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Att lagga pussel till-
sammans ar stimule-
rande fér gammal och
ung. Foto: Karl-Erik
Granath, ® Nordiska

museet.

Spel till nytta och ngje

Frén brade till datorspel

KARIN DERN &r intendent med ansvar fér barn- och ungdoms-
kultur vid Nordiska museet.

Spelkultur av i dag

Alla unga spelar i dag. Om vi inte dokumenterar spelkulturen nu gar
den forlorad. For att forstd de unga i dag dr det angeldget att sitta in
atgérder for bevarande nu. Alternativet vore att glomma en hel kultur-
yttring som delas av manga.

Detta dr nigra av slutorden i diskussionen efter seminariet Game
over/Play again som hélls pa Kungliga biblioteket i november 2013
med deltagare fran arkiv, museer, hégskolor och andra som pa
olika satt ar knutna till dataspelsbranschen. Seminariet handlade
om datorspel som en viktig del av kulturarvet och nagot som bor
bevaras for framtiden. Vilken bild kommer man i framtiden att ha
av dagens spelkultur? Vad siger den om den tid vi lever i?
Ungdomars spelintresse och den snabba utvecklingen pa omra-
det gor det angelaget att lyfta fram spelen i ett kulturhistoriskt
perspektiv. Vad férenar ildre tiders spel med nutida spelkulturer?
Vilka beréringspunkter finns med aldre spel? Drivkrafterna bakom
spelintresset ir sikert ofta desamma, dven om den digitala utveck-
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lingen leder till alltmer sofistikerade spel med komplexa utma-
ningar och mdjligheter till interaktivt skapande i fantasieggande
virtuella miljser.

Tillgangen pa spel har 6kat markant genom de senaste arens di-
gitala utveckling. Numera finns det knappast nigra begransningar
fér nar och med vem man kan spela. Det ar méjligt att utmana
okanda personer i frigesport i valda amnen medan man vantar pa
bussen eller samarbeta i dventyrsspel med deltagare fran fjarran
linder nir som helst under dygnet. Att se manniskor resa eller ut-
ritta arenden samtidigt som de spelar pa sin mobiltelefon eller surf-
platta har blivit sa vanligt att vi inte lingre reagerar pa fenomenet.
Varje dag utkommer nya applikationer fér spel. Férvantningarna
byggs upp genom diskussioner i sociala medier innan spelen ens
finns att kopa. Att vara initierad och lyckas bra ger bekraftelse och
starker sjalvfortroendet. Parallellt med spelindustrins snabba ut-
veckling har det sedan lange funnits en oro fér hilsoriskerna med
att standigt vara uppkopplad. Ménga ligger ned mycket tid pa sitt
spelande och inte sillan gir det ut 6ver skolarbete och familjeliv.

Lekfull utmaning

Om man fragar nagon varfér han eller hon spelar far man antagli-
gen som svar att det ar ett roligt tidsférdriv. Det 4r spannande att
tavla mot sig sjalv och andra. Spel raknas som néje och underhall-
ning, ofta i samspel med andra minniskor. De sociala aspekterna
har alltid funnits. Att spela underlittar kommunikationen i situa-
tioner da man vill skapa nya vinskapsband.

Gemensamt for alla spel ar att de brukar innehilla tavlingsmo-
ment dar det galler att med tur eller skicklighet vinna mot en eller
flera motstandare. Utmaningarna kan vara av olika art, tankemas-
siga eller fysiska. Vid de senare prévas snabb reaktionsférmaga och
precision, vilket ocksa galler i manga datorspel dir det giller att
vara forst med att skjuta ned sina motstdndare. Det finns ocksa
spel dar man tivlar med sig sjilv, som nir man lagger patiens eller
spelar datorspel som gar ut pa problemlésning eller att testa sitt
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ordférrad. Deltagarna spelar i tur och ordning efter de specifika
regler som giller for varje spel. De flesta spel styrs av en kombina-
tion av slump och skicklighet.

