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Resultaten

1 korthet
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B

Datorspel ar en social hobby som lockar miljarder
manniskor globalt.

Att spela datorspel har blivit ett populirt intresse globalt. Over 3,2
miljarder méinniskor runt hela virlden spelar, och kvinnor utgér nu
48 procent av spelarna bade i USA och Europa. Genomsnittlig speltid
ar hela 13 timmar/vecka. Manga spelare rapporterar att spelandet

har positiva effekter som 6kad glidje i vardagen, stresslindring och
inspiration. Datorspelsbranschen dr ocksa en betydande ekonomisk
kraft savil globalt som i Sverige.

Hatkulturen mot kvinnor, icke-vita och hbtgi+-
personer lever och frodas i chattrum och pa
spelangransande plattformar.

Toxiskt beteende, trakasserier och hat ar utbredda problem inom
gamingkulturen. Detta inkluderar normaliseringen av rasistiska,
sexistiska och homofobiska ”skimt”, vilket har en negativ pdverkan pa
spelarnas upplevelse och vilmaende. Detta i en miljo dar barn och unga
spenderar en betydande del av sin fritid.

Hogerextrema individer och organisationer
utnyttjar gamingmiljon for att sprida sitt budskap
bland barn och unga, med f& filter och kontroller.
Hogerextrema grupper och aktorer har en historia av att infiltrera

och kapa nya ungdomskulturer for sina egna ideologiska syften,

och gamingvirlden ir inget undantag. Idag utnyttjar de bildsprak

och memes fran gamingkulturen for att sprida propaganda och
normalisera hatiska asikter samt den infrastruktur som miljon erbjuder.
Gamingmiljon erbjuder hogerextremister mojligheter till anonymitet
och en stor publik, sirskilt unga, som de annars aldrig skulle na fram
till pa samma skala.

Nar gamingmiljdén anvénds for rekrytering till
hoderextremism dr det ett hot mot individens

och samhdllets sdkerhet.

Ny statistik visar att hogerextremism har en verklig nirvaro

inom gamingvarlden och potentiellt kan nd ut till manga spelare.
Hogerextremister kan kapa plattformar for socialisering och operativ
verksamhet. Barn och unga saknar ofta bade kunskap och férmaga att
forsta de extremistiska krafter som de utsitts for, och kan darfor haen
ligre troskel for att radikaliseras. Alternativt att de drabbas av grova
trakasserier och rasism som paverkar deras miende och sjalvbild. Dirfor
krivs en gemensam kraftsamling for att forebygga att antidemokratiska
krafter slar rot i barn och ungas sociala utrymmen.
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Frona vaxer

sakta under ytan

Vibefinner oss i en tid da populism, nationalism och
hégerextremism vinner mark. Experter diskuterar
frekvent demokratiska bakslagilinder som inskranker
sina medborgares fri- och rattigheter. Rasistiska och
hatiska roster flyger hogt i de politiska kamrarna och
gensvar hors fran manga héll. Demokratin dr bracklig,
och maste underhallas och forsvaras.

Den digitala arenan har blivit en viktig del av det
demokratiska samtalet men den som deltar i den
offentliga debatten online fir rikna med att utsta bade
hat och hot. Ett hat som ofta riktas mot sexuella,
religiésa och etniska minoriteter.

I ett direktiv fran 2018 frdn kommittén Nationell
satsning pd medie- och informationskunnighet och det
demokratiska samtalet konstaterades det att forsoken att
tysta vissa samhillsgrupper fran att delta i den offentliga
debatten maste betraktas som ett antidemokratiskt
fenomen som ska motverkasialla skepnader.!

Hogerextrema grupper i saval Sverige som resten av
varlden har effektivt utnyttjat internet for att sprida
extremistisk propaganda, opinionsbilda och rekrytera.
Samma verktyg har anvints for att skapa kontakt med
meningsfrinder runt om i virlden som inspirerat och
stottat varandras hogerextrema rorelser.

Pa 2010-talet flyttades verksamheten till sociala medie-
plattformar och pa bara ett par ars tid byggdes en stark,
global nirvaro upp av hégerextrema organisationer och
aktorer pa samtliga onlinemedier. Ett faktum som har
hjilpt deras ideologi att nd storre genomslag sedan dess.

Detta sker parallellt med och underblaser en 6kande
radikalisering av barn och unga online. Barn och unga
saknar ofta bade kunskap och formadga att forsta de
extremistiska krafter som de utsitts for och kan dirfor
ha en lagre troskel for att radikaliseras.

Spridningen av antidemokratiska och extremistiska
budskap ar inte nagot som ir begrinsat till sociala
medier som Twitter/X, Facebook och Instagram,
utan samma fenomen har observerats dven inom
gamingvdrldens olika delar som i spel och pa
spelangrinsande plattformar.
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Hogerextremismens narvaro inom gamingvarlden ar
inte enbart ett problem for de som vistas dir. De hatiska
dsikterna och antidemokratiska ideologier som uttrycks
riskerar att fa konsekvenser lingt bortom spelservrarna.
Att personer som vistas i gamingmiljon online riskerar
att utsittas for hogerextrema, rasistiska, homofobiska
och antifeministiska budskap fran en mycket tidig lder,
kan leda till att dessa extremistiska asikter blir vardags-
mat, avdramatiseras och dirigenom normaliseras.

Gaming ar ett socialt och utvecklande fritidsintresse
och en viktigt traffpunkt f6r manga, inte minst

for barn och unga. Dirfor ar det viktigt att denna
motesplats dr trygg, tillginglig och vilkomnande for
alla som soker sig dit.

Nir stiftelsen Expo bildades 1995 var det for att
kartligga och synliggora hotet fran den tidens fram-
vaxande nynazism. Den féddes ur skinnskallekulturen
och vitmaktmusiken, och hur den tidens hogerextrema
kapade en ungdoms- och protestrorelse.

Idag har en annan ungdomskultur vuxit sig stark,
och hogerextremister har fatt fritt spelrum for sin
propaganda och organisationsbyggande. I framtiden
kan det vara gamingmiljon som beskrivs som
utgdngspunkten for en ny vag av dnnu grévre
hogerextremism. Om vi inte stoppar den i tid.

1. Kommittédirektiv 2018:88
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Gaminguarlden

beror oss alla

Detta ir den forsta av tre delrapporter fran stiftelsen
Expos projekt "Fulspel — hogerextremism inom
gamingvirlden”. Genom projektet vill Expo bidra till
6kad kunskap om hur unga exponeras for hogerextrema
budskap inom gamingvirlden, samt 6ka forstaelsen for
hur denna exponering kan leda till normalisering av
valdsbejakande rasistiska idéer och radikalisering.

I rapporterna kommer vi kartligga och granska hur
rasistiska och hogerextrema budskap kommer till
uttryck och fungerar i gamingmilj6er som lockar unga.
Vi studerar vilka faktorer som ligger bakom detta, pekar
pa luckor i de preventiva insatser som gors idag samt
lyfter forslag pa 16sningar.

Rapporterna fokuserar pa ungas sirskilda utsatthet

i miljon med utgdngspunkti vilka extrema krafter

barn och unga utsitts for och vilka risker detta

medfor, snarare dn ungas utsatthet i sig sjilvt. Barn

och unga utgor en stor (om inte den storsta) andel av
spelarna, samtidigt som de ar en attraktiv malgrupp for
hogerextremistiska aktorer att ansitta med propaganda.

Det dr dven en milj6 som manga vuxna i barnens liv
saknar kunskap om, vilket férsvirar mojligheten att
stotta och skydda dem. En problematik som denna
rapport hoppas kunna bidra till att minska.

Syftet med denna fOrsta rapport dr att ge en introduk-
tion till centrala aktorer, plattformar och terminologi
inom gamingvirlden, varfor gamingvirlden ir en
attraktiv plats for hogerextrem paverkan och vilka hot
och risker hogerextremas nirvaro utgor.

Vi vill bidra till att dtgarda den kunskapslucka som vi
har identifierat hos manga som har en viktig roll att
spela for att motverka och forebygga radikalisering av
unga. For de som inte sjilva dgnar sig at gaming kan det
vara en hopplost brant inldrningskurva for forildrar,
larare och andra tjansteman att pa ett effektivt sitt mota
barnen dir de befinner sig. Rapporten har for avsikt att
agera som en bro 6ver den klyftan och stirka foraldrar
och tjinstemin i barns nirhet i sina roller.

Det ir valdigt fa platser utanfor skolan som samlar en

sa stor del av samhillets unga som just gamingvirlden.
Anledningen till att vi riktar ett sarskilt fokus pa unga
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imiljon dr for att de utgor en grupp som pa grund av

sin dlder dr déligt rustade for att f6rstd och bemota den
ideologiska propaganda som de riskerar att utsittas for.
Detdr troligt att de bade saknar kunskapen att forsta
nyanserna i samhillsfragor som debatterats i decennier
och dven saknar insikti allvaret och de vildsamma
konsekvenser ideologin skulle fa om den vann genomslag.

Unga utgor potentiella offer, publik och deltagare i
spridningen av hat och hot. Det ir dven en grupp som
hogerextrema organisationer dr mana om att locka

till sig och gamingvirlden kan komma att utgora en
optimal rekryteringsmilj6 for att lyckas med just detta.

I ndsta delrapport gors en djupdykning i hur hoger-
extrema individer och grupper anvinder sig av gaming-
varlden och vilka risker detta medfor f6r unga sdvil som
samhillet i stort. I den tredje och sista delrapporten ir
fokus pa hur spelbranschen och andra aktorer arbetat
for att motverka problemet hittills, vilka aktorer som kan
och bor vara en del av 16sningen samt konkreta forslag
for savdl spelbransch som tjanstemdn och politiker.

