gor att de
upplevelser jag har av spelet sitts i relation med tidigare upplevelser jag haft inom
samma filt. Det dr mycket mojligt, till och med oundvikligt, att dessa upplevelser
och fokus for uppsatsen hade sett annorlunda ut om denna studie hade genomforts
av nagon som aldrig spelat ett videospel tidigare. En som aldrig varit delaktig i en vi-
deospelsgemenskap tidigare hade eventuellt reagerat starkare pa den ofta hirda men-
talitet som rader och valt att ligga sitt fokus pa aspekter som hor till mer normativa
eller beteendeinriktade perspektiv.

Empiri och urval

De medietexter som denna uppsats empiriska material bestar av ir ett original, Half
life och en modifiering av detta original, Counter-strike. Counter-strike utvecklades av
Minh Le och Jess Cliffe 1999 som en modifiering till det d& nyutkomna actionspelet
Half-life. Medan Half-life gick ut pa att spelaren i ett framatskidande narrativ bese-
grade datorkontrollerade motstindare spelades Counter-strike anvindare mot anvin-
dare i ett lagbaserat tivlingslige. Counter-strike blev snabbt en succée, Le och Cliffe
fick anstillning pa Valve och modifieringens intellektuella rittigheter koptes upp.
Sedan 1999 har spelet genomgatt en rad forindringar och utkommit i minga upp-
lagor. Denna uppsats kommer att studera Counter-strike som fenomen och specifikt
den senaste upplagan.

2 Forenkelhetens skull kommer samtliga utgavor bendmnas Counter-strike. Det finns skillnader
mellan upplagorna som ar relevanta for uppsatsen, men dessa kommer jag i sa fall namna.
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I den senaste upplagan finns ett par olika forinstillda site att spela. Det mest
populira ir ett tivlingsbaserat ldge dir spelarnas ranking, som baseras pa deras pre-
station i spelet, star pa spel. Vil inne i spelet blir anvindaren ihopparad med fyra
andra spelare som spelar samtidigt. Efter en kort vintetid har spelet matchat ihop tio
spelare och delat in dem i tvé lag, ett anfallande och ett férsvarande lag bestdende av
spelare som efter deras ranking ska ligga pa en jimn niva. Spelet gar sedan ut pé att
spelarna ska neutralisera det andra laget eller att det anfallande laget utfor ett upp-
drag beroende pa vilken av spelets banor som denna omgang utspelar sig pa. Varje
runda tar som mest tvd minuter och detta gors i bist av 30 rundor dir spelarna efter
15 rundor skiftar sida. Under spelets géng belonas spelarna med spelspecifik valuta
beroende pa hur bra det gar f6r dem. Valuta genereras exempelvis genom att neutra-
lisera en motstandare, genom att utféra uppdraget och genom att vinna en runda.
Detta giller dven det forlorande laget, som ifall de forlorar flera rundor i lag far mer
och mer valuta f6r att fi en chans att komma ikapp. Dessa resurser anvinder spelarna
for att kopa utrustning. Spelarna startar varje runda med det som de hade i slutet
pa foregiende runda, med fSrutsittning act de overlevde rundan. De som dog under
foregaende runda startar endast med en kniv och en pistol och behover siledes kopa
ny utrustning, vilket de har méjlighet att gora under en kdpesperiod i bérjan av varje
runda. Spelarna kan da beroende pa hur mycket resurser de har kdpa skyddande
utrustning, starkare vapen, granater av olika slag och andra tillbehor.

Spelet centreras som sagt kring en tivlingsaspekt som kriver olika typer av skick-
lighet av spelarna. Spelarna behéver vara bra pa att sikta och att skjuta dir de olika
vapnen agerar pa olika vis beroende pa om spelarna ror pa sig eller star stilla och
har olika monster i hur skotten landar beroende pa vapnens rekyl. Spelarna behover
dven vara bra pa att kommunicera, vilket de kan géra bade via en inbyggd rostchatt
men dven via text, for att ge sina lagkamrater information om vad det andra laget
gor och var de befinner sig. Utdver det behover spelarna gora strategiska val genom
den utrustning de koper, genom hur de rér sig pa banan utan att ge mostdndarna
information om var de befinner sig, genom de vinklar de ticker, de positioner de
intar med mera. Ju lingre spelare spelar spelet ju mer lir de sig om dessa skickligheter,
vilka dr direkt avgdrande for hur bra en spelare ar pa spelet.

De videospel och tillhérande gemenskaper som jag valt att studera har gjorts av
tvd sammanlinkande skil. For det forsta dr Counter-strike en del av de spel som
dominerar listor ver mest spelade spel och mest aktiva gemenskaper (Statista.com
2015). Flertalet av de spel som ligger hogst pa dessa listor har ett par gemensamma
drag: de ir frin borjan skapade av fans (Counter-strike, DOTA 2), de ir gratis att spela
men det finns kosmetiska, till viss del fanskapade, tilligg att kopa (Counter-strike,
DOTA 2, League of Legends, Hearthstone), de ir alla spel som gir ut pd att spelare spe-
lar mot andra spelare i tivlingsbaserade moment dir spelarna tjinar rankingpoing,
och samtliga spel har fanskapade hemsidor som stindigt stoter och bloter optimala
sitt att spela spelen pa. Denna studie hade med andra ord kunnat genomforas med
annat empiriskt material utan att de slutsatser eller resultat som denna uppsats landar
i skulle bli ndamnvirt annorlunda. Detta knyter an till det andra skilet till varfor jag
gjort detta urval: jag har genom mina initiala observationer tyckt mig se hur denna
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trend inom populdra videospel gir att hirleda till den konvergensparadigm som ir
en del av denna uppsats teoretiska ramverk. P4 sd sdtt dr urvalet bade relevant i friga
om en generaliserbarhet pd det empiriska filtet och dven i relation till kontemporir
medie- och kommunikationsvetenskaplig forskning.
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Perspektiv pa
deltagarkultur

Denna uppsats teoretiska ramverk tar avstamp i Henry Jenkins inflytelserika teorier
om mediekonvergens. Med konvergens menar Jenkins (2012) flddet mellan olika
medieplattformar, samarbetet mellan olika medieindustrier och rorligheten hos da-
gens mediekonsumenter som allt mer anpassar sin konsumtion pa identitetsbyggan-
de grunder. Dagens medielandskap bestir bide av de beslut som gors uppifrin av de
stora mediekonglomeraten med milet att nd sa manga konsumenter som majligt 6ver
en allt mer patagande djungel av medieplattformar men 4ven underifran av konsu-
menter som konsumerar nir och hur de vill, approprierar och omformulerar detta
innehdll och sedan sitter nytt innehdll i cirkulation (Ibid.). Konvergensbegreppet
inbegriper konvergens som ir teknologisk, ekonomisk, kulturell och social: helt en-
kelt dr det ett begrepp och perspektiv som ror sig fritt genom hela samhillet, dven
utanfér medierna och paverkar institutioner 6verallt och kan ses som ett perspektiv
for att beskriva véirt nutida samhille och hur det 4r influerat av mediernas utveckling.
Det ir i konvergensen mellan grisrotsrorelser och mediekonglomerat som Jenkins
identifierar ett potentiellt makeskifte och en demokratiserande potential.

Grisrotsmediernas makt bestir i att de diversifierar; de breda mediernas makt
i att de forstirker. Det dr ddrfor vi borde fokusera pa flodet mellan de tva: att
utoka mojligheterna att delta dr det bista sittet att skapa kulturell méangfald.
Om man slinger bort de breda mediernas makt har man bara kulturell frag-
mentering kvar. Deltagandets maket bestir inte i att forgéra den kommersiella
kulturen utan i att skriva om, modifiera och sedan sprida den pé nytt, tillbaka

in i de breda medierna (Ibid.:265).

Forutom konvergens bestar perspektivet av tvd nyckelbegrepp som kommer std som
grund for denna uppsats analytiska del: deltagarkultur och kollektiv intelligens. Nya
medieteknologier har givit publiken verktyg att arkivera, appropriera och rekonstru-
era innehall. Jenkins (2012) menar dock att konvergens inte framforallt ska forstas
som en teknologisk process dir olika mediefunktioner sammanstralar i vara prylar
utan istéllet ska forstas som ett kulturell skifte ddr konsumenters aktiva deltagande i
vad som konsumeras, hur det konsumeras och vad som hinder efter att det konsu-
merats inte bara dr nodvindigt for att denna nya form av medieinnehill ska fungera,
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utan dven att konsekvenserna av det blir att de som tidigare varit dskddare och kon-
sumenter allt mer blir involverade i skapandet av de produkter som de konsumerar.
Jenkins dr inte ensam pd det teoretiska filtet ndr det géller att beskriva detta skifte frin
en passiv askidarpublik till en engagerad och aktiv deltagarkultur. David Gauntlett
(2013) beskriver hur det ligger i minniskors natur att skapa och att dela, och att
minniskor inte behover ekonomiska incitament f6r att gora det. Snarare handlar
deltagarkultur om kinslan av att kinna sig levande i virlden, att making is connecting
som Gauntlett beskriver det, det vill siga att skapandet i sig 4r socialt i och med att vi
via skapandet hela tiden férhéller oss till var omvirld. Gauntlett beskriver detta skifte
genom att siga att vi gatt fran att leva i en sit back and be told-kultur till atc leva i en
making and doing-kultur dir var roll som konsumenter har forindrats frin att vara en
passiv dskadarroll till ace bli aktiva i vira konsumtionsménster. Medieinnehallet som
producenter skapar ir inte lingre enbart en konsumtionsvara, det blir dven en kata-
lysator for individers kreativitet dir fans stindigt kan bygga vidare pa de produkter
och idéer som andra har skapat - eller sett utifran fansens perspektiv: paborjat. Bade
Jenkins (2012) och Gauntlett (2013) betonar denna sociala dimension i de allt mer
flytande grinser som existerar mellan att vara konsument och att vara producent.