Spel ar en sorts lek med olika typer av utmaningar som utkam-
pas i symbolisk form, ofta med inspiration fran verkligheten. Det
kan handla om en kamp pa liv och déd, en resa i okdnda virldar
eller att snabbt hitta pa finurliga svar och ordvindningar, for att ta

nagra exempel. Det giller att folja givna regler och att klara av att
l6sa en rad problem som uppstar lings vigen. Spelen aterskapar
situationer pa en abstrakt niva dir verkligheten representeras av
symboler i form av till exempel spelpjiser, spelplan eller kort. Vissa
spel avgors enbart av slumpen, som lottdragningar och tarnings-
kast dar den som har hogst poang vinner. Andra kriver siffersinne,
strategiskt tainkande och gott minne. Har giller det ocksd att vara
forutseende och att kunna gissa sig till motspelarens intentioner.
Spel som utvecklar abstrakt tinkande och bygger upp kunskaper
om varlden har lange haft hégre anseende 4n de som enbart avgors
av slumpen.

En stor grupp av spel kraver god koordinationsférméga, snabb-
het och skicklighet i att kasta, sla eller hantera ett redskap. Att
6vning ger fardighet dr nigot som giller i de flesta spel som inte
enbart handlar om tur. Samspelet mellan 6ga och hand eller fot
ar viktigt i bollspel, kdglor och kula, diar den kroppsliga férmagan
satts pa prov. En del spel som frén bérjan var pa lek har senare ut-
vecklats till tavlingsidrott.

For en del manniskor har spelandet framst varit ett sitt att tjdna
pengar. Drémmen om att vinna en storvinst som léser de ekono-
miska problemen har funnits i alla tider. Vare sig det handlar om
tarningsspel, vadslagning, stryktipset eller natpoker idr malsatt-
ningen att med tur och talamod skapa sig en férmégenhet och i
forlangningen ett battre liv.
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Fyra man spelar
kort och dricker
ol i skenet av en

fotogenlampa. Foto-
graf okand, Nordiska

museets arkiv.

Forbud mot spel

Bade kyrka och stat har haft en moraliserande syn pa spel och har
pa olika sitt forsokt att kontrollera verksamheten. Vissa spel har
haft daligt anseende genom kopplingen till kriminalitet, drycken-
skap och prostitution. Pa 1700-talet var kortspel ett utbrett néje
och det var manga som hoppades pa vinst nar de spelade farao och
andra hasardspel i kaffehus och salonger. Spel om pengar var van-
ligt och hade tidvis sa negativa effekter pa samhallet att lagar och
forbud mot spel och dobbel inférdes. Redan i de medeltida land-
skapslagarna fanns restriktioner gillande spel. Att gripas av spel-
djavulen kunde innebiara att man spelade bort allt man 4gde och
svek vanner och familj.

Den morka sidan i spelens historia debatteras dven i dag inom
media och hilsovard. Problem med spelberoende och spelmissbruk
jamfors av vissa med beroendet av alkohol och likemedel. Folkhal-
soinstitutet tar upp fragan pa sin hemsida. Dir finns information

17



om orsaker och symtom pa spelberoende och allménna rdd om hur
man kan minska det.

En annan sida av spelandet, som diskuterades redan nir video-
spelen kom fér mer 4n 30 ar sedan, dr om det leder till brutalise-
ring och minskad empati hos den unga generationen. En ansenlig
mangd spel har starka inslag av vald i kriminella eller krigsliknande
miljéer och en sexistisk jargong med en foérlegad kvinnosyn. Trots
en del forskning pd omradet rader fortfarande oenighet om sam-
bandet mellan det virtuella vildet och brottslighet i samhillet.
Man kan dock fraga sig vilka konsekvenserna blir av att s mycket
tid och kraft laggs ned pa spelandet och vad det kan betyda for
sambhillsutvecklingen pa sikt.