Avdransningar

Rapporten anvinder begreppet "gamingvirlden”
snarare an “spelvirlden” pd grund av att denna
rapportserie inte inkluderar bridspel, utan enbart tv-
och datorspel. Fokus ligger pa vissa typer av spel och i
huvudsak olika spelplattformar.

Vi har valt att inte inkludera samtliga spelangriansande
plattformar, som exempelvis Reddit, for att en sidan
granskning inte ryms inom ramen for projektet.
Diremot dr det en milj6 som har stor betydelse for hur
propaganda och hat och hot sprids i gamingvirlden och
som behover granskas i storre omfattning dn vad som
gors idag.

Fokus har lagts pa de spel och miljéer dir vi ser den
fraimsta hogerextrema narvaron och som erbjuder
mojligheter f6r hogerextrema att na ut brett till en
stor grupp unga. Dirfor fokuserar rapporterna pa
online multiplayer-spel pa PC eller konsol, vilket
innebir att mobilspel faller utanfér ramarna for
denna studie. Detta med undantag for spel som finns
pa bide mobiltelefoner och PC/konsoler, som till
exempel Roblox.
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Uanliga bedrepp

Spelare och gamer

I denna rapport sirskiljer vi begreppen spelare

och gamer. Med spelare syftar vi pa alla som spelar
datorspel, oavsett om det dr pd en PC, Mac eller tv-
spelskonsol. Med gamer syftar vi istillet pd de spelare
som anvinder den termen for att beskriva (en del av)
sin identitet eller sjalvbild.

Gamerkultur

En annan term som aterkommande anvands ar
gamerkultur. Inom ramen fOr rapporten syftar detta
pa den gemensamma kultur som etablerar normer for
beteende, sprik och liknande, for de som identifierar
sig sjdlva som gamers. En stor andel av dem som spelar
datorspel tillhor inte denna grupp.

[ denna rapportserie anvinder vi av oss begreppen
hégerextremism/hégerextrema samt extremhaégern
som synonyma. Hogerextremism &r ett paraply-
begrepp som ticker in allt frain nazism och vit makt-
ideologi till etnonationalism. Det inhyser savdl den
populistiska, anti-feministiska och frimlingsfientliga
alt-right-rorelsen som framst finns online, till mer
formella organisationer som vill férindra samhallet
utifran rasbiologiska 6vertygelser.

Aven om de ideologiska detaljerna kan variera, s3 finns
det gemensamma teman som praglar extremhogern.
Det dr en misogyn ideologi som foresprakar strikt
traditionella konsroller, kvinnors underligsenhet
gentemot man och heterosexualitet som norm. Allting
utanfor heterosexuella forhillanden med traditionella
konsroller anses skadligt och onaturligt. Ideologin dr
darfor inneboende homo- och transfobisk.

Det finns i de allra flesta fall inslag av valdsbejakande
extremism och en syn pd vildsamhet som en

manlig dygd. Antisemitism och islamofobi dr andra
kannetecken och i sin extrem propageras det for vita
etnostater dir enbart infodda, vita individer har ratt att
bo och leva samt att raskrig foresprikas for att uppna
detta mal.

Extremhogern utmirks dven av sin auktoritarianism
samt en preferens for hierarkiska rangordnings-
system. Samhillet ska praglas av strikt ordning och
overtradelser ska straffas mycket hart. Slutligen
kannetecknas hogerextremismen av sin populism.
De siger sig foretrada en tillbakatryckt och tystad
folkmajoritet mot ett korrupt etablissemang, dir bade
etablerad media och det politiska etablissemanget
riknasin.
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Kapitel 1,

En miljardindustri
som lockar en hel varld



detta kapitel intro-
duceras gaming-
virldens ekonomiska
omfattning, karaktar
och angrinsning till
andra subkulturer. Det
ar viktigt att ha en 6versikt och
forstaelse for miljon dir datorspel,
unga och hégerextrema mots, for
att forsta hur den kan utnyttjas och

Datorspelare i Europa,
andel per aldersgrupp

6-10 ar

81%

1i1-14 ar

15-24 ar

K&lla: Uideo Games Europe (2023)
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kapas av aktorer som vill sprida
hogerextremism i olika former.

Tv- och datorspel ar ett fritidsnéje
som har blivit otroligt populirt.
3,2 miljarder méanniskor virlden
over spelar datorspel.? Mer dn
hilften av alla invanare i Europa
mellan 6-64 ar spelar datorspel.

I de lagre dldersgrupperna ar
andelen innu storre.

Datorspel r ett varierat medium
som lockar till sig en mangfaldig
publik. Nagra av de positiva effekter
som spelare lyfter ar att det skanker
dem gladje i vardagen, hjilper dem
att minska stress samt att datorspel
dr inspirerande. ® Fran att tidigare
vara en hobby som dominerades
av en manlig publik, utgor kvinnor
numera 48 procent av spelarna,
bade i USA och Europa.*

Dator- och tv-spel dr inte bara en
populdr hobby utan dven en

global ekonomisk tungviktar-
branch. World Economic Forum
rapporterade 2021 att den globala
datorspelsbranschen omsatte
214,2 miljarder dollar och progno-
sen dr att den siffran kommer ha
stigit till 321 miljarder dollar
redan 2026.°

2021 fanns det 785 verksamma
bolag inom den svenska datorspels-
branschen som sammanlagt
omsatte nastan 59 miljarder kronor.
Dessa svenska bolag hade 2022
sammanlagt cirka 19 000 anstillda
bade i och utanfor Sverige. ¢ Svensk
datorspelsutveckling har varit
framgangsrik dven internationellt.
Spel som utvecklats i Sverige har
laddats ner cirka sex miljarder ganger
och nistan var fjirde person pa
jorden har vid nagot tillfille spelat
ett svenskt datorspel.

Denna bransch har med andra ord
pd bara ndgra drtionden vuxit fran
en hobby for entusiaster till en
varldsomspinnande industri med
kulturell och ekonomisk betydelse.

/ Kapitel 1

Genomsnittlig speltid
per spelare, Europa
och USA

22%

1-3h i veckan

25%

3h+ i veckan

53%

7h+ i veckan

Kadlla: The Entertainment Software
Association (ESA) (2022)
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Populédra datorspel med
hégerextrem narvaro

Det finns en oandlig miangd
datorspel. Bara under 2022
slipptes 10963 nya datorspel pa
forsiljningsplattformen Steam.’
Det dr svart att kortfattat beskriva
alla dessa spel i generella termer.
Steam delar upp sina spel i sex olika
genrer; action, rollspel, strategi,
dventyr, simulering och sport &
racing. For en narmare forklaring
av dessa och ménga fler begrepp,
se ordlistan pa Expos hemsida.

Hatiska meddelanden kan spridas i
de flesta spel med chattfunktioner,
men ett fatal spel har pekats ut
som de med hogst hogerextrem
narvaro. ® Dessa spel blir darfor
sarskilt intressanta att se nirmare
pa. Nedan foljer en kortare
beskrivning av spelen och i kapitel
tre gar vi mer pa djupet kring
kopplingen till hogerextremism.

o Call of Dut CoD

En spelserie av First-Person
Shooters (EPS) som fokuserar pa
militdra konflikter och erbjuder
intensiva actionfyllda strider
och realistisk grafik. Spelet kan
spelas i bade enspelarlige eller i
flerspelarlige mot andra spelare
online.

o Counter-strike: Global
Offensive (CS:GO

Ettav de mest framgangsrika och
populdra FPS-spelen, utvecklat

av Valve Corporation. Spelarna
delasinitva lag, terrorister och
antiterrorister. Spelare kan képa
vapen och utrustning vid varje
omging och maste anvinda strategi
och samarbete for att uppnd mal
och eliminera motstindare.

/ Fulspel i spelrummet

o Dota 2

Ett gratis onlinespel i Multiplayer
Online Battle Arena (MOBA)-
kategorin utvecklat av Valve
Corporation. Spelare delas upp i

tva femmannalag och tivlar om att
forstora motstindarens bas. Genom
strategi och samarbete maste
spelarna ergvra territorium, besegra
fiender och nd mal f6r att vinna.
Dota 2 ir kint for sin komplexitet,
stora publik och aktiva e-sportscen
och dr ett av de mest framgangsrika
spelen inom MOBA-genren.

o Fortnite

Ett valdigt populart, gratis online-
spel utvecklat av Epic Games.

Det ir ett ”’Battle Royale”-spel

och spelarna kan samla resurser,
bygga strukturer och anvinda

olika vapen och féremal for att
eliminera motstandare. Fortnite har
framforallt lockat en yngre publik.

o Grand Theft Auto U (GTA U)

Ettactiondventyrs-spel utvecklat
av spelstudion Rockstar. Det
erbjuder ett omfattande narrativ
och en 6ppen dynamisk spelvirld
dar spelarna kan utforska staden,
utfora uppdrag och interagera
med olika Non-Player Characters
(NPC:er, las mer i ordlistan) och
aktiviteter. Spelet har dven en
online multiplayer-komponent
dir spelare kan spela tillsammans
(GTAV Online).

o |League of lLegends (Lol

Ett gratis onlinespel utvecklat av
Riot Games och ett av de mest
framgangsrika e-sportspelen
ivirlden. Det ir ett MOBA-

spel (Multiplayer Online Battle
Arena) ddr tva lag med fem

spelare var tavlar om att forstora
motstandarens bas. Spelarna viljer
karaktirer (champions) med olika
fardigheter och roller i matchen.