De sociala dimensionerna av Jenkins begreppsapparat bygger han vidare pa med
hjilp av begreppet kollektiv intelligens. I den medievirld som har vixt fram efter
internets intdg i gemene mans liv 4r det omgjligt for var och en att ta in all den
information som stindigt produceras. P4 grund av detta 6verflod av information
finns det incitament f6r oss att dela med oss av det vi tagit in, och ta del av det andra
tagit in, vilket resulterar i en acceleration av hur mycket medieinnehall var och en
av oss tar in (Jenkins 2012). Detta knyter an till det Gauntlett menar med making
is connecting: tack vare vér vilja och formaga att skapa och dela med oss, och dess
sjalvreproducerande natur, blir internetgemenskaper kring populirkulturella feno-
men ofta en grogrund f6r samarbeten av anvindarskapat innehill (Gauntlett 2013).
Dessa olika tolkningar av originaltexten ppnar upp nya majligheter av den, framfs-
rallt om den inte 4r hart kontrollerad av den som innehar det intellektuella dgandet.
Jenkins (2012) menar att kollektiv intelligens kan fungera som ett alternativ till den
etablerade mediemaktordningen, dir konsumenterna pa ett sitt som aldrig forr blir
synliggjorda, kan organiseras och kan na ut med budskap som strider mot etablerade
diskurser.

Det som ovanstiende har gemensamt 4r hur anvindare av medieprodukter app-
roprierar innehallet i de medietexter de ir intresserade av och skapar produkter som
ir modifieringar av redan existerande produkter. I filmens virld kan vi exempelvis
se hur anvindare tog de delar av den senast utkomna Szar Wars-trilogin och klippte
ner innehéllet till en film pd 90 minuter (Sciretta 2012), i bockernas virld kan vi se
hemsidor dedikerade till erotisk fan fiction frin Harry Potters virld (Grossman 2011)
och i spelens virld kan vi se hur anvindare modifierar innehéllet i spelen pa sitt
som skapar helt nya upplevelser, exempelvis nir ett par fans av spelet Bartlefield och
kultklassikern G Joe sammanforde dessa tva i en modifierad version av Battlefield
(Postigo 2008). I det ridande medielandskapet sker inte innovation enbart genom
produktion, utan konsumtion och anvindande ir avgorande bestandsdelar i inno-
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vationsprocessen (Silverstone och Haddon 1996). Med andra ord kan kulturindu-
strierna och i forlingning relationer mellan producenter och konsumenter forstas

genom den approprieringsprocess som modifieringar ir ett resultat av.

En konvergerande diskurs

Kritik som kan riktas mot Jenkins ar hans 6vertro pa de demokratiserande effekter
som finns inbiddade i konvergenskultur och deltagarkultur. I 7heorizing Participatory
Intensities: A Conversation About Participation and Politics (Jenkins och Carpentier
2013) som bestdr av ett panelsamtal mellan Henry Jenkins och Nico Carpentier,
betonar Carpentier att deltagarkultur inte kan kopplas bort frin hur det dr inbaddat i
demokratin och paminner om hur deltagarkultur i allra hogsta grad kan vara odemo-
kratisk och destruktiv. Jenkins menar att han ir medveten om det och att kulturell
politik under ritt omstindigheter kan ha en direkt paverkan pé institutionaliserad
politik men att det finns mycket vi annu inte vet om de omstindigheter som fordrar
en positiv och demokratisk deltagarkultur. Detta héller Carpentier med om, men be-
tonar hur den konceptuella dekonstruktionen av kulturellt deltagande och politiske
deltagande separerar dem pi ett sitt som inte nddvindigtvis 6verenstimmer med
verkligheten. Aven det skifte som Jenkins beskriver i maktbalansen mellan producent
och konsument finns det utrymme att kritisera. Mark Deuze skriver i Convergence
Culture in the Creative Industries (2007) hur samma trender som skapar utrymme
for kreativa organisationer, produktutveckling och relationer mellan utvecklare och
anvindare har potential att exploatera de som arbetar eller strivar efter att arbeta
inom medieindustrierna pa sadana vis att det ofta resulterar i en grupp minniskor
som tvingas arbeta gratis.

Medan Carpentier och Deuze forvisso ir kritiska mot Jenkins teori s& ar det kritik
som med vilvilja kan ses som kompletterande av de slutsatser som Jenkins drar.
Mer kritisk dr Fuchs (2011) som dven han ir kritisk mot Jenkins begrepp deltagar-
kultur pd grund av dess kopplingar till en etablerad statsvetenskaplig term gillande
deltagardemokrati och menar att Jenkins ignorerar relevanta frigor om kollektivt
beslutsfattande, dgandeskap och klass som normalt sett forstds i samband med del-
tagardemokrati. De modifieringar som fans skapar och som denna uppsats kommer
studera existerar inte fritt frin sina original utan medieras ofta av dess producenter
och exploateras pé sd sitt till att gora reklam f6r dem. Fuchs menar att det finns ett
grundliggande problem i Jenkins dualistiska argumentation kring att deltagarkultur
bide kan resultera i njutning och exploatering och hur Jenkins viljer att enbart foku-
sera pa det forstnimnda medan andra far fokusera pa det senare. Detta menar Fuchs
dr att inte forstd den dialektik som pagar mellan dessa och hur dominansrelationer
formas pé internet. Den kreativitet som Jenkins vill studera existerar inte separat fran
den exploatering som andra far studera, utan de bada ryms inom de byggstenar som
internetgemenskaper skapas av och kan dirfor inte separeras. Han menar dven att
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Jenkins overskattar hur aktiva "vi” dr pé internet, dir den klyfta mellan de som deltar
och de som inte deltar ir storre dn vad Jenkins beskriver.

Jenkins (2012) ir inte frimmande f6r ovanstdende kritik. Han menar sjilv
att medieindustrierna anammar konvergens av anledningar som inte verkar
demokratiserande, dir konvergens framforallc skapar nya méjligheter for foretag
att nd sina konsumenter och silja innehdll till dem. Det som Fuchs menar med
exploatering kallar Jenkins konsumentlojalitet. Han menar att de storsta forindring-
arna vi ser ir de som sker i konsumtionsgemenskaperna. Konsumtionen av varor har
rort sig fran att vara en individuell handling till att bli ndtverksangeldgenheter, det
vill siga har konsumtion blivit ndgot som vi anvinder i var sociabilitet. Samma nit-
verksangelidgenheter menar Fuchs (2011) ir vilseledande i den man att det 4r mark-
nadens krafter som ligger bakom dess existens och det 4r marknaden som gynnas av
dess framgangar. Vi kan hir se hur en diskurs malas upp dir det pagir en kamp pa
filtet som handlar om hur dessa konvergenseftekter ska forstas. Detta kommer vi nu
forsoka bidra med genom att analysera Counter-strike och dess omgivande gemen-

skaper.
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Nair anviandarna tar
kulturen i sina egna
hiander

Analysen av det empiriska materialet inleds med en beskrivning och tolkning av
den modifiering som denna uppsats centreras kring. Efter det foljer en analys av
omringande gemenskaper och de praktiker som kan ses som uttryck fér anvindarnas

appropriering.

Modifieringen — den approprierade texten

Detta avsnitt kommer berdra processen fran original till modifiering och den appro-
priering av originaltexten som utvecklarna av modifieringen gjort. Avsnittet kommer
inledas med en kontextualisering av originaltexten och modifieringen och kommer
sedan utmynna i en analys av relevanta bestindsdelar som genom fansens appro-
prieringsprocess uteslutits, tillagts eller forindrats. Denna analys ir fokuserad pé te-
matiska, spelmekaniska’, regel- och strukturmissiga bestindsdelar och hur spelarna
relaterar till dem. Meningen 4r att vi genom analys av dessa nedslag i texten kan se
hur Jenkins begrepp deltagarkultur och kollektiv intelligens kan forstas som aktiva
processer inom vilka spelet pigdende produceras och reproduceras, approprieras och
reapproprieras.

For att forstd Counter-strike méste vi forst forsta det original som modifieringen
anvinde som grund: Half-life (1998), ett av de mest hyllade PC-spelen genom tider-
na och for att forsta spelets framging behover vi sitta det i sin datida kontext. Vad
var det som gjorde just detta spel si speciellt nir det pd ytan framstar som ett spel i

3 Begreppet spelmekanik beskriver vad spelaren kan gdra i spelet och relaterar siledes till de regler i
ett spel som avgdr vad spelaren kan géra men inte till de regler som avgér hur annat i spelet beter
sig (Ferndndez-Vara 2015). I Counter-strike inkluderar spelmekaniken att ga, skjuta, kommunicera
medan andra regler inkluderar hur olika verktyg fungerar eller vad som krivs for att vinna en
match.
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mingden for sin genre? Innan Half-life kom var FPS (first person shooter)-genren en-
tydig i vad den betydde. Spelaren styrde en actionhjilte utifran férstapersonsperspek-
tiv, det vill sdga sett ur spelarens avatars 6gon, dir det enda malet var att skjuta allt
som kom i spelarens vig. Inom denna ram gjordes uppskattade spel som Wolfenstein
3D (1992) och Doom (1993) och genren i sig kom att identifieras med PC-spelandet
som ett vuxnare alternativ till samtidens plattformsspel, ofta producerade av japan-
ska Nintendo med Super Mario Bros. (1985) och Super Mario World (1990) som
fanbirare.

Det som utmirkte Half-life var att det inférde narrativa element till FPS-genren.
Omgivningarna och karaktirerna betydde mer in att vara bakgrundsestetik eller ku-
riosa, och for forsta gangen i FPS-genren anvindes si kallade skriptade hindelser:
nir spelaren rérde sig vid en specifik punkt sattes programmerade hindelser iging
som fick det att kinnas som att virlden existerade oberoende av spelaren. Omvirlden
interagerade inte lingre bara med spelaren utan 4ven med sig sjélv. Spelets populritet
forde med sig en engagerad gemenskap, inte minst tack vare att Valve, utvecklarna
av spelet, redan frin borjan gav sitt stdd till sina fans genom att lita de verktyg de
sjdlva anvinde vid skapandet av spelet inga vid kdpet av spelet (Valve 2015a). Detta
innebar att fansen utan ndgra teknologiska hinder kunde producera modifieringar
till spelet. Day of Defeat, Pirates, Vikings and Knights och Counter-strike var bara
ett par av de modifieringar som utvecklades och som blev varmt mottagna av fans
som kopplade upp sig 6ver internet for att spela dessa modifieringar med och mot
varandra.