Tur och otur

Férhoppningen om att lyckan vander, att det gar att paverka édet
och att otur vinds till tur, gir som en réd trdd genom spelandets
historia. Manniskan har alltid varit nyfiken pa vad som ska ske i
framtiden. Ursprungligen handlade manga spel om att férutsiga
hindelser och kanske ocksa att paverka rddande férhallanden i po-
sitiv riktning. Tarok och andra typer av spakort har linge anvints
vid kirleksbekymmer och ekonomiska problem fér att fa reda pa
om det kanske finns en ljusning langre fram. Att det finns ett visst
matt av osdkerhet om vad nasta slag eller kast for med sig skapar
spanning i alla spel. Slumpens inverkan bidrar ocksa till kinslan av
jamlikhet och att allt 4 méjligt. Aven en nybérjare har chans att
vinna. Otur kan nar som helst bytas till tur. Man brukar ocksa saga
att otur i spel betyder tur i kirlek och vice versa.

Spel i Nordiska museet

Négra av Nordiska museets spel visas fér nirvarande i bland annat
utstillningarna om leksaker och boende, dar spel forekommer som
en del av interiérerna. Under arens lopp har spelkort, barnspel och
sallskapsspel visats i specialutstallningar under kortare perioder,
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Tarokkort med motiv fran fablernas

varld. Leken ar stamplad i Stockholm
1766 av kortfabrikér Sven Blomberg.
Tryckt med trastockar av Andreas Bene-
dictus Gobl i Miinchen. NM.0045744.

Foto: Birgit Branvall, © Nordiska museet.




men det dr nu ett par decennier sedan museet hade en stérre ut-
stallning om spel. En sokning i féremalsdatabasen ger drygt fyra
tusen traffar.

Insamlingen av féremal var intensiv under de férsta aren av
Nordiska museets historia. Spel- och leksakssamlingen byggdes
upp i snabb takt med hjalp av gavor fran privatpersoner, inkép vid
auktioner och via ombud runt om i landet. De férsta spelen skrevs
in i museets huvudliggare redan pa 1870-talet. Spelpenningar och
marker av ben eller parlemor, spelschatull, dldre spelkort och spel-
bord ir nagra exempel. De ar vil framst férknippade med vuxna
mins och kvinnors eller méjligen ungdomars spelande, dven om
man vet att en del barn i slottsmiljé redan i tidig alder fick tri-
ning i exempelvis schack, eftersom det ansags frimja intelligen-
sen. Manga leksaker och spel som férvirvades tidigt till museet dr
fran vilbargade hem och har sparats i flera generationer for att de
ansetts vackra eller markvardiga pa grund av hog alder eller slikt-
anknytning. De vackraste spelen var inte bara nigot man hade for
noéjes skull utan de var ocksa en prydnad fér hemmet, nagot att visa
upp for vanner och bekanta niar man samlades for att roa sig. An i
dag ar spel uppskattade gavor och ligger hégt upp pa énskelistorna
till jul, vare sig det giller datorspel eller klassiska sillskapsspel.

Enklare, hemmatillverkade spel var svarare att fa tag pd. Museet
insdg snart att man for att spegla alla samhallsskikt behévde sam-
la in vardagligare ting. I samband med att en leksaksutstillning
6ppnade 1907 bad man darfér allménheten att bidra med leksaker
och spel som tillverkats »ute i bygderna«. Skuggspel och hemma-
tillverkade leksaker som visade barns fantasi och uppfinningsrike-
dom var ocksa av intresse. Fran sekelskiftet 1900 och framat lades
allt stérre fokus vid barnkultur och skildringen av barns levnads-
forhallanden och uppvixt. Ungefar vid samma tid gjorde muse-
ets medarbetare Nils Keyland en insats for dokumentationen av
landsbygdens lek- och spelkulturer genom sin insamling av enkla,
hemgjorda traleksaker fran Varmland och Dalarna. Ibland var de
nytillverkade vid insamlingstillfillet utifran sagesmannens kun-
skaper och minnen om spelens regler och tillimpning.
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En kortlek kan anvandas till
mer an spel. Oljemalning
pa duk, ev. av Pehr Hille-