/ Kapitel 1

o Players Unknown's
Battlegrounds (PUBG:

Battlegrounds)

Ett online multiplayer-spel
utvecklat av PUBG Corporation.
Det var ett av de forsta "Battle
Royale”-spelen och spelarna soker
vapen, utrustning och fordon

for att 6verleva och eliminera
motstindare. PUBG har varit ett av
de mest inflytelserika spelen inom
Battle Royale-genren och lockar en
ndgot dldre publik dn Fortnite.

o Roblox

Lanserades 2006 och har enligt
dgarna 66 miljoner aktiva anvindare
globalt varje dag.® Roblox ir ett
”Sandbox”-spel med en vildigt

ung publik, men som dven spelas av
vuxna. Spelet erbjuder mojligheter
for anvandarna att skapa sina egna
spelmoduler, eller “upplevelser”

pa Roblox servrar, som fungerar som
avgransade rum. Roblox dr alltsd ett
spel som ar skapat for att modifieras
av anvandarna sjilva.

o Ualorant

Ett taktiskt FPS-spel utvecklat av
Riot Games. Spelet erbjuder en
lagbaserad multiplayer-komponent
ddr tva femmannalag tivlar mot
varandra. Varje spelare viljer

en karaktdr (agent) med unika
fardigheter och formégor och
malet dr att planera strategiskt
och samarbeta for att eliminera
motstindarlaget och uppnd mal
pa spelbanan.

o World of Warcraft (WoW)

Spelet hor till genren Massively
Multiplayer Online Role-Playing
Game (MMORPG) utvecklat

av Blizzard Entertainment.

Det utspelar sig i en medeltida
fantasyvirld dar spelare kan skapa
sina egna karaktdrer frdn olika raser
och klasser. WoW ir ett av de mest
framgangsrika MMORPG-spelen
genom tiderna.
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"Den ¢globala
demenskapen ar
en vasentlid
del av gaming-
varlden™

Populadra plattformar

En vanlig missuppfattning ar att
datorspel ir en enslig hobby for
de introverta, men med mingden
deltagare r det latt att se att detta
inte stammer. Gaming dr en social
hobby som spelare delar med
sina vanner savil som med en
global gemenskap. Hobbyn ger
oandliga mojligheter att mota
och umgds med nya minniskor
och vanner, nagot som olika spel-
och spelangriansande plattformar
utanfor sjilva spelen erbjuder.

Den sociala aspekten kan se lite
olika ut. Minga spelar spelen
tillsammans med sina skolkamrater
och pratar tillsammans i privata
rostchattrum, andra spelar med
vanner som de har triffat online

via det gemensamma datorspelet.
For att inte namna de oandliga
motesplattformarna dir spelare fran
hela virlden chattar om sitt delade
intresse for datorspel.

I en studie fran 2022 som
tillfragade spelare uppgav 83
procent av respondenterna

att datorspel hade lett till nya
vanskaper eller relationer.1° 61
procent svarade att de hade triffat
manniskor de annars aldrig skulle
ha moétt och 78 procent ansag att
datorspel hade hjilpt dem delta i
fler sociala interaktioner. !!

Den globala gemenskapen ir en
vasentlig del av gamingvirlden och
att fa dela sin hobby med andra ir
ofta det som haller intresset vid liv.

Discord

Discord ir en social plattform som
utformats for spelare och som liter
sina anvandare skapa virtuella
servrar (eller sd kallade "rum”) med
obegrinsat antal medlemmar. I
rummen kan de skriva, rostchatta
och livesinda spel med varandra.

Servrarna kan variera fran att ett
fatal skolkamrater anvinder dem
som en gruppchatt dar de kan skicka
memes och prata ndr de spelar
tillsammans, till servrar for fans av
ett specifikt spel eller influencers
(populira online-kreatorer) med
tusentals medlemmar.

Discord, som frdn borjan var avsedd
for just gaming, har borjat anvindas
for fler indamal efter covid-19-
pandemin nir allt fler sékte nya
digitala motesplatser. Plattformen
har bland annat lockat till sig aktorer
som Andrew Tate (f6r mer infor-
mation om Andrew Tate se Expos
hemsida).

Steam

Steam dr den storsta onlinebutiken
for datorspel med ett utbud pa
over 50000 olika spel. Plattformen
etablerades av spelstudion

Valve 2003 och dridagen av
gamingvirldens mest populdra och
centrala institutioner.

Steam ar inte enbart en butik,
utan har @ven sina egna sociala
funktioner med vinner,
profiler, grupper, chatt- och
samtalsfunktioner och live-

K&lla: The Entertainment Software

Uem man spelar datorspel med Association (ESA) (2022)
@ 25% 7%
5% O .
Uinner Partner/ Andra "Online Sitt/sina Féréldrar
make/maka i familjen only"-vé@nner barn
Cupp fran
22% 2021)
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Steam-grundaren
Gabe Newell har
uppnadtt helgonstatus
i gaminguvérlden.

streaming. 2020 rapporterade
Steam att de i genomsnitt hade
120 miljoner aktiva anvandare

i minaden. Aven Steam &kade

i popularitet under pandemin
men fortsitter att sla rekord dn
idag. I maj 2023 nadde de 6ver
31 miljoner samtidiga anvandare
pa plattformen. 2

Steams langa nirvaro och enorma
populariteti spelvirlden har lett
till att gamers skimtsamt betraktar
Steam som ndgot som angransar
till heligt. Grundaren Gabe Newell
(eller Lord Gaben som han ofta
kallas) portratteras ofta som Gud,
Jesus eller Maria i memes.

Twitch

Twitch dr med stora marginaler

den mest populira livestreaming-
plattformen. Plattformen utformades
frdn borjan (2011) {6r att anvandare
skulle kunna titta pa nir andra
spelar datorspel. Twitch inspirerades
av det dd existerande fenomenet av
videos med personer som spelar
datorspel pd Youtube, och tog det
vidare till underhallning i realtid.

/ Fulspel i spelrummet

Livesindningar av gaming har
lockat miljontals tittare till
plattformen, dir publiken bade
kan titta och chatta med streamern
och varandra. Chattfunktionen,
som tillater streamern att prata
med sin publik och tittarna att
diskutera spelet med varandra,

ar i mangt och mycket hjartatav
Twitch och gemenskapen som
finns pa plattformen. Till skillnad
fran att limna kommentarer pa en
youtubevideo av en person som
spelar, ir det hir en konversation

mellan tiotusentals spelare i realtid.

/ Kapitel 1
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"Ofta ar
chockeffekten
av stotande
skamt det som
betraktas

som kvallitets-
stampeln™

/ Fulspel i spelrummet

aming dr inte baraen
form av underhallning
utan hariallt hogre
utstrackning bliviten
form av socialt umginge

och en identitetsmarkor.

Sarskilt bland pojkar och min.

I Ungdomsbarometerns under-
sOkning fran 2022 fann man att
bland killar och méin i alders-
gruppen 15-24 ar var "gamer” det
vanligaste sittet att definiera sin
egen identitet. For tjejer i samma
dldersgrupp lig "feminist” i topp. 13

Precis som andra identitets-
etiketter bar termen ”gamer”

pé olika implicita egenskaper,
beteenden, intressen etc. Gaming-
kulturen kan ses som en gren

pa nordtradet.

Datorspel var linge ndgot som
bara barn eller nérdar holl pa

med och var en hobby som man i
populdrkulturen gjorde sig lustig
over. Det var dven en miljé som
dominerades av unga vita man och
pojkar. Sedan dess har datorspelens
popularitet fullstindigt exploderat
till en vildigt vanlig hobby, men
kulturen bir fortfarande spar

frdn "nordtiden”.

/ Kapitel 2

Ménga gamers betraktar sig sjilva
som en del av en motkultur som i
flera aspekter skiljer sig fran det som
beskrivs som “normie”-kulturen,
det vill siga de som inte spenderar
sin tid pa nitet eller i datorspel.
Denna motsittning i relation till
den “vanliga” kulturen innebir daven
en avsky for allting som uppfattas
som politiskt korrekt ("PK”) eller
feminism inom gamingvarlden.
Dessa inslag betraktas som pa-
tvingade och som censur av den
“genuina” gamerkulturen.

Rasistiska, sexistiska, homofobiska
och transfobiska ”skimt” i olika
format som till exempel memes, ir
vanliga i gamingmiljon och ir ett
viktigt verktyg for normaliseringen
av dessa typer av idéer. Tongangen
ar rd och ofta ar chockeffekten av
stotande skimt det som betraktas
som kvalitetsstimpeln. Att svira

dt och forolimpa bade sitt eget

och motstandarlaget ir normen
och trakasserier en normal del

av kulturen.

Trakasserier och rasism
Sverok, ett ungdomsférbund som
samlar spelare, genomférde 2022 en
undersokning bland svenska spelare
dar det tydligt framkommer att den
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Har du under ett

spel varit med

om att du upplevt
krankande kommentarer
eller skdmt om...

(du kan v&lja fler svar)

. Kille

TjeJ
. Icke-bindr & annat

. Uill inte svara

Ditt kdn/kdnsidentitet

Uilket sprak du pratar

Din etnicitet

Din hudfarg

Din religion

Din kultur

Din sexualitet

Uet inte

Nej, aldrig

20%

]

40% 60% 80%

K&1lla: Sverok (2022)

toxiska spelkulturen dr vardagsmat
for de flesta.* En stor skillnad ar att
kvinnor uppger att de framforallt
blir trakasserade baserat pd kon/
konsidentitet, medan mian i storre
utstrickning moter krainkande
uttalanden kring deras etnicitet,
hudfirg, religion och kultur. 1°

[ en rapport fran organisationen
Anti-Defamation League (ADL)
2022 fann man att 30 procent av
spelarnaistudien mellan 13-17 ar
valde att sluta spela datorspel nar

de upplevde trakasserier, medan 35
procent valde att undvika vissa typer
av spel i syfte att undvika att utsittas
for hat och hot. * Ur samma grupp
rapporterade 22 procent att de hade
kant obehag eller upprordhet efter
att de spelat datorspel och dannu mer
anmarkningsvart ar att dtta procent
angav att de presterat simre i skolan
som en konsekvens av trakasserier
ispelen.