Som nimdes tidigare koptes rittigheterna till modifieringen upp av Valve och
skaparna erbjods anstillning kort efter modifieringens utgivning. Den klassiska pro-
duktionskedjan har linge varit en enkelriktad gata dir producenter skapar produk-
ter som konsumenter sedan konsumerar. Det vi ser i detta fall 4r hur en produkt
konsumeras, sedan omskapas av fansen, for att sedan édter bli inkorporerade i ori-
ginalproducentens stall av produkter. Detta verkar vara en uttalad strategi av Valve
di de har gjort samma sak flera ginger, exempelvis nir de anstillde utvecklarna av
Warcraft 3-modifieringen Defense of the Ancients samt sjilva producerade dess upp-
foljare (Shoemaker 2009). Detta sitt for spelforetag att expandera sin produktion
och sina varumirken ar nigot som Valve inte ir ensamma om. Utvecklarna Firaxis
inkorporerade tvd fanskapade modifieringar i det officiella tilliggspaketet, Beyond
the Sword, till det framgangsrika strategispelet Civilization 4 (Butts 2007). P4 sa sitt
kan vi se hur de praktiker som existerar i fankulturer kring videospel inte existerar i
konflikt med utvecklarna av originalprodukterna utan snarare tvirtom: de tjinar pi
varandras intressen i den konsumtionskedja som Jenkins (2012) beskriver dr en del
av den ridande konvergensparadigmen.

Anvindare av videospel hade pa 90-talet linge spelat mot varandra. Dock var den-
na typ av spelande framforallt hinvisat till Nintendos och Segas tidiga konsoler, NES
och SVES respektive Sega Genesis och Sega Mega Drive. Dessa konsoler var inriktade
mot familjer och anvindare kunde képa kontroller som de kopplade in i konsolen
som gjorde att anvindarna kunde spela med och mot varandra, med kravet att de
befann sig pd samma plats. PC-spelandet 4 andra sidan var framférallt anvint av
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ensamma spelare, dir PCns plats i hemmet, ofta i ett horn eller i ett arbetsrum med
en ensam stol och datorns tekniska uppbyggnad med mus och tangentbord gjorde
det otympligt att spela flera p4 samma plats. De tidiga spelen till PC var siledes upp-
byggda med detta i atanke: ofta spelade spelaren mot datorn, vare sig det handlade
om en schacksimulator, ett flipperspel eller ett av tidigare nimnda FPS-spel. Men nir
internet bérjade gora sitt intdg i allt fler hem blev inte bara minniskor uppkopplade
till varandra via chattsystem, forum och digitala anslagstavlor, det d6k dven plotsligt
upp en ny arena for spelande. Detta kan vara en anledning till varf6r samtliga ovan-
staende modifieringar hade sitt fokus pa speltypen anvindare mot anvindare. Det var
ett sdtt att spela som av teknologiska skil varit en bristvara pd PC-marknaden men
vars mojligheter nu var nirmast odndliga.

Originaltextens struktur var som sagt en narrativ sidan, i den mening att spelet
hade en handling som drev spelet framat och att spelet tog slut nir denna handling
var avklarad. Spelet utspelade sig i en hogteknologisk miljé och inleddes med att
ett experiment gick fel pa ett amerikanskt forskningsinstitut vilket resulterade i att
en utomjordisk dimension 6ppnades upp. De verktyg och vapen som spelaren hade
till sitt férfogande var anpassat direfter och innehéll bide verktyg och vapen som
existerar i verkligheten men ocksd mer futuristiska versioner. De motstindare som
spelaren motte var de utomjordingar som invaderade jorden men 4ven den ameri-
kanska regeringen som forsokte mérkligga insitutets forskning och misstag. Counter-
strikes miljé och den kontext inom vilka spelet utspelar sig dr istillet helt fokuserat
pa nutida konflikter och verktyg dir spelaren anvinder vapen direke tagna ur hela
virldens militdr ddr de som f6rsvarar utrustar sig med vad som ger konnotationer till
en amerikansk eller vistvirldsliknande militir medan de som anfaller anvinder sig av
utrustning som ofta associeras till terrorism frin mellandstern. Skaparna av Counter-
strike uteslot siledes en av de viktigaste miljobaserade egenskaperna fran originalet,
namligen de futuristiska och utomjordiska undertonerna och inkorporerade en mer
internationell konflikemiljé. Detta sitt ate forflytea hindelserna i spelet kan ses som
fansens praktiskt iscensatta onskemadl att forflytta spelets narrativ till en arena som
ar mer i fas med aktuella konflikter. Fans behover inte lingre skriva brev till sina
favoritproducenter om férslag angdende framtida produktioner. De kan skapa sina
onskemal sjilva med sin favoritproduktion som kanvas.

Denna skillnad i hur spelen forsoker efterlikna verkligheten ses ovan tematiske
och grafiskt, men kan dven dven ses spelmekanikiskt. Bida spelen innefattar som sagt
vapen men vad det r for typ av vapen och hur de beter sig skiljer sig. En viktig aspekt
som skaparna av Counter-strike inférde var ett rekylsystem som gjorde det oméjligt
for spelare att vara pricksikra utan att Gverviga ett par olika faktorer. Framf6rallt
kunde de inte lingre bara halla inne skjutknappen och tro att skotten skulle triffa ddr
de siktade. Medan de forsta tre skotten kanske hamnade dir man kunde ana hamna-
de resten lite 6verallt. Annu virre blev det om spelarna samtidigt rorde pa sig. Denna
forindring medférde ett helt annat sitt att spela. Nir spelarnas rérelse blev begrinsad
blev istillet deras positionering viktig, och vapnens rekyl innebar att spelarnas for-
madga att hantera och forutsiga den blev en skicklighet som blev dnnu en faktor i vad
som skiljde bra spelare frin simre spelare. Det finns mingder av resurser online for
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att ldra sig, inte bara hur vapnen agerar i forhéllande till deras rekyl, utan dven andra
spelmekaniska aspekter. Hemsidan Twowordbird.com (Bird 2014) visar exempelvis
de monster som olika vapen skjuter i ifall spelaren skulle hélla inne skjutknappen tills
magasinet dr tomt, Youtube-kanalen Warowl! visar i klippet Aiming Sidestep Shooting
& When To Rotate (Sills 2014) hur spelarens precision nollstills under en vildigt kort
period efter att de dndrat riktning medan de rér pé sig, vilket spelarna kan anvinda
till sin fordel for att kika runt hérn och Yourube-kanalen 3kliksphilip visar hur spelar-
na kan och bér anvinda en annan spelmekanisk skillnad fran originalet, spelets radar
i klippet CS:GO Hud and Radar tutorial (Philips 2015). Dessa férindringar i spelme-
kanik som genomférdes i modifieringen har visat sig spela stor roll i engagemanget
hos fansen, nagot vi kommer g in pd mer i nistkommande avsnitt.

En annan aspekt som skiljer sig frin originalet till modifieringen 4r vad som driver
spelaren att spela dem. Medan Half-life ir ett spel som dr drivet av ett mél dr Counter-
strike drivet av sina regler och hur spelarna interagerar med dem. Detta bor inte
misstolkas som att Half-life inte har regler eller att Counter-strike inte har mil, utan
snarare att den ena eller den andra dr mer signifikant for vad spelaren faktiske gor i
spelet. I Half-life ir det huvudsakliga malet att besegra den sista fienden, slutbossen,
medan delmélen bestar av att besegra de datorkontrollerade fiender som den méter
pa vigen, losa de pussel som spelet presenterar och navigera runt pa de banor som
spelet bestir av. Malet i Counter-strike ir att ens lag ska besegra det andra laget i bist
av 30 rundor, dir en vinst i varje runda, med vissa reservationer for strategiska val av
spelarna, kan ses som delmal. Hur detta gar till ir beroende pa ett antal olika regler
och det ir i spelarnas interaktion med dessa regler som strategier och taktiker utmyn-
nas. Generellt sett hinvisar regler i detta sammanhang till hur spelarna interagerar
med de forutsittningar som finns i spelet. Spelarna behéver hela tiden ta hinsyn till
vad de forvintar sig att deras motstandare ska gora, samtidigt som deras motstindare
gor samma sak. Detta leder till en situation dir spelarna hela tiden behéver vara
anpassningsbara och ldra sig nya strategier for att ligga steget fore sina motstindare.
Det ir spelets uppbyggnad i form av regler och struktur som ger forutsittningar for
de omfattande gemenskaper som existerar kring spelet pa internet.

Interaktionen mellan spelarna och reglerna kan ses som en approprieringsprocess
i den man att spelarna aktivt rekonstruerar det optimala sittet att spela spelet pa.
P4 forum och gemenskaper diskuteras stindigt strategier och motstrategier och sitt
att lura motstindarna genom att latsas gora vissa vanliga strategier och motstrate-
gier. Det 4r genom mingden av deltagande pa skiftande plattformar som en enorm
kunskapsbas har skapats kring spelet, och spelarnas forstaelse av dessa kunskaper
paverkar sedan hur de spelar spelet. Det har med andra ord utvecklats ett mezaspel
som bestar av kunskap om den méjliga interaktionen med reglerna i spelet och det
psykologiska spel som detta resulterar i. Ect exempel pa detta r hur ett lag fordelar
de resurser som laget vinner beroende pa hur bra en runda har gitt for laget. Det var
linge etablerad kunskap att spara sina pengar efter man férlorat forsta rundan, ef-
tersom man da inte har tillrickligt mycket resurser for att kdpa nagot av signifikans.
Detta gor att laget som vunnit férsta rundan inte kdper mer 4dn nédvindigt for att
kunna besegra det lilla som det andra laget kopt. Genom att bryta mot detta eta-
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blerade sdtt att spela spelet pa kan spelarna 6verraska sina motstandare och genom
tillrdckligt mycket anvindning skiftar lingsamt mezaspelet at det ena eller det andra
hallet beroende pé spelarnas intuition och formaga att lisa av det andra lagets taktik.
Det ar med andra ord inte bara kunskaperna som dikterar vem som far 6vertaget i
spelet, utan dven kunskaper om kunskaperna.