strom. NM.0252035
Foto: Mats Landin,

© Nordiska museet

Kortspel

En betydande del av Nordiska museets spelsamling utgérs av olika
typer av spelkort, bade av utlandsk tillverkning och fran svenska
fabrikanter. De omfattar ungefar en fjirdedel av hela samlingen.
Merparten ar fran 180o0-talet men det finns nagra tidigare ex-
empel, bland annat en taroklek med djurmotiv fran 1766. Spel-
intresset var pa topp under 1700-talet, da kortspel av olika slag
blev mycket populira i Sverige. I tidig spellitteratur, som Lyckans
talisman eller konsten att spela schack, kort och briide och Konsten att
spela kort, boll, térnings- och bridspel omnamns till exempel spelen
wira, whist, trakarl, casino, pharao och mariage bland ménga and-
ra. I det forst namnda haftet varnas: »Ingenting forderfvar menn-
iskorna sa latt och till den grad, som Hazardspelen: Halsa, férmo-
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genhet, seder, forstand, hig for arbete, huslig lycka allt gar forlorat
vid Pharaobordet, eller ock utbytes allt detta emot bofstreck.«
Cambio, dven kallat kille, spelades flitigt i Sverige fran 1780-ta-
let fram till 1930-talet och har gett upphov till uttryck som linge
anviants i vardagligt tal. Det kan spelas av manga deltagare pa en
gang som byter kort med varandra, alltefter kortens virde. Leken
bestér av tva ginger 21 kort av olika vérde, varav 9 figurkort och
12 nummerkort. Trumfkorten med hogst varde forestaller en fagel
kallad »cucu«, husar, svin/sugga, cavall och virdshus och de med
lagre virde blompottan, kransen och blaren. Dessutom finns jo-
kern Arlequin. Utover klassiska spelkort med fyrsvit, cambio och
tarok finns 4ven en stor samling med familjespel, som 16jliga famil-
jerna, fragor och svar, trafikméarken, svampspel och liknande.

Spakort med verser

Kontakter med forskare och specialintresserade besgkare ger ibland
tillfalle till nirmare studium av enskilda féremal. Dessa moten
ger ofta fordjupad kunskap inte bara om spelregler, utseende och
funktion utan dven om kulturella och samhilleliga aspekter kring
lekar och spel. Ett sidant besok for en tid sedan giller en samling
spelkort frdn 1834 med handskrivna verser av den pa sin tid be-
rémde férfattaren och poeten Karl August Nicander.
Litteraturvetaren Ljubica MioZevi¢ har analyserat Nicanders till-
fallesdiktning med utgidngspunkt i kortleken och det sociala sam-
manhang i vilket den ingar. Spelkorten med roande och personligt
formulerade verser ger en bild av sillskapslivet pa ett lantgods vid
1800-talets bérjan, dar kortspel av olika slag var ett dterkomman-
de kvallsnéje vid sidan av musik och héglasning. Nicander vista-
des, delvis av ekonomiska skil, under en lingre tid i sin vin Hugo
Hamiltons hem pa Boo i Nirke, dir han ocksa umgicks flitigt med
slaktingar och vanner till vardparet. Korten med handskrivna ver-
ser var en avskedsgéva till en av vinnens sliktingar, som tillfalligt-
vis bodde pa landet for att undkomma en pagaende koleraepidemi
i hemstaden Géteborg. Kortleken bestar av 36 kort i valorer fran
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Tidsfordriv med kortspel, lasning och handarbete. Familjen Dardel i Saint Blaise,
Schweiz. Akvarell av Fritz von Dardel. Foto: Ann-Marie Eriksson, Nordiska museet.



6 till ess varav samtliga har sma verser eller prosastycken skrivna
i lekfull ton. Hjartsymbolerna handlar naturligtvis om kirlek och
giftermal medan ruter berdr rikedom och spader tar upp sorg och
ledsamheter. P4 baksidan av hjirter ess star:

Denna

Hemlighetsfulla Bok,

hvari alla djupa Prophetior

aro forborgade

tillegnas Fru Christine Smedberg
af

En Magus i Spddomskonste[n],
den der spar lika vl

i kort, som han

propheterar om

Askan.