Bland vuxna spelare (1845 ar)
rapporterade 55 procent att de
mottagit hot om fysiskt vild och
46 procent hade utsatts for sexuella
trakasserier. '® Som en konsekvens
av de trakasserier som spelarna
utsatts for rapporterade tio procent

/ Fulspel i spelrummet

att de hade upplevt depressiva
eller suicidala tankar. 1°

Det ar tydligt att normaliseringen
av rasistiska, sexistiska och
homofobiska skimt har en negativ
effekt pd gaming som hobby, samt
pd de individer som drabbas.

Gamergate, pizzagate

och Alt-right

Ett exempel pd hur gamerkulturens
toxicitet har tagit sig uttryck ar det
fenomen som kom att kallas for
”Gamergate” som startade hosten
2014.Vid den tiden hade samtalet
kring kvinnors nirvaro och
feminism inom gamingvirlden fatt
brett genomslag bland spelare och
speltillverkare, speljournalister och
populdra influencers.

Kvinnliga speltillverkare lyfte och
fick gehor for sin kritik av den
manliga dominansen i industrin
och avsaknaden av en mangfald
bdde bland tillverkare av spel och i
spelen sjdlva (personal, karaktirer,
miljGer, narrativ etc.). En kulturell
forandring var i sin begynnelse, dir
den totala manliga dominansen av
industrin undan f6r undan borjade

/ Kapitel 2

H_Tﬁ

"Kvuinnli¢a
speltilluerkare
lyfte och

fick gehor

for sin kritik
au den manlida
dominansen

1 industrin™
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luckras upp och dorrar 6ppnades
for nya perspektiv och grupper.

Men det var inte en utveckling

alla spelare sdg positivt pa. En

16st sammansatt grupp sig
férandringsprocessen som
artificiell och patvingad gamers,
som en konsekvens av en upplevd
betoning av politisk korrekthet i
traditionella medier. Den utlésande
hindelsen var anklagelser och
konspirationsteorier som byggde
pa en klassisk misogyn myt om att
kvinnor byter sexuella tjanster mot
framsteg i sin karriar.

Hatet riktades till en bérjan mot
den feministiska spelutvecklaren
Zoé Quinn som anklagades av

sin expojkvin for att ha inlett

ett sexuellt forhillande med

en speljournalist i utbyte mot
positiva recensioner pa hennes spel
“Depression Quest”, en anklagelse
som var fullstindigt falsk.
Sanningshalten i dessa pastdenden
spelade dock ingen roll for den
publik som konsumerade dem.

Quinn blev den forsta av manga
kvinnor inom gamingmiljon som
fick utsta misogyni, dédshot, hot
mot deras familj, vildtiktshot

och tvingades limna sina hem
efter att deras adresser lagts ut pa
nitet. Gamergate ledde dven till att
bombhot riktades mot offentliga
event dir de berérda kvinnorna

skulle delta.

Gamergates trakasserikampanj

kan aven kopplas till hogerextrema
individer som utnyttjade hindelsen
som ett lirotillfille infér framtida
politisk verksamhet.

Mike Cernovich, advokat och
gamer, var mycket aktiv och

en tongivande person inom
Gamergate-rorelsen. Han
betraktades som nigot av en de
facto-ledare, i den utstriackning
det ar mojligt att leda en splittrad,
decentraliserad onlinerdrelse.

/ Fulspel i spelrummet

Z0& Quinn var det
forsta offret for
hatdrevet under
"Gamergate™.

Cernovich drev pa hatkampanjen
mot de drabbade kvinnorna

och anvinde sin yrkesroll for att
trakassera dem juridiskt. Han
betraktas dven av manga som en av
de ledande rosterna for “Pizzagate”,
en konspirationsteori som menade
att politiker fran det demokratiska
partiet, sdrskilt ddvarande
presidentkandidaten Hillary
Clinton, drev barnsexhandel i
kallaren pa en pizzeria i Washington
DC. ?° Cernovich stddde Trumps
presidentkampanj 2016 (vars
kampanj uttryckte stéd och
beundran f6r Cernovich verksamhet
online) och anvinde sig av sitt
nyfunna inflytande for att stotta
Trump pa végen till Vita huset.

Det finns dven kopplingar mellan de
individer som var drivande bakom
Gamergate och den framvixande
alt-right-rorelsen grundad av
nynazisten Richard Spencer. En
rorelse som bland andra Cernovich
anslot sig till. Grupperingen
organiserade "Unite the Right”
demonstrationen i Charlottesville,

/ Kapitel 2

Virginia dir bland annat nynazister,
Ku Klux Klan och Proud Boys
deltog. Under manifestationen
korde en man avsiktligen in sin bil

i en grupp motdemonstranter och
skadade 35 personer och dédade
en person. 2!

Gamergate bor inte betraktas

som en engangsforeteelse, utan
snarare som en logisk konsekvens
av de ideologiska standpunkter
gamingmiljon fostrat. De
misogyna och rasistiska idéer som
normaliserats inom gamingvirlden
fick ett utlopp och kunde omsittas
i handling. Nu uttrycktes de i
form av trakasserier och grov
sexism pa ett sitt som spelvirlden
inte tidigare hade sett, men som
onekligen inte var ndgot nytt for
miljon i sin helhet.

Overlappningen med andra
narliggande nitbaserade online-
kulturer kom upp till ytan pd ett
hatiskt och vildsamt sitt. Men

de hade sedan lang tid tillbaka
befunnit sig dar.
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Nathat inom incel-
och chan-kulturerna

Gamingkulturen existerar sida vid
sida med andra internetkulturer
och online-grupper, dir grinserna
mellan dem inte alltid dr tydliga.
Det finns en kultur av sexism

och misogyni, homofobi och
rasism som delas av flera av dessa
subkulturer pa nitet, som dven
flyter in i gamingkulturen.

Ett sadant exempel dr relationen
till incelkulturen (d.v.s involuntary
celibates/ofrivilligt celibat), som
under de senaste dren fitt 6kad
uppmarksamhet frin bade media
och allmdnheten men linge vixt pa
olika onlineforum som till exempel
Reddit och Incels.co.

Gamer- och incelkulturen/virlden
overlappar till viss del, eftersom
incels huvudsakligen bestdr av méan
ialderskategorierna dar datorspel
ar en av de vanliga fritidssysslorna.
Det finns en tydlig misogyni och
upplevelse av att vara en grupp
som dr utstott och oonskad i
samhillet. Eftersom incels ofta
upplever utanférskap och saknar
socialt umginge, ligger det digitala
umginget nira till hands.

En annan angrinsande internet-
kultur ar “chan-kulturen” som
syftar pa de tva diskussionsforumen
4-Chan och 8-Chan. Bada forumen
ar 6kanda for sin gransloshet,
fullstindiga anonymitet och totala
avsaknad av moderation.

Forumet har inga anvindarnamn,
profiler eller liknande som andra
sociala forum. Alla anvindare

ar automatiskt dopta till
”Anonymous” med en siffer-
kombination efter for att kunna
sarskilja anvandare fran varandra.
Dirav tilltalar anvindarna sig
sjalva och andra f6r ”Anon”

eller ’Anons”.

Inom chan-kulturen dr 6ppen
nazism inte bara tillatet utan
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normalt, och videoinspelningar
fran vildsdad som masskjutningar
eller avrattningar liggs frekvent
upp. Forumen ar uppdelade i olika
“anslagstavlor” utifrdn dmnen, dar
Pol (Politics), Anime och Video
Games dr bland de mest populdra
vilket visar pa 6verlappningen
mellan den politiska delen av
kulturen och intresset for gaming.

Toxiska gaming-streamers
Gamingkulturens toxiska
tendenser speglas idag dven i
manga av miljons mest populdra
personligheter. Flera av dem
praglas av ett sexistiskt och
homofobiskt férhallningssatt som
de normaliserar for sina miljontals
unga foljare. De ar forebilder for
en ofantlig mangd barn och unga,
men uppvisar ofta toxiska och
antagonistiska beteenden som ofta
verkar bidra till deras popularitet,
framforallt bland unga manliga
spelare.

Att kartldgga och presentera en
fullstindig bild av detta fenomen
skulle kriva sin egen rapport,
men nedan finns en mycket kort
sammanstallning av ndgra av de
mest populira profilerna som
exemplifierar fenomenet. For
mer utforlig information och fler

exempel se Expos hemsida.

XQC
XQC (Félix Lengyel) har 11,5
miljoner f6ljare pa Twitch och

ar troligtvis plattformens mest
populira (engelsktalande) gamer.
XQCblev kiand under sin tid
inom Overwatch dir han bade
streamade pa Twitch och spelade
professionelltie-sportligan
Overwatch League.

XQC ar 6kind for sina hatiska
utbrott mot andra i spelet och har
blivit avstingd flera ginger bade
fran Twitch och fran e-sportligor.
Han anklagas ofta fér homofobi
eller sexism pa grund av sina
uttalanden mot andra pa Twitch.