Det vi kan se 4r att det inom spelets regler och struktur finns mingder med val,
och alla dessa val resulterar i fortsatta val som férgrenar sig genom en hel match.
Hur spelarna viljer att gora dessa val bestar till stor del av trender som hirstammar
fran de mest aktiva fansidorna. Detta kan exempelvis ses i forumtriden 7he SMG
meta (Hatton 2015) dir fans diskuterar de foérindringar som gjordes i april 2015
till en kategori av vapen som tidigare inte anvindes sirskilt mycket. Férindringarna
bestod i att dessa vapen nu var lite littare att sikta med medan spelarna ir i rorelse,
vilket gjorde dem till ett bittre alternativ dn de mer kraftfulla vapnen i spelet i vissa
situationer, framforallt de inledande rundorna. Medan utvecklarna av spelet 4r de
som genomfort forindringarna och sikerligen har sirskilda avsikter med det, 4r det
slutligen upp till anvindarna hur de viljer att adoptera dessa forandringar till sitt spe-
lande. Dessa sma forandringar i forutsittningarna for hur spelet spelas sker konstant
bade pa spelarnas begiran men 4ven utan deras involvering. Vad det resulterar i ir
olika trender for hur spelet skapas, och det blir dirfor av vikt att hela tiden halla sig
uppdaterad med hur andra spelare anpassar sig till forindringarna. Aterigen handlar
det om ett metaspel, ett spel utanfor spelet dir produktionen har en viktig roll i hur
spelet spelas.

Det vi ser dr hur mekaniken i spelet, hur spelet fungerar och beter sig, och hur
denna mekanik gjorts mer komplicerad, ir viktig for hur spelarna nirmar sig spelet
men ocksa nirmar sig gemenskaper kring spelet for att forsoka forsta det. Svarigheten
att kontrollera och att bemistra spelet gor det mer socialt i den man att anvindare
behéver konsultera varandra och samarbeta for att bli sd bra som maijligt, och spelets
fokus pa samarbete gor att anvindare méste ta hjilp av varandra for att na spelets
mél. Counter-strikes struktur gor det till att bli en nitverksangeldgenhet, vilket for oss
in pa ndsta avsnitt.

Att spela Counter-strike — en 6vning i stindig
appropriering

Detta avsnitt kommer berora hur de mest aktiva gemenskaperna runt spelet 4r med
och formar hur spelet anvinds. Det kommer handla om hur anvindare via olika
sociala plattformar hjilper varandra att bli bittre pa spelet, om hur anvindare f6ljer
professionella lag och pa sa viss anpassar sitt beteende i spelet ddrefter och om hur
sjalvutndmnda Youzube-larare sprider strategiskt tinkande. Det kommer dven handla
om de sociala praktikerna som sker inuti spelet dir spelarna interagerar och kommu-

23



nicerar med varandra och hur det kan spela in i den approprieringsprocess som resul-
terar i hur spelet anvinds. Slutligen kommer vi beséka och problematisera det som
av fansen ofta anses vara onlinespelandets mérkaste sidor for att se vad som sker nir
anvindare bryter mot de regler som producenterna skapat. Dessa analytiska teman
har valts for att de illustrerar den interaktion mellan fans och spelet som pid méinga
sitt skapar upplevelsen av spelet. Detta kapitel kommer underséka denna process
dir spelarna tillsammans skapar kunskapsbaser for spelet och pa sd sitt modifierar de
villkor som giller for spelet och i slutindan hur det spelas.

Appropriering via socialt engagemang

Som vi var inne pi i foregiende kapitel om strukeur dr Counter-strike regelfokuserat
och det ligger i regelfokuserade spels natur att inbjuda till diskussion och férhand-
lade om optimala sitt att spela. Detta gor de gemenskaper som fans bedriver och
besoker till en central arena for hur spelet anvinds och i forlingningen hur spe-
let ser ut. Detta 4r inget som 4r unikt f6r Counter-strike, utan detsamma giller for
ménga olika typer av spel som har samma fokus. Ett av de allra mest klassiska spelen,
Schack, har samma fokus, dir mélet ir att besegra motstandaren, men dir vigen dit
och den framgéng spelaren har bestar av kunskaper om den uppsjo av taktiker och
strategier en spelare kan tillimpa. Dessa kunskaper ir sociala i den mén att de lirs via
interaktion med andra spelare. Om vi ser texten som en uppsittning av regler blir det
genom fansens interaktion med reglerna som potentialen i texten lyfts fram.
Counter-strike dr till skillnad fran schack ett lagspel, dir flera minniskor behéver
samarbeta for att na sitt mal. En viktig aspekt av spelandet 4r dirfér kommunikatio-
nen med sina lagkamrater. Under spelets gang, nir man hor det andra lagets fotsteg,
om de har kastat en granat eller om de pi nigot annat sitt har gjort sin position
tydlig berittar spelare for varandra var de befinner sig. Detta giller inte bara om lag-
kamraterna ir vid liv, de kan dven kommunicera efter att de har blivit besegrade den
rundan och ir satta att passivt folja det perspektiv som sina lagkamrater har. D4 och
da hiander det att man hamnar i en situation dir man 4r ensam mot ett flertal av det
andra lagets medlemmar. Under en av mina forsta sessioner hamnade jag i ett sidant
lige. Mina lagkamrater forsokte hjilpa mig genom att beritta var mina mostindare
befann sig, men pd grund av min bristfilliga kunskap och skicklighet i spelet var
deras riad mest forvirrande, och det slutade med att jag snabbt blev besegrad av mina
motstandare till ljudet av hégljudda suckar. Minuten efter denna hindelse kiinde jag
mig mirkbart skakad, bokstavligt talat d4 jag kinde att mina hinder hade svért att
vara stilla, och jag kiinde bide en skam 6ver min laga forméga men samtidigt en stark
vilja att imponera pa mina ganska otrevliga, men vad jag kiinde kunniga, medspelare.
Dessa 6gonblick ir enligt en av de mest populira Yourube-personligheterna,
Warowl, de 6gonblick man som Counter-strike-spelare lever for. De dr uppjagande,
adrenalinfulla 6gonblick dir spelaren fylls av en kinsla av ansvar infor laget och en
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mojlighet att vara den som gor skillnad. Men det jag mirkte nir jag var inne pa hans
Youtube-kanal och tittade pa hans videos var att det ar fler dn jag som har misslyckats
och limnats ensam som ett skakande asplov. Det blev dven uppenbart att de mer
skickliga och de mer kunniga inom spelet inte hade uppskattat vad mina medspelare
gjorde, utan att det bista sittet, enligt de professionella spelarna, 4r att lita den som
dr ensam spela utan att gora ljud ifrin sig om det inte 4r absolut nédvindigt, dd det
mest ar distraherande. Att spelet ar fullt av negativ energi 4r dock nigot som det
rader konsensus kring. Warow! beskriver dirfor i sitt videoklipp Maintaining Your
Calm (Sills 2015) att en av de viktigaste egenskaperna en nybliven spelare kan lira
sig dr att halla sig lugn och inte bli irriterad pa spelet, sina lagkamrater eller sina
motstindare, samt att inte hetsa upp sig nir man befinner sig i sidana situationer
som ovan beskrivet. Jag tog till mig hans rad och kiinde mig mentalt starkare i mina
kommande matcher, kanske pa ett liknande sitt som en elev kan kiinna sig mer sjilv-
siker efter att den fatt ett par uppmuntrande ord fran sin ldrare.

For en van medieanvindare pa 2010-talet 4r det antagligen inte sa mycket som
sticker ut i ovan nimnda scenario. Férutom att man kanske inte 4r en van datorspe-
lare s& 4r nog de flesta vana vid att konsultera Yourube eller andra liknande hemsidor
nir de stdter pd problem i sina hobbies. Kanske forstar man inte varfor ens nybakade
bréd inte svillde som det skulle, eller si forsdker man forsta de olika tidslinjerna i
filmen Primer. Poingen ir att vi inte lingre primirt vinder oss till ursprungskillan
av det vi konsumerar. Istillet for att plocka fram instruktionsboken till det spel jag
spelar ger jag mig ut pa Youtube for att soka svar pd mina fragor, istillet for att ringa
Pégens for att klaga pa deras recept letar jag upp en matlagningsblogg som kan for-
klara f6r mig var de flesta gér fel i brodbakningsprocessen och istillet for att kontakta
regissoren till Primer, vilket i sig antagligen aldrig varit en effektiv metod, kan jag
spendera timmar med att s6ka runt i diskussionstrddar om filmen. Vi skapar stindigt
kunskap om de saker vi 4r passionerade av, och hur tillginglig och synlig denna kun-
skap dr i véar kultur har vi alla erfarenhet av nir vi soker efter information pa internet
om det vi 4r intresserade av.

Ett kanske dnnu tydligare exempel pd hur gemenskaper och fanskapade hemsi-
dor forsoker bidra till spelarnas kollektiva intelligens dr hemsidan 7he Warm Up. 1
Counter-strike finns det fem typer av granater som spelarna kan anvinda: granater
som gor direkt skada, granater som under en kort period gor att marken brinner,
granater som skapar ett rokmoln under cirka 15 sekunder, granater som gor spe-
lare blinda och déva, och granater som skapar oljud som ir dill for att distrahera
motstindaren. P4 denna hemsida kan anvindare genom en interaktiv 6verblick pa
spelets banor klicka pa de platser pa banan dir spelarna pé effekrivast sitt kan kasta
granater for att fi si bra resultat som mdjligt. I mina upplevelser av banan Mirage
hade jag problem med att ta mig frin en avdelning som kallas Ramp till platsen dir
det anfallande laget ska plantera bomben, eftersom férsvarande spelare som sitter i
avdelningen Jungle har ett strategiskt vertag pi den positionen. Efter att ha varit i
den hir situationen flera ginger borjade jag soka runt pa losningar till detta problem.
Det visade sig att genom att std pa ett specifike stille, utan risk for ate bli skjuten av
andra lagets spelare, kunde jag kasta en rokgranat som gjorde den forsvarande spela-
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rens position oanvindbar tack vare den rok som d& skymde hens sike. P4 hemsidan
kan man klicka in sig pa alla de platser dir man kan kasta bland annat rokgranater
for att gora populira positioner och vinklar oanvindbara. Nir man klickar pa dessa
delar i den interaktiva kartan dyker det upp en kort video pa nigon som gor denna
mandver, och detsamma gér att gora pd alla spelets banor. Det vi ser dr hur anvindare
konstant bygger pa en kunskapsbas for spelet och forindrar hur spelare nirmar sig de
olika strategiska situationer som infinner sig i varje match. Detta i sig far konsekven-
ser i form av antistrategier och bygger pa det som varit inne pi i foregaende kapitel,
det metaspel som dr ett resultat av stindigt férhandlande och omférhandlade om hur
spelet ska spelas.