Mysticism och spadomskonst var pa modet och kanske ndgot man
agnade sig at med glimten i 6gat snarare an verklig 6destro. Enligt
Miocevi¢ framgar det av dagboksanteckningar och brev att Nican-
der férvintades bidra till underhallningen genom att skriva verser
till fodelsedagar och hogtider. Det framgar ocksa att familjemed-
lemmarna ofta spelade kort eller lade patiens d4ven om han sjilv
inte sd girna deltog i spelen, utan foredrog att dikta och sjunga.

Sallskaps- och familjespel

Sallskapsspelen plockas fram nar vanner och familj umgas och har
roligt tillsammans. Tavlingen gir ut pa att visa att man ar snabb-
tinkt och allminbildad. Aven om slumpen spelar en viss roll for
spelets gang handlar det ocksd om att kunna improvisera och hitta
pé finurliga svar. Konversationsspel, fragor och svar och pedago-
giska spel dar man ska para ihop bokstiver med bilder ar nagra
exempel. Tidiga spel av denna typ handlar ofta om att tavla i kun-
skaper om historia och geografi. Fragespelen fangar upp trender
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ETT ROLIGT TARNINGSSPEL
SOM LAR DIG HUR EN

SNART KANSKE GURS “PA RIKTIGI?
EN TILLFURLITLIG MAN

VISAR DIG SAMTIDIGT VAD /
VLA SARKVARDIGA RINGB
0CH FJALLMASSIV HETER. SEN
BLIR DET DUBBELT INTRESSANT,

ATT TITTA PA MANEN I KIKAREN:

for alla aldrar frén 8 ar

Tarningsspel om hur en manresa skulle kunna ga till. Spelet ar gjort av

Bertil /A\\rm;\mi. som skrivit

Aristospel 1963

NM.026¢

562

och illustrerat

|

bockerna om Barna Hedenhos

7+. Foto: Nordiska museet




DE LOJLIGA
FAMILIERNA

De lojliga familjerna och Svarte Petter, kvartettspel med karikatyrer av vuxna,
Aristospel omkr. 1940. NM.0327425+. Foto: Nordiska museet.

Th. Skamtsamt sallskapsspel med hoppande grodor av Lothar Weggendorfer.
Chelius forlag, Svanbécks Boktryckeri 1895. NM.0270276. Foto: Bertil Hglund,
© Nordiska museet.

Kistebrev med gésspelet, 1800-tal. Foto: Hans Koegel, © Nordiska museet.
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som finns i tiden, om musik, film, uppticktsresor, framstiende
personligheter och annat som ménniskor girna pratar om.

Ormspel och gdsspel, dir spelpjaserna férflyttar sig lings en
slingrande bana med hjilp av tirningskast, har funnits linge men
vann sérskilt stor popularitet under 1800-talet, di nya varianter
utkom med allmanbildande eller humoristiska inslag. Lings vigen
stélls spelaren inf6r bade motgangar och framgéngar, precis som i
verkliga livet. Senare kom spelplaner som handlar om resor eller
att bygga upp en férmogenhet.

En del spel som tidigare spelats av vuxna eller ungdomar kom
i borjan av 19o0-talet i nya varianter avsedda fér barn. Leksaks-
fabriken i Gemla tillverkade fortunaspel, krocket, roulette, pussel
och andra spel av tri forutom dockskipsmobler och gunghistar.
Den pedagogiska sidan hos spelen betonades allt mer. Barnens ut-
veckling kunde paverkas i positiv riktning genom att de tidigt lirde
sig att memorera bilder och kinna igen grundliggande former ge-
nom klossar och pussel. Motiven himtades ofta frin verklighetens
natur och kultur. Svensk leksaksindustri fick en blomstringsperiod
vid 1900-talets mitt da de europeiska foretagen inte hade kommit
igang riktigt efter kriget och efterfrigan pa spel for barn steg i takt
med att levnadsstandarden héjdes. I Nordiska museets samlingar
finns atskilliga exempel pa folkkira sillskapsspel och pussel till-
verkade av Alga, Aristo, Brio, Kiarnan, Stiga och Obergs, nagra av
de mest vilkinda svenska producenterna fran de senaste hundra
aren. Nya utgévor av klassiska spel produceras an i dag, iven om
datorspelen naturligtvis tagit 6ver en stor del av marknaden.