/ Kapitel 2

Adin Ross

Adin Ross hade 7,1 miljoner f6ljare
pa Twitch innan plattformen
bannade honom. Han ér kind for
bade IRL- och gamingstreams.
Adin Ross dr vin med Andrew
Tate och har livesdnt tillsammans
med honom manga ginger. Ross
betraktar Tate som en forebild

och nekar till att han skulle ha
begatt nagra brott eller att hans
syn pa kvinnor 6ver huvud taget
ar problematisk. Ross gick 6ver till
den konkurrerande plattformen
Kick dir han visade porr for sin
minderariga publik, erbjod en
foljare en stor penningsumma for
att hdlla urin pa sin syster som inte
gillade Tate, samt samtalade med
nynazisten Nick Fuentes under en
livesindning och dirmed spred
hogerextrem propaganda till
tiotusentals tittare.

ISHOWSPEED

ISHOWSPEED, som egentligen
heter Darren Watkins Jr, var en av de
snabbaste vixande kanalerna pa
Twitch innan plattformen bannade
honom efter att han live hotade en
kvinna med valdtikti ett video-
samtal. Efter denna incident flyttade
han sin verksambhet till Youtube.
Han har vid upprepade tillfillen
trakasserat kvinnliga spelare nir
han livesdnder sig sjalv spela spel pa
Youtube. Trots detta har han idag
18,7 miljoner prenumeranter pa
Youtube dir han bade publicerar
videos och livesinder.
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Kapitel 3

HOogerextremism
inom gamingvarlden
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"Internet underlattade
formadan att finna och
kommunicera med lika-

sinnade helt anonymt™

Ogerextrema rorelser
har en historia av att
infiltrera och kapa nya
ungdomskulturer. Pa
70- och 80-talet vixte
en ny motkultur fram
som fokuserade pa alkohol-
konsumtion, musik och slagsmal.
Kulturen var nihilistisk, valdsam
och dominerad av vita, unga man.
Det dr6jde inte linge innan miljon
politiserades och skinnskallarna
blev en ny hogerextrem subkultur.
Pa 2000-talet har kassettband och
vitmaktkonserter bytts ut mot
datorspel och chattforum.

Hoégerextrema var aven tidiga med
att forsta vardet av internet och
utnyttjade det fort pa ett slagkraftigt
vis. Internetforum och chattar
erbjod anonymitet och i borjan av
sin framvaxt fanns det en niastan
total avsaknad av reglering och
moderering, faktorer som gjorde
det till ett attraktivt nytt verktyg.
Internet underlittade formagan
att finna och kommunicera med
likasinnade helt anonymt.

Det dr samma faktorer som gor
dven gamingmiljon till ett attraktivt

/ Kapitel 3

utrymme for hogerextremister.
Budskapen kan na ut till en stor
grupp, dir manga dr unga, och den
enda riktiga insatsen ir spelkontot.
Den som stings av (blir "bannad”
frin ett spel) kan enkelt skapa ett
nytt konto och fortsitta pa samma
satt, sarskilt om speleti fraga ar
gratis, vilket ar fallet for minga
populira spel som vinder sig till
de yngsta spelarna.

Onlinespel med 6ppna text- och
rostchattar blir enkla forum for att
sprida rasistiska, sexistiska och
homofobiska budskap till en stor
grupp pd en och samma ging. I en
undersokning publicerad 2021 av
ADL (Anti Defamation League)
framkom det att dtta procent

av amerikanska spelare i aldern
18-45 hade kommit i kontakt
med propaganda eller teman
kopplade till vit makt-ideologi i
multiplayer-spel som World of
Warcraft, Fortnite, Apex Legends,
League of Legends och Call of
Duty 22 Ndr samma friga stilldes i
en uppfoljande rapport 2022 hade
den siffran 6kat till 20 procent for
18—45-aringar och 15 procent for
10-17-4ringar. 2
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I en studie fran New York University
2023 konstaterades det att extrem-
istiska aktorer utnyttjar och kapar
gamingplattformar for att sprida
hatisk och valdsam retorik. %
Studien inkluderade dven ett frage-
formuldr som besvarades av 6ver
tusen spelare frain USA, Frankrike,
Storbritannien, Sydkorea och
Tyskland. Respondenternas svar
visade att 51 procent av spelarna
hade utsatts for extremistiskt
innehall i onlinespel. ?

Studien identifierade sex online
multiplayer-spel dir budskap om
vit makt var mest frekventa: Call of
Duty, Grand Theft Auto V Online,
Valorant, World of Warcraft, Fort-
nite och Player Unknown’s Battle-
grounds. ?® Siffrorna visar att hoger-
extremism har en verklig narvaro
inom gamingvirlden, med potential
att nd ut till miljontals spelare.

Spelplattformarna
utnyttjas av
higderextremister

Gamingvirlden omfattar flera
verktyg som hogerextrema kan
missbruka pa olika sitt. Ett exempel
pa detta dr rostchatten. I princip

alla spel finns det ndgon typ av
rostchatt dir spelare kan prata med
varandra. Aven Discord och Steam
har rostchatt for att spelare ska ha
mojlighet att prata med varandra
utanfor spelen de spelar.

Erfarenheter av vit makt-extremism

Andel personer som rapporterat erfaren-

heter av vit makt-extremism i fdljande
spel, uppdelade efter aldexrsgrupp

K&dlla: ADL (2022)

i olika spel

Uuxna 13-17 ar 10-12 ar
449% Call of Duty 29% Dota 2 32% PUBG: Battlegrounds
35% Grand Theft Auto 27% PUBG: Battlegrounds 31% Counter Strike: Global Offensive
34% Valorant 25% Valorant 28% World of Warcraft
31% World of Warcraft 24% World of Warcraft 24% League of Legends
30% Fortnite 23% Grand Theft Auto 21% Call of Duty
30% PUBG: Battlegrounds 22% Overwatch 1,5% Grand Theft Auto
29% Counter Strike: Global Offensive 21% Call of Duty 1,4% Dota 2
28% League of Legends 1,.8% League of Legends 14% Fortnite
28% Dota 2 1,6% Counter Strike: Global Offensive 1,3% Madden NFL
23% Madden NFL 1,5% Fortnite 1.2% Rocket League
22% Roblox 1.5% Minecraft 14.% Valorant
1,9% Overwatch 1,3% Roblox 1,1,% Minecraft
18% Among Us 12% Madden NFL 1.0% Clash Royale
18% Minecraft 12% Clash Royale 1.0% Destiny 2
1.8% Rocket League 1,1.% Rocket League 8% Overwatch
17% Tom Clancy's Rainbow Six: Siege 1,1.% Apex Legends 7% Roblox
16% Destiny 2 1.0% Among Us 7% Among Us
1.6% Clash Royale 1,0% Final Fantasy XIV Online 6% Apex Legends
1.4% Final Fantasy XIV Online 5% Tom Clancy's Rainbow Six: Siege 0% Final Fantasy XIV Online
1.4% Apex Legends 0% Destiny 2 0% Tom Clancy's Rainbow Six: Siege
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Mojligheten att prata med sina
vanner dr sjalvklart en positiv sak,
men att moderera dessa chattar ar
komplicerat. Till skillnad fran
textchattar har spelforetag hittills
inte implementerat ndgon form av
automatiskt moderering som
motsvarar de program som exem-
pelvis automatiskt raderar vissa ord
i textchattar. Forslag om att spela in
alla rostsamtal som sker inom spel
for manuell moderering i efterhand,
dar rapporter om bl.a trakasserier
faktiskt kan kontrolleras, eller att
anvinda Artificiell Intelligens (AI)
for att avlyssna i syfte att snabbare
kunna motverka daligt beteende i
spelen har motts med motstind och
ar kontroversiellt. I augusti 2023
meddelade Activision att de slapper
en Al-genererad moderering

av rostchatten i samband med
lanseringen av Call of Duty:
Modern Warfare 3 i november.

Anonymitet och bristande
moderering

Alla spelangrinsande plattformar,
som Discord och Steam, dr gratis att
ladda ner och anvinda, vilket aven ar
fallet for manga spel som framfoérallt
riktar sig till yngre barn som till
exempel Fortnite och Roblox. Detta
innebdr att troskeln for intrade pa
plattformen dr icke-existerande.

Att spel eller spelangriansande
plattformar ar gratis dri sig sjalv
inte en negativ sak. Problemen
uppstdr nir hogerextrema aktorer
utnyttjar detta for att kapa och
missbruka teknologin for sina
egna syften. Anonymiteten som
anvindarnamn och spelkonton
erbjuder ar ytterligare en hjalpsam
bestindsdel. Att skicka en link

till hogerextremt innehall fran ett
konto som inte avsléjar din verkliga
identitet, ar mycket enklare och
kan upplevas som en handling
med mindre risk for sociala eller
ekonomiska konsekvenser dn att
exempelvis dela ut flygblad med
motsvarande innehdll pa gatan.
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[ kombination med anonymiteten
erbjuder dven spel- och spelan-
grinsande plattformar en infra-
struktur som ger hogerextremister
forutsittningar att bedriva
operativ verksamhet. Manga av
plattformarna har svag moderering
men dr pedagogiska och litta

for nya anvindare att ta till sig,
samtidigt som de dr populdra och
darfor redan anvinds av manga.

Pa Discord kunde amerikanska
sakerhetsklassade dokument
publicerasi ett flertal kanaler, dir

de lag uppe i flera veckor utan att
upptickas av plattformen.?”” Det
finns darfor potential for extremister
att utnyttja och kapa daven denna
teknologi for sina egna syften.

Operativ verksamhet, som

att sprida information om
hogerextremistiska organisationer
eller ideologi, ge instruktioner

till medlemmar eller koordinera
attacker kan enkelt ske hir.
Hogerextrema grupperingar kan
rimligtvis komma att anvinda
dessa plattformar for att bedriva sin
huvudsakliga verksamhet.