Det som verkar ha hint ovan ir att jag blev béttre pa spelet utan att spela spelet.
Jag blev istillet bittre pé spelet genom att vara social och delaktig i de gemenskaper
som existerar utanfor spelet. Genom att vara involverad i de sociala aspekterna av
det som sker runt omkring spelet sker en process dir potentialen i spelet lases upp.
Oavsett om det ror sig om medspelare som skiller pd mig nir jag gor nigot fel,
Youtube-klipp som beskriver en specifik strategi for att réra mig pé en specifik del av
en bana eller en hemsida som hjilper mig att anvinda verktygen i spelet mer effektivt
handlar det om en process dir spelarna approprierar innehéllet. Denna form av app-
ropriering kan i Counter-strikes fall delas upp i tvd olika processer. Den forsta, som
vi varit inne pa i tidigare kapitel, handlar om hur bestindsdelarna ir ett resultat av
en approprieringsprocess dir fans skapat ett helt nytt spel till skillnad fran originalet.
Den andra processen handlar om hur fans via aktivt deltagande och via medium-
overskridande kunskapsspridande stindigt omforhandlar hur fans interagerar med
dessa bestandsdelar. Detta har vi nu pratat om i form av gemenskaper som existerar
runt omkring spelet och via sociala praktiker i spelet, men det kan vidare belysas och
forstds genom att analysera praktiker inom spelet som inte nodvindigtvis r sociala
eller tillatna.

Appropriering via ¢j tillitna praktiker

Detta avsnitt kommer berdra tva aspekter av ett fenomen i onlinekulturen kring
Counter-Strike. Det kommer handlar om hur anvindare via sina praktiker appro-
prierar innehéllet i spelet via smurfande och fuskande. Dessa aspekter ir inte unika
for Counter-strike utan édterfinns i de flesta onlinespel. Anledningen till varfor de ar
intressanta for analys 4r for att de kan siga ndgot om anvindarnas forhallningssitt
till texten, och genom det kan vi bittre férstd hur anvindare pa ett meningsskapande
satt interagerar dels med varandra men dven med textens struktur.
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Nir veteraner méter nyborjare — Smurfandets praktik

Forst och frimst behdver framforallt en av ovanstdende termer forklaras. Troligtvis
har de flesta en forstéelse kring vad fuskande innebir, dven om vi kommer forklara
det specifika i just denna text senare, men vad smurfande ir ir antagligen inte lika
sjalvklart. Termen uppstod cirka 1996 i anslutning till datorspelet Warcraft 2 (Hugo
2011). Ett par vilkinda och skickliga spelare sokte nya sitt att underhélla sig sjilva
pa och bestimde sig for att under pseudonymerna PapaSmurf och Smurfette latsas
spela déligt och sen plétsligt, nidr mostindarparet hade bérjat slappna av, vixla upp
och borja spela pa den nivin de var kapabla till. Numera ir termen vilkind och
vilanvind inom de flesta gemenskaper kopplade till onlinespel och anvinds for att
oftast pd ett nedlitande sitt beskriva anvindare som genom att skapa nya konton
latsas vara nykomlingar och siledes fir spela mot andra nykomlingar och pa si sitt
skapar ett noje for dem sjilva men troligtvis inte for nykomlingarna som inte 4r pd
samma niva skicklighets- och kunskapsmissigt.

Det finns flera anledningar till varfor anvindare smurfar och fuskar och dessa
anledningar verkar vara ungefir desamma inom denna subgenre av onlinemultiplay-
er-spel som ir rankingbaserade. Anvindaren Security Agent skriver pa ett forum for
onlinespelet League of Legends (Riot Games 2012) att den frimsta anledning till att
smurfa ir att hen kidnner att en platd har nétts i den rankingpool som anvindaren
befinner sig i och kinner stress infor att spela mot andra pd samma ranking. Fér att
kunna slappna av och ha kul med spelet behover anvindaren smurfa. Anvindaren
DGGP listar sina anledningar i samma forumtrad vilka inkluderar att det tar ling tid
att hitta matcher mot spelare med hog ranking, att hen vill testa olika strategier utan
pressen att forlora ranking och att det 4r roligare att spela pa ligre rankingar i och
med att man fir ndjet att se sin ranking stiga, vilket den sillan gér om man spelar
mot anvindare som ir lika en sjilv skicklighets- och kunskapsmissigt.

Som vi ser finns det ett par olika anledningar till varfor anvindare viljer att smur-
Ja, men det finns ett par gemensamma drag i samtliga resonemang. For det forsta gar
det att forstd via Jenkins (2012) resonemang kring anvindares relation till populir-
kulturella produkter, nimligen att fans inte lingre accepterar tanken om en slutgiltig
version som ér bestimd av originalproducenten. Istillet har anvindare ett individu-
ellt forhallningssite till produkten dir de ger sig sjilva ritten att modifiera och an-
passa regler, strukturer, och, som vi varit inne pd nir vi pratade om den modifierade
texten, dven sjilva essensen i originalprodukten. Anvindarna bryr sig mer om sin
upplevelse av produkten dn om den kollektiva upplevelsen, dven om spelets essens
ligger i en kollektiv upplevelse av den. Istillet for att lata spelet diktera reglerna tar
sig dessa anvindare reglerna i egna hinder och omformulerar det som producenterna
av spelet avsett med sin design. P4 si vis kan vi se dessa anvindare som mer aktiva i
sitt meningsskapande 4n de som f6ljer reglerna genom att de via aktivt interagerande
med spelets struktur skapar sina egna upplevelser som skiljer sig frin de menade
upplevelserna. Anvindarna har approprierat spelets struktur genom att anpassa de
beloningsmekanismer som ir inbaddade i spelets rankingsystem. Med andra ord vil-
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jer spelarna att f6rbiga strukturen och lita spelet och 6vriga anvindare anpassa sig till
dem sjilva istdllet for att anpassa sig till den av utvecklarna valda strukturen.

Vad far da smurfandet for konsekvenser for 6vriga anvindares forhallande till
spelet? Ar det enbart ett symptom pa ett dysfunktionellt system eller kan smurfandet
vara funktionellt fér de nykomlingar som drabbas av det? For att resonera kring det
tinker jag aterga till mina tidiga spelsessioner. Under spelets gang pratar spelarna
med varandra, inom laget. De siger var de tror att motstindarspelarna befinner sig,
koordinerar rorelser mellan olika punkter pa banan, kallar pa hjilp och sé vidare. Nir
en spelare ropar ”de dr pa cat!” och en annan spelare samtidigt siger "bld, rotera till A
och sikta mot mid” sdger det troligtvis ldsare av denna uppsats utan férkunskap om
Counter-strike lika lite som det gjorde mig som nybliven spelare. Vad som f6ljde var
att jag stindigt gick till fel stillen, gjorde fel saker och foljdaktligen blev skrattad at,
blev kallad "korkad nybérjare” och mina lagkamrater bad mig att sluta spela spelet
di det uppenbarligen inte var nigot for mig. Ifall dessa personer var smurfar eller
inte var inte nagot jag hade en aning om, jag visste vid denna tidpunkt inte ens om
att termen existerade. Aningen nedslagen forstod jag att jag nog behéver lira mig
mer om spelet innan jag fortsitter och bérjade lisa runt pa olika forum vad de olika
punkterna pa banorna heter, hur banorna ser ut och vad man ska tinka pd nir man
spelar. Jag tittade pa Yourube-klipp dir det som nimnts tidigare finns ett flertal 13-
rorika personligheter som likt instruktorer for vilken hobby som helst noggrant och
pedagogiskt gar igenom vad nyborjare bor veta om spelet. Jag lirde mig att “cat” var
en forkortning for “catwalk”, det vill siga en gdngbro och att denna typ av strukeur
finns med pa flera av spelets banor. De olika spelarna i ens lag ir tilldelade olika fir-
ger pa en radar som man har uppe i vinstra hornet pa skirmen och bl var saledes
min identifikationsmarkor. A och B 4r den plats ddr det anfallande laget ska plantera
en bomb som det forsvarande laget ska hindra eller efter att den planterats avvipna
och "mid” ir en férkortning for “middle”, som betecknar mitten pd de banor dir
platserna A och B befinner sig pd motsatta sidor av banan.

Det finns ett par konsekvenser av detta forsta mote med, vad jag antar till viss
del bestod av smurfar med tanke pa deras kunskap om spelet. Jag hade antagligen
inte haft ndgon motivation att leta upp ovanstiende information om de jag hade
spelat mot i mina forsta matcher hade varit pd samma niva som jag, och jag hade
antagligen inte kint ett ansvar gentemot mina medspelare om de inte hade litit mig
veta att jag forstorde for laget genom att inte ha grundliggande kunskap om banor-
na. Originalproducentens syfte med rankingsystemet var att ovanstiende situation
inte skulle fi hinda. Poingen med att nyborjare méter nyborjare dr att det ska vara
en forlitande miljé dir nyborjarna kan testa sig fram och inte forvintas komma in
med férkunskaper och att spelet saledes ska kunna locka till sig allt fler konsumenter.
Men som vi ser i konvergenskulturen blir det inte alltid (eller sirskilt ofta) si som
foretagen har tinkt sig. Nir anvindarnas, och ofta de mer insatta och passionerade
anvindarnas vision om hur spelets struktur ska se ut inte stimmer 6verens med
producentens vision blir det ofta anvindarna som pa ett eller annat sitt dikterar vill-
koren. Smurfandet som praktik 4r inte tillaten enligt producenterna, men precis som
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fuskandet, som jag ska ga in pa ndrmare i nista avsnitt och som ir nira besliktat med
smurfandet, lyckas de inte stoppa denna aktiva approprieringsprocess.

Jag forstod ganska snabbt att ovanstiende situation inte var unik for mig. Pa de
olika gemenskaper som spelets fans konstant bidrar med innehall till fors det stin-
digt diskussioner om smurfande och huruvida det bidrar till en himmande miljo for
nykomlingar eller om dess effekter bidrar till att silla ut dem som inte "har vad som
krivs” och siledes dr en positiv och till och med onskvird praktik. Smurfandet kan
siledes forstds som en nybérjares forsta mote med spelets kollektiva kunskapsbas,
dir den nytillkomna spelaren i princip méste réra sig ut mot fanskapade gemenska-
per for att lira sig om spelet for att pa si sitt snabba pd den inldrningsprocess som
annars hade varit betydligt lingsammare om motstindarna som spelaren métte var
pa samma niva. Aven om detta inte ir szurfarens intention eller motivation skapas en
spelmilj6 som till en borjan lockar spelaren ut fran det rum dir spelet dger rum mot
de fanskapade rum som existerar pd internet och blir pa si sitt snabbare en del av den
gemenskap som frodas runt spelet. Smurfande som praktik blir d& mer 4n enskilda
spelares noje, det blir en genvig mot en stindigt vixande kollektiv intelligens.