Strategiska spel

Schack- och bradspel 4r en féremalsgrupp som ocksa ar relativt val
representerad i Nordiska museet. Alla dr inte kompletta utan en
del utgors enbart av 16sa spelpjaser eller brickor. Ett av de ildsta
spelen i samlingarna &r ett spelschatull fran 1600-talet med en
kombination av bride, kvarn och schack eller dam. Denna typ av
spel var da pa modet och manga av dem ir tillverkade i dyrbara
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traslag med konstnarligt utformade inldggningar av elfenben och
parlemor. Kvarn, som gar ut pa att ligga tre spelbrickor i rad och
som funnits i tusentals ar, har stor spridning och férekommer i
manga olika varianter. Aven bradspel har stor geografisk spridning
och har férekommit inom flera samhillsskikt. Under 1800-talet

var det sarskilt omtyckt bland prister och studenter. Spelens po-
pularitet gar i vagor. Brade ar besliktat med det engelska backgam-
mon, som fitt en renissans under senare ir. Med hjilp av tarning-
ar forflyttas spelbrickor motsols pa en spelplan med konformade
markeringar.

Schack ar i grunden ett krigsspel dar det giller att bygga upp en
strategi for att 6verlista och forgéra motstindaren. Det spelades
fran borjan framst i slottsmiljé och bland militirer men spreds till
en vidare krets under 1800-talet da den forsta schackféreningen
bildades. Spelet har alltid haft hoég status genom att det kriver
bade ett logiskt tinkande och férméga att tanka i nya banor. Nu-
mera mots deltagare i schackféreningar i turneringar 6ver hela
vérlden. Schack ir ett av de tydligaste exemplen pa hur kulturella
och sprékliga barridrer kan évervinnas i spel.

Tillsammans med bl.a. Arne Johansson, som ir ordférande i
Schackets kulturhistoriska sallskap, fick jag fér ndgot ar sedan an-
ledning att titta nirmare pa nigra av museets schack- och bradspel.
Genomgangen av ett tiotal spel frdn tre d&rhundraden visade stor
bredd, bade hantverks- och storleksmaissigt. Nagra ir slitna och vil
anvanda, kanske har de slipats med pa resor och pa flyttlass. Flera
av spelen har kunglig anknytning, exempelvis en omging med tun-
na schackpjaser i miniatyr, som kung Adolf Fredrik sjilv svarvat
och skankt till sin hustru drottning Lovisa Ulrika 1743. I museets
samlingar finns ocksa ett litet schackbriade av lader som tillhort
henne. Det 4r mirkt »Drottningholm No 3« och har réda och vita
rutor. Arne Johansson papekade att det finns ett portritt pa Grips-
holm med en schackspelande pojke vid ett rédvitrutigt schackbri-
de, som mycket vil skulle kunna vara detta. Portrittet forestaller
Badin, en pojke fran Vistindien som vixte upp med kungabarnen
och som larde sig att spela schack. Ett annat schackspel med ovan-
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ligt stora pjaser har tillhort Oscar II och senare Gustav V. Pjaserna
ar individuellt utformade med olika ansiktsuttryck och forestaller
verkliga personer fran fransk-tyska kriget. De ar ett par decimeter
héga och skurna med stor detaljrikedom av I.P. Ostergren 1870, da
kriget fortfarande pagick.

