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ivets åldrar, från födelse till död, har 

sedan medeltiden varit ett vanligt motiv 

inom konsten och återfinns också på 

kistebrev och i spel. Lekfulla aktiviteter har 

alltid varit ett sätt att skapa gemenskap och 

mötas över ålders- och könsgränser och har 

också gett möjligheter att pröva idéer och 

roller för framtida bruk. Genom sagor, lekar 

och spel överförs värderingar, föreställningar 

och kunskaper från en generation till nästa. 

Det kan handla om vänskap, kärlek, pengar, 

makt, olyckshändelser - och död.

Motiv med sedelärande innehåll har varit 

vanliga i spel från slutet av 1700-talet i de 

högre samhällsklasserna. I London utgavs 

1790 ett spel kallat The Game of Human Life, 

som består av 84 rutor, en för varje levnads­

år, och skildrar människans utveckling från 

ungdomens livsaptit till åldringens visdom 

och trötta gestalt. Glädjen i ett dygdigt liv 

ställs mot de fatala konsekvenserna av omo­

raliska handlingar. På den första rutan syns 

ett barn i färd med att lära sig att gå och på 

den sista »den odödlige mannen«, en åldring 

som har uppnått evig berömmelse. Intressant 

nog varar barndomen och ungdomen bara 

från 1-12 år. Som 13-åring har man uppnått 

vuxen ålder, efter 25 står man på höjden 

av sin levnad och redan vid 49 hör man till 

de äldre. I åldern 61-72 år räknas man som 

skröplig och från 73-84 år som senil.

Det engelska spelet om människans livs­

cykel är en variant av det klassiska gåsspelet, 

ett spiralformat tärningsspel som spelades 

inom adliga kretsar på löOO-talet och senare 

blev ett familjespel för alla åldrar. I Nordiska 

museets samlingar finns en modern version 

från 1930-talet som handlar om »Pojken som 

vandrade ut för att söka landet där solen 

alltid lyser«. På första rutan ger han sig ut på 

sin resa och längs vägen stöter han på hinder 

och faror som även förekommer i de äldsta 

gåsspelen: värdshuset, brunnen, bron, laby­

rinten och döden, här symboliserad av lie och 

timglas. Förutom dessa återkommande sym­

boler för hinder och villovägar finns bilder 

av moderna nöjen som idrott och strandliv. 

Lyckans land är slutmålet för den långa vand­

ringen.

Livets spel i dag? The Sims är sedan början 

av 2000-talet ett populärt datorspel som 

handlar om livsstilar och individuella vägval 

och går ut på att bygga upp en virtuell värld 

med hus, familj och vänner. Rollfigurerna 

åldras under spelets gång och när liemannen 

framträder vet man att döden är nära. Men 

åldrandet kan fördröjas genom en magisk 

dryck. Se där ett uttryck för vår tids önskan 

om evigt liv.

KARIN DERN är intendent vid Nordiska museet.
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NM.0327573. Foto: Karolina Kristensson, © Nordiska museet.
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