Nir spelet inte ricker till — Fuskande som verklighetsflykt

Med detta avsnitt kommer en annan aspekt av hur fans aktive omformulerar och
approprierar spelet belysas. Fuskande i datorspel har en ling historia och har i prin-
cip alltid varit en del av upplevelsen av spel ifall anvindaren har 6nskat det. I tidiga
spel som Doom och Wolfenstein 3D var fusken inkorporerade i spelet och kunde
aktiveras om anvindarna kunde sirskilda knapptryckningar eller koder. Dessa fusk
handlade pi den tiden om att gora sin avatar i spelet ododlig, att kunna gi genom
viggar eller pa andra sitt manipulera de villkor och regler som 4r menade att balanse-
ra svarighetsgraden i spelet. P4 den tiden var fuskande inte en problematisk foreteelse
i spelkulturen. Visserligen gir det fortfarande att féra resonemang om spelarnas val
att fuska eller inte fuska, men det var forst nir spelarna borjade mota varandra och
konsumtionen av de populirkulturella produkterna blev en nitverksangeligenhet
(Jenkins 2012) som fuskandet blev ett problem.

Fusk kan rent generellt forstds som ett slags intring i texten, dir anvindaren
forandrar de villkor som utvecklaren av spelet utarbetat. I spel som Counter-strike,
och andra multiplayer-spel ir fusk oftast inkorporerade, men avaktiverade nir spelare
moter varandra. Fusken kan séiledes anvindas av spelare som verktyg nir de 6var sina
fardigheter. Exempelvis kanske en spelare vill 6va sitt granatkastande och kan séledes
stilla in sa att de granater spelaren har dill sitt forfogande aldrig tar slut. Detta funge-
rar endast under just dessa omstindigheter och hade varit omajligt for en spelare att
anvinda nir den moéter andra spelare dd det hade varit for lite bade for spelet men
dven for andra anvindare att uppticka fusket. Istillet 4r de fusk som spelare anvinder
program som ir skapade av mer eller mindre anonyma fans, och i vissa fall féretag,
som dr utformade pé sdtt som manipulerar det som en spelare normalt sett kan gora
i spelet. Exempelvis finns det fusk som gor att spelet skjuter sa fort spelaren siktar pd
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en motstandare. Detta gors i form av ett bildigenkinningsprogram som temporirt
tar kontroll 6ver de inputs som spelaren gér via sin mus och sitt tangentbord. Med
detta i dtanke 4r det alltsd inget fysiske intring i textens kod utan snarare ett in-
trang i en mer abstrakt bemirkelse dir fusken gor vigar runt de moment som kréver
skicklighet i spelet.

De fusk som anvinds i Counter-strike ir framforallt verktyg som ar dll for att
automatisera spelarens sikte samt att kunna se genom viggar pa de banor som spelet
utspelas pa. Anledningen till att just dessa fusk dr mest populdra beror pa att de
spelmekaniker som dessa fusk kringgar ir de mest centrala i spelet. Som vi har va-
rit inne pa tidigare dr det spelarens uppgift att neutralisera det andra lagets spela-
re, och givetvis att gora detta utan att sjilv bli neutraliserad. De skickligheter som
normalt sett krivs men som via dessa fusk automatiseras ir att snabbare och med
storre precision dn sin motstindare kunna sikta och triffa motstindaren samt att via
deduktionsférmédga kunna lista ut var motstandaren befinner sig med hjilp av den
information som det egna laget ger via kommunikation under spelets gang, de ljud
som motstindarna ger ifran sig samt forstielse om vanliga taktiker och strategier. En
annan anledning till att det 4r just dessa fusk som 4r populira ir att de kan anvindas
av en skicklig anvindare utan att bli pikommen. Det mest optimala fuskverktyget
ur ett effektivitetsperspektiv hade varit att helt enkelt avsluta matchen med en vinst
innan den ens borjat, men ett sadant fusk hade blivit pakommet direkt och 4r dérfor
inget som gemenskaperna kring fusk arbetar med.

Ovan niamnda fusk, siktesassistans och vigghack ir de fusk som utvecklarna av
spelet arbetar aktivt med att forhindra. Med hjilp av ett automatiserat antifusk-pro-
gram vid namn Valve Anti-Cheat (Valve 2015b) forsoker de identifiera de program
eller script som fuskarna anvinder och nir nagon blivit pAkommen med att anvinda
ett ¢j tillatet verktyg blir de avstingda fran spelet pa livstid och maste siledes kdpa
spelet pa nytt for att spela igen. Detta 4r en vanlig metod for att hindra fuskare i tiv-
lingsbaserade spel, och vi kommer dirfér inte ga in djupare pa det. Det som didremot
dr av extra intresse i forhallande till deltagarkultur och denna uppsats syfte ar det
anvindarbaserade antifusk som finns i spelet kallat Overwatch. Systemet gr ut pa att
anvindare som ndtt en viss rank i spelet, och siledes kan antas ha en del forstielse
och kunskap om spelet, via detta system kan titta pd automatiskt inspelade matcher
dir utvecklarnas verktyg uppticke misstinktsamt beteende men dir deras officiella
antifusk-verktyg inte lyckats avgora om spelaren fuskar eller inte. Efter att anvinda-
ren har tittat pA matchen far den klicka i olika alternativ som passar det som den sett,
exempelvis om anvindaren misstinker utan tvivel om en spelare anvinder fusk for
att se genom viggar. Om en anvindare har haft ritt i sin beddmning far hen poing i
detta system och fir bekriftesle att den fuskande spelaren blivit bestraffad. Pa sa sitt
blir anvindarna en del av processen mot fuskande, vilket bdde kan ses som ett sitt att
gdra processen transparent och ge anvindarna mer makt dver de forhallanden som
rader i spelet, men dven som ett sitt for utvecklarna att exploatera sina anvindare till
att utfora gratisarbete.

Det dr dock inte alla former av utomstiende program eller andra tekniska atgarder
som ir betecknade som fusk, och alla former av fusk bestar inte av anvindandet av
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sidana program. Exempelvis kan en anvindare, i enlighet med spelets regler, med
teknisk expertis justera antalet frames per second, vilket kortfattat paverkar hur snabbt
spelet uppdaterar den grafiska information som ges till anviindaren under spelets
gang. Pa spelets officiella banor kan spelarna ibland ta sig till stillen som de inte ar
avsedda att kunna ta sig till, exempelvis genom séikallad boostning, vilket innebir att
ett par spelare hoppar upp pa varandra och tar sig utanfér en banas grinser. Detta
dr inget som spelare blir avstingda for utan nagot som spelets utvecklare brukar
vara snabba att korrigera efter att sadana brister i spelets nivadesign blivit upptickt.
Det har dock gett upphov till kontroverser inom den professionella delen av spelet.
Under kvartsfinalen i den prestigefyllda tivlingen Dreamback Winter 2014, som ir
en av fyra sikallade eventmajors och har en prissumma motsvarande tvd miljoner
kronor, mellan favorittippade svenska Fratic och franska LDLC anvinde sig Fnatic
av sidan boostningsteknik pd ett tidigare ouppticke stille for att fa ett stort Gvertag
mot sin mostindare i ett lige i matchen dir franska LDLC sag ut att ta hem matchen
(Sawant 2014). Reaktionerna lit inte vinta pd sig och ménga fans ansag att spelets
intigritet stod pa spel och att Fratic skulle diskas. Administratorerna for tivlingen
ansag dock att det som Fratic gjorde inte fortjanade diskvalificering men héll med
om att Fnatics beteende inte var rittvist och lit meddela att matchen skulle spelas
om. I detta lige var fansen i uppror, hindelsen kallades f6r “det grymmaste som hint
inom Counter-strike” (Jpon9 2014) och livechatten och olika gemenskaper fylldes
av aktivitet som krivde diskvalificering (Ibid.). Kort dirpd lit Fratic meddela att
de hade valt att limna walkover och att vinsten i matchen dirmed gick tll LDLC
(Ehrnberg och Gill 2014).

Den grins som finns mellan vad som ir fusk och vad som inte ir fusk verkar
med andra ord vara nigot som fansen i allra hogsta grad 4r med och férhandlar om.
Medan Overwatch finns i spelet som ett officiellt verktyg for anvindare att avgora
om en misstinkt spelare fuskar eller inte dr kanske hur gemenskapernas aktivitet och
asikter paverkar officiella beslut den tydligaste markéren for hur fans och anvindare
dr med och avgdr hur spelet ska fungera. Pa diverse forum f6r mer traditionella,
icke-digitala sporter som ishockey eller fotboll sker dagligen diskussioner om hur
olika handlingar i matcher borde ha varit utvisningar, mal som borde ha varit bort-
démda och spelare som borde bli avstingda utan att detta har en direkt inverkan
pa sporternas ansvarigas beslut. Men i Counter-strike kan vi se hur producenterna,
administratorerna och anvindarna lever i symbios for att forhandla fram de villkor
som utgdr regelstommen f6r spelet. P4 samma sdtt som hur Jenkins (2012) beskriver
relationen mellan producent och konsument som flytande i en konvergerande kultur
kan vi i detta exempel se hur de grinser som normalt sett finns mellan de som skapar
reglerna och de som foljer reglerna i hogsta grad ar utsuddade till f6rman for ett
system dar reglerna stindigt ir i forindring efter anvindarnas 6nskemal.

Att studera varfor anvindare viljer att fuska kan siga nagot om anvindarnas for-
hallande till texten. Genom de gemenskaper jag studerat blir det snabbt uppenbart
att fuskande ar mer tabubelagt dn smurfande. Medan diskussionstridar om smurfan-
de oftast formuleras i stil med "Varfor jag smurfar” (Shwick 2015) och innehaller
diskussioner och berittelser frin spelare som ir aktiva inom denna praktik har dis-
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kussionstradar gillande fuskande framférallt en datidskontext, det vill siga titlar i
stil med: "Foredetta fuskare, varfor gjorde ni det och varfér slutade ni?” dir inliggen
bestar av anvindare som berittar om varfor de en ging i tiden fuskade men inte ling-
re gor det. Att fuskande och smurfande pagir stindigt dr nagot som alla anvindare
ir medvetna om, och, i och med att varje spelomgéing bestar av 10 spelare ricker det
med att 10% fuskar for att det ska vara stor sannolikhet att varje match ska innehalla
en fuskare. Det verkar med andra ord mer eller mindre vara en sjilvklarhet att fram-
forallt fuskare 4r en naturlig del av de hégre rankade spelarnas vardag nir de spelar
spelet.