Dokumentation och insamling

Insamlingen och kartlaggningen av spel och lekar som inleddes vid
forra sekelskiftet har fortsatt genom aren och museet forfogar nu
6ver en unik samling med folkliga spel fran Sveriges alla landskap
och dven fran vara grannlinder. Redan 1930 sinde museet ut en
fragelista pa temat leksaker och spel. Beskrivningarna handlar i
stor utstrickning om spel som var vanliga pa landsbygden i slutet
av 1800-talet och kring sekelskiftet eftersom sagesmannen ofta
var dldre min och kvinnor som mindes sin barndom.

Kiglor ar ett spel som var populirt éver hela landet och som det
finns livfulla skildringar av i fragelistsvaren. Uppgiftslimnarna
berittar ofta om spel och lekar frin sin barndom, vilket betyder
att det ofta handlar om férhillanden relativt langt tillbaka i ti-
den. Albert Lindqvist minns vid slutet av 1940-talet hur man pa
1870-talet spelade kigelspel i Kilsmo i Narke. Han berattar att spe-
let férekom hos herrskap och bland allmogen. Barn och ungdom
fordrev tiden pa varkvillarna genom att »man fillde upp kigglorna
pa landsvigen der vigen lag jemn eller pa annan jemn plats. ... Det
var brukspojkarne och smeddrangarne som roade sig med kaggel-
spel. Kiagglorna kallades 'Kung’ och ’bénderna’... Man spelade i all-
minhet for att roa sig och foérdriva tiden men aven for att spela
om pengar eller annat.« Kéglorna tillverkade de sjalva. I en annan
uppteckning fran Uppland berittas: »Enligt vad far talade om sa
hade de kagelspel i varje by och dven torp och gard.« Det finns olika
varianter av spelet. En gar ut pa att svinga en hingande trikula
mot nio kidglor som star i en fyrkant med »kungen« i mitten. En
annan dr de langa kigelbanorna av tra diar man stoter kulan framat
mot kiglorna och som var vanliga vid virdshus och i tradgardar.
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Bland 1800-talets studenter och ordenssillskap forekom kagel-
spelet som ett sitt att umgas under littsamma former. Med tiden
har spelet férandrats och tagit nya former. Bowling, som kom till
Sverige forst pa 190o0-talet, skiljer sig fran kigelspelet genom an-
tal kaglor och uppstillning. P4 senare &r har bowlinghallarna blivit
samlingsplatser dar man kan ta en 6l efter jobbet och en stunds
avkopplande spel med vinner eller arbetskamrater. De dr numera
ocksa populara platser fér barnkalas. P4 2000-talet roar sig barn
garna framfor en teveskirm med bowling eller andra virtuella
idrottsspel som till exempel tennis och slalom.

32

Kagelspelande kvinna.
Fotograf okand,
Nordiska museets arkiv.

Th. Bowlinghall, troligen
1960-tal. Foto: KW
Gullers, © Nordiska

museet.






Senare fragelistor har handlat om kortspel, att hoppa hage,
skolbarnslekar och spel med stickor, eller plockepinn som det
ocksa kallas. En omfattande insamling skedde under krigsaren
pa 1940-talet dd museet bland annat samarbetade med skolan.
Barn runt om i landet bidrog med egentillverkade spel, leksaker
och teckningar som visade hur man lekte och spelade pa fritiden.
Under 1970- och 1980-talen gjordes hemundersékningar med en
bred insamling av vardagliga ting. Museet férvirvade bland annat
en pojkrumsinredning med tidstypiska spel och leksaker vid sidan
av mobler, bocker och klader. Foér nigra ar sedan gjordes den jam-
forande undersokningen Barn tar plats. (Se Karin Gunthers artikel
pa annat stélle i denna bok.)

Spelkultur vard att bevara?

Vid seminariet Game over/Play again diskuterades hur de senaste
arens spelutveckling ska dokumenteras och bevaras foér framtida
forskning. Det finns bade tekniska och juridiska problem med att
samla in och bevara spel. Enorma resurser kriavs dessutom for att
halla igang spelen eftersom tekniken stindigt férandras och ut-
vecklas. Under senare ar har onlinespelen tagit 6ver allt mer, vilket
innebir att spelen inte lingre finns i fysisk form. Det &r en stor
utmaning att forsoka bevara och dokumentera samtida spelkultur
och allt som hor till med festivaler, tavlingar, turneringar och dis-
kussioner i sociala medier och bloggar. Utékade kunskaper behévs
inte bara om spelen i sig utan dven om anvindningen och skapan-
det av spel. Hur gar processen till fran idé till fardig produkt och
vad betyder spelen fér manniskor i dagens Sverige?