Bristande insyn fran
vuxenvdrlden

Andra faktorer i gamingvarlden
som gynnar hogerextrem nirvaro
dr bristen pa insyn fran eller narvaro
av fordldrar eller andra vuxna.
Minga vuxna spelar datorspel,

men ar sillan nirvarande i spelen

i egenskap av formyndare eller
forebilder for barn och unga i
miljon. Av den anledningen kan
hogerextrema aktorer fa obehindrad
tillgdng till barn utan nidgon insyn
frén vuxna anhoriga.

Alla dessa faktorer kombinerat med
den enorma potentiella publiken
gor gamingvarlden mycket attraktiv
for hogerextrema aktorer.
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Hogerextremisterna
tradffas pad barnens
plattformax

Alla hogerextrema aktorer som
vistas inom gamingvarlden,

gor inte deti syfte att rekrytera
eller radikalisera. Gaming ir en
omattligt populdr hobby som
dtnjuts av spelare med alla typer
av ideologiska 6vertygelser. Det
finns hogerextrema aktorer som
individer eller grupperingar som
spelar tillsammans som en form
av socialt umginge. Detta kan ske
i bade staingda och 6ppna kanaler
ddr vem som helst kan stota pa
innehallet.

Ett exempel pd detta dr Steam-
grupper, som dr en social funktion
pa spelplattformen Steam. Dir
kan anvindare skapa grupper,
antingen for sina vinner, eller for
en bredare publik som till exempel
spelare som alla dr fans av samma
spel. Funktionen har utnyttjats for
att signalera och stirka politiska
grupperingar som till exempel
Alternativ for Sverige (AfS) som
har en Steamgrupp dédr anvindarna
hyllar sin stolta svenskhet.

Socialisering med andra hoger-
extremister dr riskfyllt for det
demokratiska samhillet eftersom
det tilldter dem att stirka varandra
i sina ideologiska 6vertygelser
vilket kan paskynda eller forstarka
ytterligare radikalisering. Detta

ar problematiskt i sig sjalvt, men
att denna socialisering sker sida
vid sida med barn dr mycket
bekymmersamt.

De hogerextremas motesplatser
befinner sig i samma milj6 och pa
samma plattformar som barn och
unga besoker varje dag. Barn som
aldrig tidigare stott pa politisk
extremism kommer i direkt
kontakt med de som 6nskar 6ka
dess inflytande.


 https://expo.se/fakta/wiki/alternativ-f%C3%B6r-sverige-afs

lormalisering av hat

Dessa socialiseringsytor, som

till exempel en Discord-server
som nds via en inbjudan, kan
senare bli virdefulla for vidare
opinionsbildning och rekrytering.
Hogerextrema grupperingar far
tid och mojlighet att bygga upp
en gemenskap och skapa en rolig
virtuell umgingesplats med aktiva
medlemmar. Hit kan sedan nya
spelare bjudas in.

Tack vare Discords vilutvecklade
plattform kan allt ideologiskt
material, propaganda och diskus-
sioner som publicerats i servern
arkiveras och forberedas sa att det ar
organiserat och tillgingligt for nya
medlemmar att enkelt konsumera.
Allt detideologiska materialet kan
utan problem varvas med diskussion
och innehill som gaming, platt-
formens egentliga syfte.

Attacceptera hogerextrema
aktorer inom gamingvarlden
innebir en forhojd risk att deras
budskap och dsikter normaliseras.
Normalisering kan ske nar asikter
som bryter mot demokratiska
normer, som diskriminering utifran
konstillhorighet, sexualitet eller
etnisk bakgrund, blir sd vanligt att
det uppfattas av omgivningen som
”normalt”, en dsikt som alla andra
med likvardig ratt att fa framforas.

Det ger hogerextrema aktorer
tillfille att normalisera hatiska
dsikter i en milj6 som ir ovanligt
mottaglig for denna typ av retorik
och fir opinionsbilda bland unga
och barn som saknar kunskap eller
verktyg for att beméta de krafter
som de utsitts for.

Humor och ironi som
tdckmantel for extrema
budskap

Hogerextremismen har en
ideologisk flexibilitet och
populistiska drag som gor att

de snabbt kan finga upp nya

eller plocka bort aspekter av sin
varldsdskadning vid behov. Nir

en ny politisk friga hamnar hogt
upp péd samhillsdebattens agenda
ar extremhogern snabba med att
stdlla om sin retorik och fokusera
pa denna. Pd sa sitt kan de nd

nya malgrupper som inte varit
mottagliga for andra extremistiska
talepunkter, men diremot svepts
med i denna. Ett aktuellt exempel
ar hur transpersoners rittigheter
blivit en stridsfraga som polariserar
och som extremhdgern profilerar
sig tydligtinom. 8

Hogerextremister har linge dven
varit duktiga pa att anvinda sig
av bildsprak for att formedla sina
asikter vilket har passat vl for

onlinekulturen. Ett exempel dr den
explosion av extremistiska memes
som spreds online av exempelvis
”Pepe the Frog” under det
amerikanska presidentvalet 2016,
och hur alt-right-rorelsen i USA
anvande den for att sprida nazistisk
propaganda.?

Hur grodan anvindes visar tydligt
hur hogerextrema aktorer kan kapa
objekt och effektivt anvinda dem
for sin egen agenda. Skaparen av
Pepe var sjilv si forfarad av hur
hans skapelse missbrukades, att han
valde att doda karaktéren i sin egen
serieteckning.

Bade 4- och 8-Chan var tidiga med
attanamma Pepe the Frog som en
symbol f6r sin kultur och grodan
dr an idag den vanligaste och mest
populira bildfiguren i forumen.
Anvindarna anvander sig ofta av
olika typer av Pepe som ett sitt att
portrittera sin egen reaktion eller
kansla kring det som diskuteras.
Idag dr Pepe i olika format den
vanligaste emoten pd Twitch och ir
en sjalvklar del av gamingkulturen.

Gamingvirlden ir en milj6 som
lutar sig tungt pd memes, gifs,
emotes och andra typer av digitala
bild- och videosprak. Hogerextrem
propaganda och myter kan darfor
med hjilp av figurer som Pepe

"Pepe the Frog"™ har
fatt manga skepnader,
dtskilliga av dem med
hogerextrem koppling.
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varvas med humor och gaming-
terminologi fOr att uppritta en upp-
levd gemenskap och samhorighet.

Ett annat exempel pa detta ar
begreppet "NPC”. Forkortningen
star for Non-Player Character och
syftar pd datorstyrda karaktdrer
som spelare moter i datorspel,
men som inte dr spelade av en
annan riktig person. Begreppet

har kapats av hogerextrema

som istdllet anvinder det for att
bendmna meningsmotstandare,
eller manniskor som inte delar deras
varldsbild, i syfte att avhumanisera
dem och stimpla dem som
icke-ménniskor som inte kan
tanka sjalva. 30

Detta skapar ett sprakbruk som far
gamingkultur och hogerextremism
att 6verlappa. Det kan ge illusionen
av att dessa tva grupper star ndra
varandra eller har saker gemensamt.
En illusion som sedan kan utnyttjas
for att skapa utrymme for alltmer

radikala budskap.

Gaming ger hogerextremister
och andra spelare ett gemensamt
intresse. Det dr littare att knyta
band kring datorspelandet in
exempelvis kring antisemitiska

"Gaming der
hoger-
extremilster
och andra
spelare ett
gemensamt
intresse™
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konspirationsteorier. Genom

att publicera meddelanden eller
bildsprak i form av memes som
anvinder sig av terminologi och
estetik himtad fran gaming-
kulturen kan extremistisk
propaganda delas och spridas under
tackmantel att innehallet dr ironiskt
eller provokativ humor.

Attanvinda sigav ett populirt
existerande meme-format for att
formedla extrema och hatiska
asikter ar ett satt att kamouflera
sig och hitta gemensamma
infallsvinklar i form av internet-
baserad internhumor. Det sinker
troskeln for att konsumera och
sprida denna typ av material. 3!

Strategin har visat sig vara mycket
effektiv eftersom den gor det svart
att avgora om innehdllet dr upp-
riktigt menat, eller ett klumpigt
forsok till humor. Det ger
personen en evig skold att gomma
sig bakom ifall ndgon skulle
ifrigasitta innehallet.

Problematiken ir dubbel. Dels
normaliseras stétande humor som
ir nedsittande mot framforallt
kvinnor och minoriteter, nagot som
redan ir ett problem inom gaming-

Begreppet NWPC (Non-Player
Character) anvénds for

att beskriva en person som
inte ténker sjadlv utan féljer
andras éasikter. Ovanstéende
bild &r en graférgad

variant av det populdra
meme-formatet "wojak™.

varlden. Dels mojliggor det for hoger-
extrema aktorer att smalta in och
obehindrat sprida propaganda till
barn och unga.

Detta fenomen gav upphov till
foljande populdara meme:
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Memen exemplifierar forvirringen
som kan uppsta nir rasism
normaliseras till den grad att minga
betraktar det som en naturlig del

av den kulturella humorn eller
sprakbruket, men sedan uppticker
att det finns personer som inte

alls skimtar utan faktiskt har
rasistiska asikter.

Utover den propagandafiering

av gamingreferenser som sker
genom spridningen av forkladda,
extremistiska memes, kan hoger-
extrema aktorer komma i direkt
kontakt med barn och unga pa
en individuell niva.

Vinskap bade online och offline
uppstar ofta ur gemensamma
intressen. Det gemensamma
intresset ger individerna nagot

att prata om och nigot att gora
tillsammans, i det hir fallet att spela
datorspel. Utifran denna kontakt
kan fortroende och kamratskap
viaxa fram. Hogerextrema aktorer
kan sedan utnyttja detta som en
ink6rsport dir vanskapen flyttas till
mer stangda, privata kanaler som ar
sakrare for att dela sina ideologiska
overtygelser. Det behover inte
nodvindigtvis vara en medveten,
planerad eller organiserad handling,
utan ndgot som kan ske organiskt.