Varfor fuskar dd anvindare i spelet, och vad far det for konsekvenser for Gvriga
anvindarnas forhallande till spelet? I Counter-strike och andra liknande spel méter
minniskor varandra och rankas utifrin deras prestation. Vad denna ranking betyder
for den individuella anvindaren skiljer sig at, men i och med att anvindarnas ranking
ar synlig for varandra (och som nimnts tidigare ett krav f6r att anvinda Overwatch)
blir den en form av statusmarkor. Nir anvindare interagerar med varandra pa ge-
menskaper visar de girna sin ranking for varandra, och via denna interaktion skapas
virden som nar utdver rankingsystemets ursprungliga syfte: att se till sa att likvirdiga
spelare moter varandra. Nir anvindarna lagger till andra virden 4n de ursprungliga
paverkas det ursprungliga syftet, vilket vi kan se genom hur anvindare hjilper varan-
dra att nd rankingar som de inte hade klarat att nd sjilva och inte minst genom att
kinna sig nodgad att fuska for att nd dessa statusbeprydda rankingar.

Forekomsten av fusk verkar i sig ocksd vara nigot som motiverar anvindare att
fuska. Anvindaren Nexezz (2015) skriver exempelvis att hen anvinde fusk ett tag
efter att ha mott fuskare tre matcher i rad och att hen hade trottnat pa ate forlora.
Anvindarnas praktiker smittar av sig pa varandra, och vad som verkar ske 4r ett om-
forhandlande om vilka villkor det 4r som giller i spelet. Nir en anvindare, antingen
korreke eller felaktigt, uppticker att en motstindare bryter mot spelets regler och
sjalv borjar fuska innebir det att de har omférhandlat de regler som giller i spe-
let. En anvindare (Ibid.) beskriver att hen aldrig fuskat i rankingbaserade matcher
utan enbart pa specifika servrar som var avsedda for fuskare att mota andra fuskare.
Anvindaren beskriver att detta sitt att spela spelet dr roligare och skapar mindre
stress medan det rankingbaserade spelandet ger dngest over att forlora ranking och
att det dessutom finns implikationer rorande ens skicklighet som spelare kopplat till
sjalvfortroende. Hur spelet spelas och vilka regler det dr som giller ar med andra ord
inte en sjilvklarhet eller ndgot som producenterna till hundra procent kan kontroll-
era. Istillet skapar anvindarna sina egna deltagarrum dir deras approprierade version
av spelet utspelas.

Inom de fangemenskaper jag studerat finns det ett konsensus kring att de hogsta
och mest prestigefyllda rankingarna i spelet ar fyllda med spelare som har fuskat eller
aktivt fuskar for att nd denna ranking. Hur manga anvindare som fuskar r svart
att avgora da det ligger i fuskares motivation att inte bli pikomna. Enligt Valves
officiella statistik (Valve 2015b) har cirka 1.25% av de konton som spelat spelet en
anmirkning for fusk. Detta ska dock inte nodvindigtvis tolkas som att 1.25% av an-
vindarna fuskar. Counter-strike kostar cirka 150k, si nir en hingiven fuskare blivit
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avstingd kan denne kopa en ny version av spelet och borja om pa nytt. Detta gor
att en och samma spelare kan registreras fler ginger i detta system, vilket skulle gora
siffran mindre. Samtidigt foreligger det ett stort morkertal bland de fusk som inte
blivit upptickta av Valves program. Det finns egentligen ingen som kan siga exakt
hur manga det 4r som fuskar, men genom att lisa berittelser frin anvindare med hog
ranking och stor erfarenhet av spelet verkar de flesta anvindare uppskatta miangden
fuskare till cirka 3-5% (Nexezz 2015), vilket skulle innebira att det finns minst en
fuskare i var och varannan match.

Denna statistik 4r relevant da den hjilper oss att forstd smurfares motivation. Nir
en erfaren spelare ging pd gang moter fuskare och saledes gar miste om det som gor
spelet roligt, nimligen att i en tivlingsinriktad miljé besegra sina motstandare, blir
den enda utvigen till att fa ta del av denna aspeke att skapa ett nytt konto och méta
spelare som inte fuskar. A andra sidan har vi de nyborjare som blir ihopparade med
de erfarna spelare som startat nya smurfkonton som gir miste om samma aspekt, och
siledes borjar fundera pd hur de kan fa ett 6vertag mot dessa spelare, vilket kan leda
till att de soker upp sitt att fuska. Genom hur anvindare approprierar hur spelet ska
spelas kan vi se hur dessa ¢j tillitna praktiker reproducerar varandra och hur spelare
pa jake efter att ha roligt i spelet underminerar de regler och den struktur som pro-
ducenterna av spelet skapat.
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Demokratirelaterade
fragor i
konvergenskulturens
kolvatten

Vi har i denna uppsats sett hur spelare och fans av Counter-strike bade skapar hur
spelet ser ut men dven hur det spelas. Vi har sett hur ett spel har gatt fran en fanska-
pad modifiering till ett av virldens mest populira spel, hur spelarnas kreativitet och
kunskap bidrar till ett metaspel och hur deras bade tillitna och ¢j tillitna aktiviteter
inom spelet ger svallvigor som péverkar andra spelare. Vi har genom att studera
spelarnas praktiker i spelet sett hur anvindare inte nédvindigtvis foljer de regler och
strukturer som producenterna avsett, och hur anvindarnas tolkning av hur spelet
ska spelas spelar stor roll for hur det ser ut. Ar detta symbiotiska forhallande mellan
producent och konsument, med fokus pa konsumenternas férmaga och tillgang till
att forma spelupplevelsen nagot som ir specifike for spelbranschen, eller 4r detta
nigot som sker inom andra populirkulturella filt samtidigt? Ar nya konsumtions-
och produktionsmonster en friga om ett demokratiserande av kulturen eller ir
marknadens krafter for starka for att tillata det? Finns det anledning att vara opti-
mistisk infor framtidens medielandskap eller 4r det en naiv forenkling av de uttryck
som vi ser i samtidens deltagarkultur? Jag kommer anvinda denna avslutande del av
denna uppsats till att resonera kring dessa fragor.

Star Wars dr en av virldens mest kinda populirkulturella franchise och den méng-
miljardindustri som omringar originalprodukterna kan anvindas for att belysa det
forhallande mellan producent och konsument som varit ett 6vergripande tema i
denna uppsats. Det finns Star Wars-gemenskaper som handlar om DIY-skapelser i
form av kldder, smycken och andra attiraljer (Craftyamy 2012), historieskrivande i
form av fan-fiction (Alter 2012) och teorier, tankar och analyser av originalproduk-
terna (Fantheories Wiki 2015). Samtliga dessa dr exempel pa nir deltagarkuleur pd
ett mer eller mindre harmlést sitt lever i symbios med originalprodukterna. Men

det finns andra exempel som mer liknar de modifieringar som denna uppsats har
handlat om: den fanskapade langfilmen Star Wars: Episode I11.5: The Editor Strikes
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Back (Sciretta 2012). Denna ej utgivna film skapad av Topher Grace ska ses som en
kritik mot den trilogi av Star Wars-filmer som gavs ut mellan 1999 och 2005 och
bestir av en 90 minuter lang ihopklippt version av de tre filmerna, med vissa tillagda
scener. Detta ir gjort utan tillstind eller involvering fran originalproducenterna, och
reaktionerna efterit ekar med sin frinvaro. Aven om bade detta och Counter-strike ir
isolerade exempel kan vi se vitt skilda strategier for att handskas med denna typ av
fanapproprierade modifieringar. A ena sidan har vi Counter-strike, dir tva fans skapa-
de en modifiering med hjilp av utvecklarnas verktyg for att sedan fa sin modifiering
uppkopt av originalproducenterna och sjilva fi anstillning och en gemenskap som
lever i symbios med producenterna. A andra sidan har vi Star Wars dir fans skapar
modifieringar i hemlighet (Sciretta 2012) for att inte bli stimda och dir det skapats
en klyfta mellan producent och konsument.

En fraga som vi behover stilla oss i anslutning till detta ir om huruvida Counter-
strike verkligen ir representativt for spelbranschen, eller om det snarare bér ses som
ett isolerat lyckat exempel. For att gora det kan vi se hur spelvirldens mest fram-
gangsrika foretag har stille sig till fanskapade kreationer. Mega Man 2.5D, skapat av
Peter Sjostrand, ir ett fanskapat spel som f6ljer den formula som alltid varit gillande
for Capcoms Klassiska Mega Man-serie, med det enda undantaget att spelet innefattar
nagot som ska efterlikna en "nistan 3D”-effekt. Capcom har stolt visat upp spelet pa
sin officiella hemsida flera ganger (Snow 2009) och litit projektet existera trots att
det bryter mot deras intellektuella rittigheter. Detsamma gillde Seo Zong Huis Street
Fighter X Mega Man, som var en mash up pa wi av Capcoms mest hyllade spelserier,
dir Capcom efter en kort period efter att fanspelet slipptes gav sitt stéd i form av
pengar och marknadsforing och eleverade spelet till att fa officiell Mega Man-licens
(Minish Capcom 2012).

Nagot som ofta verkar hinda i spelbranschen ir hur féretag 4ndrar beslut efter
patryckningar frin sina fans. Vivendi Universals populira Kings Quest-serie sig linge
ut att limnas oavslutat efter sju ar utan uppfoljare. Ett par fans tog sig da ritten att
gora Kings Quest 9: Every Cloak Has a Silver Lining. Till en bérjan stillde sig Vivend:
skeptiska till projektet och valde att inte ge sin tillitelse till fansen att anvinda deras
intellektuella rittigheter, men efter pastridigt arbete frin fansen lit till slut Vivend:
meddela att de tillit det fanskapade spelet att existera om Kings Quest togs bort
ur titeln (Adams 2005). P4 ett liknande sitt kan vi se hur upprérda fans i april i
ar (Alden 2015) direkt paverkade Valves beslut att borja ta betalt for att ladda ner
spelmodifieringar via deras officiella spelbiblioteksklient Steam. Efter ett par dagar
av stindigt pagaende kritik mot beslutet, dir bide modifieringsgemenskaper och
entusiaster som spelar modifieringarna stod pa samma sida och menade att de som
skapar modifieringarna fick alldeles for liten del (cirka 25%) av vad modifieringarna
kostade, att de som skapar modifieringarna inte kan ge nigra garantier att de kom-
mer fortsitta jobba pa sina modifieringar eller att de kommer fortsitta fungera om
det gors forindringar i originalspelet och orosmoln bérjade malas upp angiende
Valves position som spelbibliotek och onlinehandel av spel pd PC inte bara ir en
marknadsledande aktér utan nistan innehar ett monopol pa sitt filt och att detta
beslut endast 4r ett i manga led av steg ddr sa mycket pengar som méjligt kan tjdnas
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pa konsumenter som inte har nigot annat alternativ. De ofta hatfyllda debatterna
gick si lingt att fans bérjade utveckla verktyg for att piratkopiera modifieringar. Det
tog sedan inte manga dagar innan Valve tog tillbaka sitt beslut och gjorde ett officiellt
uttalande dir de beskrev sin tankeprocess, medgav att den ledde dem till fel beslut
och att de ville visa uppskattning till de som goér modifieringar till spel men att detta
sitt att gora det var fel (Alden 2015).

Det skulle ga att fortsitta att rada upp exempel pa tillfillen da foreteelser inom
spelvirlden ir direkta svar pa fans krav och onskningar och hur det 4ven ibland
tar sig uttryck genom fanskapade produktioner. Det dr betydligt svirare att hitta
exempel pd nir motsatta forhillanden har ridit dven om de naturligtvis existerar.
Nintendo ir exempelvis ett foretag som under lang tid haft rykte kring sig att inte pa
ett fridfulle sitt samexistera med sina fans. Exempelvis har de stingt ner fanskapa-
de filmproduktioner dir deras spelkaraktirer varit involverade. Men 4ven Nintendo
lyssnar pa sina fans reaktioner. Pi Evo 2013, virldens storsta turnering for genren
beat ‘em up-spel, lit de forst meddela att deras spel Super Smash Bros. inte skulle
fd 4ga rum pd de hemsidor som visade evenemanget pé internet. Efter bara ett par
timmar av fansens vidjande dndrade Nintendo sitt beslut och lit aktiviteterna dga
rum (McWhertor 2013). Aven de som anses som stofiler pa filtet verkar med andra
ord folja med pa den vig av deltagarkultur som rider inom videospelsbranschen.
Samtidigt ser vi stindigt exempel som talar om ett motsatt forhéllande inom film-
branschen dir inte bara Lucas Arts (numera dgt av Disney) stiller sig skeptiska mot
fanskapade produktioner utan dir dven J.K. Rowling har stimt fans som skapat en
Harry Potter-relaterad encyklopedi (Hartocollis 2008) och dir Warner Bros. stimde
en bilaffir som specialiserade sig inom att gora modifieringar pé bilar som efterlik-
nande sddana ur populdra filmer och tv-serier (Gardner 2013), exempelvis Batman
och Knight Rider. Utover detta pagar det en stindigt kamp mot fildelning av filmer,
ett problem som inte uppmirksammas pd samma sitt inom spelvirlden eller musik-
virlden lingre efter att 18sningar som Steam och Spotify inkorporerats for att svara pa
nya konsumtionsménster.

Det ir inte bara nya konsumtionsmonster som med rask takt férindrar kulturin-
dustrierna. I den hir uppsatsen har vi sett hur nya produktionsméonster ger utrymme
for nya perspektiv, dir utvecklarteam bestiende av enbart ett fital personer nar fram-
gangar som gar att jimfora med etablerade storstudios. Den vixande marknaden for
indiespel pa Steam, Playstation Store och Xbox Live Arcadle ir bara en del av en trend
som giller for kulturindustrierna i stort dir hemsidor som Kickstarter driver en renis-
sans for indieproduktion spritt Gver flera filt samtidigt. Varje dag samlar ménniskor
ihop pengar genom donationer och investeringar for att fa iging sina drémprojekt,
vilket exempelvis har inneburit att produktioner som Owya, en spelkonsol for mo-
bilspel, kunnat se dagens ljus. Vi ser varje dag hur idéer far fiste i manniskors med-
vetanden, dir samlade bidrag frin méinga minniskor till viss del tar 6ver den roll
som de stora foretagens fokusgrupper har haft vad giller att avgora vad folket vill
ha. Samtidigt ser vi hur produktioner inom spelbranschen aldrig riktigt 4r firdiga,
dir anvindare har mer kontroll 4n nigonsin 6ver sin upplevelse vad giller intring
i texten via fuskande, approprierande och tolkande av de regler och forutsittningar
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som giller samt ett kollektiv inflytande over de forindringar som stindigt gors dill
populira spel.

Detta sitt som fans allt mer 4r involverade i hur produkterna ser ut kan diskute-
ras i termer av ett demokratiserande av populirkulturen. A ena sidan kan vi forsta
populirkulturen som mer inkluderande nir fler ménniskor kan skapa spel, samt hur
upplevelsen av den kan skriddarsys och approprieras av de som konsumerar den. De
som normalt sett varit pa den mottagande dnden av populirkulturen tar en allt st6r-
re roll i hur den ser ut, vilket borde resultera i att fler tolkningar far utrymme i det
totala mediala innehéllet. Samtidigt har vi i denna uppsats sett en trend dir populira
modifieringar reapproprieras av originalproducenterna genom hur de anstiller de
som modifierat och kopt rittigheterna till deras modifieringar. Med andra ord kan
det vara sé att de tolkningar och approprieringar som skulle kunna fungera demo-
kratiserande egentligen aldrig far fungera s, dir 4ven de mest lysande exempel pd
fanproduktioner hamnar inom samma maktstruktur dir konsumenternas egenmakt
gar hand i hand med jakt pa profit. Dessa exempel visar dven pa hur fans bidrar till
att gora reklam for originalprodukterna utan att fa betalt, vilket stirker den kritik
som gér att rikta mot Jenkins ofta utopiska tankar kring deltagarkulturens demokra-
tiserande effekter. Det 4r dessutom langt ifrin alla fanproducerade produkter och
modifieringar som blir populira, och 4nnu firre som ens far se dagens ljus. De som
blir populira ir ofta de som baseras pi populira original, exempelvis det fall som
denna uppsats centreras kring, vilket innebir att dven dessa produkter behover f6lja
ridande marknadslogik. I sken av detta kan det vara svart att se fanproducerade pro-
dukter som nagot dtskiljt fran produkter som skapas av foretag, med skillnaden att
de ekonomiska insatser som fanproducenter gor oftast slutar i ekonomisk katastrof.
En likvirdigt illavarslande trend ér hur stora foretag och etablerade artister soker sig
in pa Kickstarter (O’Hehir 2014) som pd kort tid har gitt frin att vara en arena for
indieproduktion till att allt mer tas 6ver av de som redan har resurserna for att skapa
sina produktioner.

En annan aspekt som kan diskuteras i forhallande till demokratiserandets vara el-
ler inte vara nir vi talar om fanproduktioner 4r deltagandets ojimlikhet. Nir Jenkins
beskriver hur konsumenter i konvergenskulturen kommer fa st6rre makt gor han det
som en framtidsvision, for det finns manga hinder pa vigen. De klassiska faktorerna
som brukar kopplas till maktklyftor som kon, etnicitet och klass ér i allra hogsta
grad fortfarande aktuella nir vi talar om deltagande och synlighet pd internet. Detta
dr antagligen inte nigot som kommer som en chock for ndgon, internet ir inte en
arena som 4r si pass separerad frin andra arenor att gamla makestrukeurer plots-
ligt slas at sidan. Jenkins (2012) pratar darfér om medielitteracitet dér skolor och
andra utbildningsvisen behéver ta fasta pd mediernas utveckling och hur minniskor
samspelar med den med mal att skapa fler skapare av innehall. Frigan 4r om denna
medielitteracitet ir en realistisk 16sning eller enbart ett sitt for Jenkins att sld undan
den kritik som kan riktas mot hans slutsatser. Aven om skolor och andra utbildnings-
visen lyckas utbilda folket i deltagandets frukter innebir inte det att méinniskor i
framtiden har mer mojlighet 4n i dag att vara kreativa producenter av innehéll. Och
dven om vi ser hur roster som normalt sett inte hade blivit hérda via diverse sociala

38



plattforma innebir inte det att dessa roster lyckas tringa igenom det allt patagande
mediebrus som samma fenomen orsakar.

Det ma vara hint att det 4r en optimistisk vision av framtidens medielandskap
att anta att ett okat deltagande resulterar i en utdkad demokrati, och att forutspd
framtiden ir en vansklig syssla, och dven om etablerade maktstrukcurer kommer f6r-
soka forma deltagarkultur till att bli en del av det etablerade har vi i denna uppsats
sett approprierandets styrka genom modifierandet som produkt och praktik, hur
samlade bidrag frin manga minniskor skapar kunskapsbaser och minniskors vilja
att ldra ut dessa kunskaper. Medan det kanske kan vara svart att halla med Jenkins
i hans demokratiserande forhoppningar kanske det kan vara lttare att kinna igen
denna modifiering- och kunskapskultur nir Gauntlett forestiller sig framtiden. Han
menar att manniskor behéver fi méjlighet ate uttrycka sin kreativitet med verktyg
som inte soker att bestimma eller styra utfallet, dir minniskornas vision far synas i
arbetet och dir dessa visioner kan delas utan forhinder (Gauntlett 2013). I en me-
ning sammanfattar Gauntlett i denna framtidsvision bide den modifieringskultur
som Counter-strike kan ses som uttryck for samt de plattformar som vi talat om,
exempelvis Steam Workshop dir dessa modifieringar dger rum. S& dven om kanske
inte konvergenskulturen slar hal pd de maktstrukturer som finns i samhillet kan vi
atminstone se en kunskapsbildning- och spridning som nar fler ménniskor och kre-
ativa mojligheter som giller f6r betydligt fler ménniskor 4n vad tidigare medieland-
skap tillatit. Den kanske storsta obesvarade frigan som vi behover undersoka vidare i
den allt mer konvergerande kulturen blir dé: 4r detta enbart en marknadens rokridi
eller kommer framtidens medieanvindares involvering i populdrkulturen sprida sig

vidare i samhillet och paverka mer évergripande maktstrukeurer?
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