Det dr naturligt att 5ppna sig mer
kring sina asikter i takt med att
vanskap fordjupas. Det fortroende
som redan byggts upp kan utnyttjas
for att dela hogerextrema material
och asikter i ett forsok att rekrytera
och radikalisera mottagaren.

Den ideologiska opinionsbildning
som genomfors pa nitet stannar
sjalvklart inte dar. Skulle
mottagaren ifrdga komma att
overtygas av den hogerextrema
propagandan, innebir det att denna
person bar med sig dessa hatiska
dsikter utisamhallet.

I extrema fall dir opinions-
bildningen och rekryteringen
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ar framgangsrik, kan den
ideologiska propagandan leda till
en radikalisering som innebar att
personen i fraga planerar att bega,
eller faktiskt begdr ett valdsdad.
For en fordjupad diskussion om
radikalisering och rekrytering
med utgangspunkti ett fall i
Tyskland dir tvd barn under 14 ar
radikaliserades, se rapport 2.
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Risker med den
hogerextrema naruvaron
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en hogerextrema

ndrvaron inom

gamingvirlden far

olika konsekvenser

beroende pa vem det

ir som exponeras for
deras propaganda och paverkans-
forsok. Detta kapitel ar en samman-
fattande 6verblick av de risker som
finns och hur olika delar av den hir
varlden drabbas utifrin den empiri
som presenterats ovan. I efterféljande
rapport kommer vi att fokusera pa att
granska hotet och de underliggande
faktorerna mer djupgaende.

De risker som projektet har
identifierat dr indelade i

fyra kategorier, utifrdn vilka
aktorer eller grupper de framst
drabbar: maltavlor, malgrupp,
spelbranschen och samhillet.
Utifrdn hogerextremisters

intresse kan unga spelare nagot
forenklat delas in i tvd grupper;
“maélgruppen” och den utsatta
gruppen “maltavlorna”.

Malgruppen syftar pa den grupp
som extremister onskar att
rekrytera eller dtminstone influera
genom att exponera dem for och
normalisera hogerextrema idéer
och budskap. Den utsatta gruppen
ar tvartom den grupp som far

hat och hot riktade mot sig, som
etniska och religiosa minoriteter,
hbtqi+-personer och kvinnor som
utmalas som en gemensam fiende
eller anvinds for att projicera olika
former av problem pa. De framstills
som orsaken till de problem

som manga unga killar som

spelar upplever, som exempelvis
utanforskap, ensamhet och
ekonomiska svarigheter.

Risker fo6r "maltavlorna™
(de som drabbas)

De risker hogerextrem nérvaro
inom gaming utgor for maltavlorna
ar uppenbara. De riskerar att utsittas
for mer frekvent diskriminering,
trakasserier eller andra former av
hat och hot baserat pa deras etniska
bakgrund, sexualitet, konsidentitet
eller religiosa 6vertygelser.

Hogerextrem ideologi
avhumaniserar och andrafierar
kvinnor, hbtqi-personer och
rasifierade grupper vilket
normaliserar trakasserier och i
viarsta fall kan leda till vald mot
dessa grupper. Gaming slutar da
att vara ett roligt, eller 6ver huvud
taget mojligt fritidsintresse for
stora grupper av framforallt unga
som identifierar sig med eller
upplevs tillhora dessa grupper

Kontakter med extremism

Procentandel av de svarande som kom i kontakt
med uttalanden som stddjer anvdndandet au
fysiskt vald gentemot en specifik person

eller drupp baserat pd identitet.

35% Usa
25% Storbritannien
30% Sydkorea
25% Frankrike
29% Tyskland

Procentandel av de svarande under 18 som
kom i kontakt med uttalanden som beskriver

stéd fér idén att:

Den vitarasen dr 6verligsen andra raser

16%

En specifik ras eller etnicitet borde utvisas eller utplanas

17%

Vildsanvindning dr motiverat eller nédvindigt for att na ett politiskt mal

15%

Kvinnor dr mindre virda
18%

Vild mot kvinnor dr motiverat

6%

Procentandel av de svarande som kom i
kontakt med uttalanden som beskriver en

specifik etnisk, kéns- eller religids
grupp som mindre vérd.

41.%
31%
50%
23%
33%

USA
Storbritannien
Sydkorea
Frankrike

Tyskland

Procentandel av de svarande duver 18 som

kom i kontakt med uttalanden som beskriver
stéd fér idén att:

Den vitarasen dr 6verligsen andra raser

13%

16%

12%

Kvinnor ir mindre virda

21%

En specifik ras eller etnicitet borde utvisas eller utplanas

Vildsanvindning dr motiverat eller n6dviandigt for att na ett politiskt mal

Vild mot kvinnor ir motiverat

10%

K&lla: Rosenblat, Mariana Olaizola och Barrett, Paul M. (2023)
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isamhillet. De stings ute frin
viktiga sociala métesplatser och
forlorar mojligheten att knyta
vardefulla sociala kontakter med
minniskor virlden 6ver.

Konsekvenserna av denna
segregation online riskerar dock

att fa konsekvenser langt utanfor
gamingvirlden. I onlineforum dar
rasideologiska och hatiska asikter
far uttryckas utan motstand finns
risken att de far ett storre faste i en
bredare grupp och kan darefter fa
konsekvenser for hela samhallet.
Hogerextrem propaganda bygger
till stor del pa att avhumanisera och
demonisera olika grupper men det
forsvaras nir personer som upplevs
som representanter for dessa
grupper ar narvarande i miljon.

Om maltavlorna drivs bort fran
dessa ytor som dr mycket viktiga
for ungas sociala umginge, och
spridningen av rasistiska, sexistiska
och homofobiska budskap kan

ske utan att tillbakavisas, kan
normaliseringen gi pa hogvarv.

Risker f6r "malgruppen™
Crekryteringsbasen)

For malgruppens del ser riskerna
annorlunda ut. Det ir unga som
upplevs som potentiellt mottagliga
for hogerextrema budskap och
forsok till radikalisering.

Deras utsatthetiform av till
exempel socialt utanférskap kan
utnyttjas i syfte att rekrytera och
radikalisera. For manga som spelar
datorspel dr det ett sitt att komma
bort fran verkligheten och under
nagra timmar kasta sigin i en ny
varld. For en del ir det dven en
mojlighet att hitta vinner som de
inte hari skolan eller andra sociala
sammanhang i sitt liv.

Detta ir sjdlvklart en av de mest
fantastiska aspekterna av gaming
som hobby. Varje datorspel
erbjuder nya potentiella vinner
som du aldrig hade triffat annars.
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Erbjudandet av ett socialt umginge
kan vara valdigt lockande nir det
finns en avsaknad av sociala samman-
hangiandra aspekter av livet.

Gamingmiljon har redan en f6rh6jd
tolerans for rasism, sexism och
homofobi och dirfor kan denna

typ av kommentarer goras utan att
nagra 6gonbryn hojs. Vinskaper
som knyts tack vare spel kan sedan
flyttas till privata chattar och 6verga
till diskussioner om dmnen som

inte langre dr relaterade till datorspel.

I stingda kanaler som privata
Discord-servrar, dir hoger-
extremismen inte ifragasitts

av meningsmotstandare eller
auktoriteter som larare, foraldrar,
forebilder etc, riskerar deltagarna
att stirkas i sina rasistiska och
misogyna 6vertygelser. De starker
sin gemenskap och samman-
héllning, samtidigt som de bekraftar
varandras extremistiska syn pa
varlden. Detta kan innebira stora
risker for de utsatta grupperna savil
som Ovriga samhillet, eftersom
hogerextrem propaganda sinker
troskeln for och glorifierar vald.

Acceptansen f0r, eller till och med
uppmuntran till, att delta i plane-
ringen av eller utféra vildsamma
ideologiskt motiverade valdsdad

ar vanlig inom hogerextrem
ideologi. Faktorer som en kinsla av
utanforskap eller liknande som kan
halett till att en person rekryteras
riskerar leda till regelritt isolering
fran 6vriga samhillet pa grund

av ettanammande av ideologiska
overtygelser som demoniserar stora
delar av det demokratiska samhillet
och dess invanare.

Det ursprungliga problem som
hogerextrema aktorer erbjuder en
16sning pd, utanforskapet, forvirras
istallet avsevart och vigen ut blir
lingre och snarigare.

Risker for spelbranschen

En reell risk for spelbranschen,
om modereringen och det
forebyggande arbetet mot
hogerextrem propaganda i deras
kanaler fortsatter att brista, ar att
utsatta valjer att limna miljon.
Om individer inte kan vistas i ett
spel eller pa en plattform utan
att behova utsta hat, hot och

Bild ur polisens fdrundex-
sBkningsprotokoll fran
utredningen av skolattacken
i Esldv 2021. Fotot &r taget
i gadrningsmannens pojkrum.
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trakasserier ar det naturligt att de
viljer att undvika dessa utrymmen.

For spelbolagen sjilva kan det inne-
béra forlorad inkomst da dessa
spelare inte lingre skulle képa

eller anvinda sig av foretagens
produkter. Men det riskerar dven att
gamingmiljon segregeras och att de
extremistiska dsikter som uttrycks
bemots med mindre, eller inget
motstand. Pa sd sitt kan det skapas
ekokammare dér extrema budskap
normaliseras och gir oemotsagda,
vilketi sin tur kan innebdra att
extremister stirks i sina 6vertygelser.

Unga som snubblar in i dessa
sammanhang blir da utsatta for
hatiska budskap som far sta helt
oemotsagda. Forildrar som ofta
kontrollerar tillgangen till datorspel
och andra gamingprodukter kan
rimligtvis kinna motstand till

att tilldta sitt barn att vistas i en
miljo dér barnets trygghet inte kan
garanteras. Det skulle ocksa 6ka
kraven fran olika valjargrupper

att fatta politiska beslut som
reglerar branschen och inskranker
spelforetagens handlingsfrihet.

Pa samma sitt skulle fysiska
motesplatser som utstillningar,
konvent for spel, spelcaféer, LAN
(Local Area Network) 32 etc vara
en betydligt mindre attraktiv plats
for maltavlorna att vistas i. Den
senaste statistiken konstaterar

att kvinnor utg6r nistan hilften
av alla spelare. Det idr sjilvklart

att om hilften av alla potentiella
kunder inte kan garanteras en trygg
miljo fri fran trakasserier, viljer
bort att konsumera produkter
eller betala intrddesbiljetter for att
besoka fysiska sammankomster,
sd innebdr det avsevirt minskade
inkomstmoijligheter.

Ett segregerat och ohimmat
utrymme inom gaming dar
hogerextrema aktorer far fritt
spelrum riskerar att eskalera
problematiken vilket kan leda till
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att gamingkulturen utvecklasien
mer extrem riktning, ndgot som

ytterligare skulle skada datorspels
rykte som legitimt fritidsintresse.

Risker fo6r samh&llet
i stort

Forutom de risker den
hogerextrema narvaron utgor
for individuella spelare och
spelindustrin, skapar den dven
risker for 6vriga sambhillet.
Hogerextrem ideologi ar
antidemokratisk. I vilken
utstrickning varierar, eftersom
begreppet hogerextremism
inrymmer en hel skala av olika
radikala virldsaskadningar.

For de som befinner sig pa den lagre
inden av skalan kan dessa tendenser
uttryckas genom att argumentera
for att forbjuda samkonade
iktenskap eller abortférbud samt
aterinforandet av straffarbete

och dodsstraff. For mer extrema
grupperingar ar det allvarligare
inskrinkningar av méanniskors
rittigheter som till exempel att
neka kvinnor rostritt, forbud mot
dktenskap mellan vita och icke-vita
individer eller kriminalisering av
hbtqi+-personer.

Ju storre faste och inflytande
denna extremistiska ideologi

fari ett samhaille, desto storre
vaxer sig hotet mot den liberala
demokratin. Radikalisering och
rekrytering av nya individer, som
sedan genom socialisering kan
starka varandras antidemokratiska
overtygelser, har potential att
skapa starka, eller till och med,
valdsamma motsittningar mellan
olika samhallsgrupper. En 6kad
radikalisering kan dven i extrema
fall 6ka risken f6r ideologiskt
motiverade valdsdad.

En av anledningarna till varfor just
gamingmiljon har potential att bli
en grogrund for radikalisering, ar
att spelvirlden till stor del flyger
under radarn foér manga lagstiftare,
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forskare och civilsamhillet.
Regleringar av sociala medier
inkluderar sillan spel- eller
spelangrinsande plattformar, trots
att det finns mycket som pekar pa
att att detta ir en minst lika viktig
social yta for mdnga unga som
traditionella sociala medier.

Brott mot nationella lagar kan ofta
vara svart att utreda da spelstudion,
moderbolaget, servrarna och
spelarna ofta befinner sigi helt
olika geografiska och juridiska
omraden. Det skapar svarigheter
for myndigheter att utreda brott
som begas samt for utformandet av
nationell lagstiftning f6r att komma
at problemet.

En annan central aspekt av
problematiken ur ett samhills-
perspektiv, ir att de hogerextrema
har mojlighet att utnyttja
plattformar och far méjlighet

att influera eller kapa kulturella
ungdomsidentiteter som “gamer”
eftersom detta dr ndgot som manga
vuxna saknar kunskap om. Minga
av de aktorer inom civilsamhillet
som arbetar for att motverka
valdsbejakande extremism, saval
som forildrar som 6nskar skydda
sina barn fran hat och hot, har sjilva
aldrig visats i miljon och har dirfor
begrinsad insikt i de forum och
plattformar som hégerextremister
kapar och utnyttjar.

Detta innebdr att det kan vara svart
for viktiga aktorer att forsta sig pa
de faktorer och dynamiker som
underbygger det problem de har
till uppgift att bekimpa. Utan ritt
kunskap dr det nist intill omojligt
att ta fram effektiva motverkande
och forebyggande l6sningar. Detta
kommer diskuteras pa djupetiden
tredje och sista rapporten i denna
rapportserie.
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Krattsamla for att
forandra gamingmiljon

Gamingmiljon dr en viktig social méotesplats f6r manga
barn och unga. Det dr ett forum som erbjuder positiva
aspekter som kreativitet, inspiration och ett stort
socialt utbyte.

Det star klart att detta ar en milj6 som madste virnas
och vara trygg och tillginglig for alla. Demokratiska,
inkluderande principer behover genomsyra
gemenskapen och den odndliga mangden samtal och
utbyten som sker hir. Antidemokratiska krafter far
aldrig vinna mark och genomslag i samhillet, allra
minst diar de som har de simsta férutsittningarna att
virja sig befinner sig.

Den hogerextrema nirvaron inom gamingvarlden ar
tydlig och oroande. Utifran den presenterade empirin
kan vi se att hogerextrema aktorer redan har etablerat
siginom gamingvarlden och sprider sina budskap till
spelare och inom den storre spelgemenskapen. Studier
visar att andelen spelare som méter budskap om vit
makt (hogerextremism) i spel mer dn férdubblats fran
2021 till 2022.

Problematiken med detta mdste forstds inom kontexten
av gamingkulturens egna svirigheter med hatiska och
diskriminerande tendenser. Fenomenet "Gamergate”
ar ett exempel pad hur dessa toxiska tendenser i gaming-
kulturen kunde leda till omfattande trakasserier och
hot mot kvinnor och andra grupper inom spelvirlden.

Gamingmiljon kan potentiellt komma att bli en gro-
grund for radikalisering, eftersom den inte ar lika
reglerbar som andra sociala medieplattformar vilket kan
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utnyttjas av hogerextremister. Gamingvarlden ir en
relativt ny arena, och bristen pa kunskap och forstaelse i
civilsamhille och hos forildrar behover atgirdas som ett
led i att motverka hogerextremismen pa ett effektivt sitt.

Riskerna med den hogerextrema nirvaron ir tydliga,
och utgor ett uppenbart hot mot olika grupper saval
som sambhallet i stort. Den utsitter de som drabbas,
“maltavlorna”, for mer frekvent diskriminering,
trakasserier och hot baserat pa deras etnicitet,
sexualitet, kon eller religiosa 6vertygelser.

Hogerextremism ir en antidemokratisk ideologi dar
hbtqi+-personer, kvinnor och rasifierade grupper
blir sdrskilt utsatta och avhumaniseras. Genom att
normalisera trakasserier och hat mot dessa grupper
riskerar spelare att bira med sig dessa attityder in i
resten av sina liv och darfor uti 6vriga samhallet.

Vidare finns det dven en f6rh6jd risk for rekrytering och
radikalisering av den sd kallade “malgruppen”, det vill
sdga spelare som extremisterna 6nskar rekrytera eller
paverka genom opinionsbildning. Gamingvirlden ir
en viktig plats dir ungdomar soéker social gemenskap
och vanner. Darfor blir det enkelt for h6gerextrema att
utnyttja de som dr i en utsatt situation eller kinner

sig utanfor, for att radikalisera dem och stdrka deras
extremistiska 6vertygelser. Stingda kanaler och privata
Discord-servrar erbjuder en milj6 dir dessa 6ver-
tygelser kan bekriftas och forstirkas utan motstand.

Utover detta innebidr den hogerextrema narvaron inom
gamingmiljon en potentiell risk for sjilva spelindustrin.



Om inte moderering och férebyggande arbete mot
hogerextremism forbattras, riskerar det att bli en
ogastvanlig plats for utsatta grupper och dirmed framja
segregation och utestingning. Utsatta individer kan
vilja att lamna miljon, vilket kan resultera i forlorade
intdkter for foretagen. Dessutom kan en segregerad
miljo dir extremistiska asikter far fritt spelrum leda till
ytterligare normalisering av dessa budskap och skapa
ekokammare dir hatiska och vildsamma dsikter frodas.

Den storsta oron ar dock de risker som hogerextrem
ndrvaro inom gamingmiljon innebdr for samhallet
som helhet. Hogerextrem ideologi dr antidemokratisk
och kan leda till en 6kad polarisering i samhaillet samt
ett bredare hot mot den liberala demokratin. Om
extremistiska budskap normaliseras och far en 6kad
spridning inom gamingviarlden, kan detleda till 6kat
ideologiskt motiverat vald och konflikter mellan olika
samhaillsgrupper. Detta parallellt med att vi ser en
okning av radikalisering bland unga min som riskerar
att spds pa till f6ljd av nirvaron av hégerextremism
inom gamingvirlden.

Det krivs samarbete mellan spelindustrin, spelare,
forskare, civilsamhillet och myndigheter for att aktivt
motverka och bekimpa spridningen av hogerextrema
budskap inom spelkulturen. Det ir av yttersta vikt att
skapa en inkluderande och trygg gamingmiljo dar alla
spelare kan kidnna sig vilkomna och respekterade och
ddr extremistiska asikter och handlingar inte tolereras.

Endast genom en gemensam anstringning kan

vi bygga en spelkultur som frimjar positiva
varderingar och bidrar till ett mer demokratiskt och
sammanhallet samhille.
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