Vad som hittills samlats in av datorspel och attityder och tankar
kring dessa ar dnnu sa linge ett begrinsat urval. Kungliga biblio-
teket, som var initiativtagare till seminariet, har som uppdrag att
samla in datorspel med svensk anknytning. I deras samlingar finns
for narvarande ca 5700 objekt. Det ar formodligen en droppe i ha-
vetjamfort med allt som finns pa marknaden. De samlar enbart spel
pa sa kallade fasta barare, vilket innebar att onlinespel och appar
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Indiespelet Minecraft
som skapades 2011

av svensken Markus
»Notch« Persson nddde
snabbt ut till en varlds-
publik. Foto: ® Mojang.

for mobiltelefoner inte omfattas. Museer som stiller ut och samlar
pa datorspel ar exempelvis Datamuseet 1T-ceum i Linképing och
Tekniska museet i Stockholm. Hésten 2013 éppnade datorspels-
utstillningen Game On 2.0 pa Tekniska museet med éver hundra
olika spel som besokarna fick prova. Parallellt med utstillningen
gjordes en insamling av enskilda personers erfarenheter och upp-
levelser av datorspel. I Nordiska museets samlingar finns ett tret-
tiotal datorspel, bland annat en Commodore 64 med tillhérande
spelkassetter fran mitten av 1980-talet. Datorn kopplades till en
vanlig teveskarm och blev en stor férsiljningsframging. Diarmed
inleddes den snabba utvecklingen med datorspel fé6r hemmabruk.
Enstaka spel har senare samlats in men en mera djupgiende doku-
mentation av spelkulturen har inte gjorts under senare ar. Séder-
torns hogskola bedriver forskning, som dels handlar om spelandet
som aktivitet relaterat till samhalle och ekonomi, spelen i sig och
designinriktad forskning om hur man arbetar med idéer. Dir finns
aven spelbibliotek och spellaboratorium.
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Framtidsperspektiv

Vid spelseminariet pa KB beridttade Martin Lindell fran spelféreta-
get DICE att den svenska spelbranschen vuxit fran fem bolag med
mindre 4n tio anstillda &r 1994 till att ar 2012 sysselsitta nira
2000 anstillda i 145 bolag och att det utkommer hundratals spel
varje dag. Férutom de etablerade storbolagen finns aven sjilvstin-
diga spelutvecklare som skapar indiespel. Spelet Minecraft som
skapades av Markus »Notch« Persson ar ett exempel pa hur ett si-
dant snabbt kan na ut till en varldspublik. Han har for 6vrigt en
egen blogg dar han pa ett personligt sitt berattar om tankar kring
spel och egna livserfarenheter. En annan av féredragshallarna,
Ann-Sofie Sydow fran Game Assembly, papekade att spel ar ett av
de mest anvinda underhallningsmedierna i virlden. 2010 spelade
81 % av svenskarna mellan 15 och 60 ar datorspel. Efterfragan pa
spel har gett upphov till nya yrkesgrupper och forskningsomraden.
Ungdomar soéker sig till utbildningar i hopp om att i framtiden
kunna arbeta inom dataspelsbranschen som producenter, spelkon-
struktorer, designer, programmerare, grafiker och ljudtekniker.

Datorspelen bygger pa ildre speltraditioner men himtar ocksa
inspiration fran berittelser, konst och musik, vilket blivit allt vikti-
gare for helhetsupplevelsen. I boken The Art of Video Games (2012)
berittar flera spelutvecklare om hur de tidigt kom att fascineras av
de obegriansade mojligheter datorspelen ger. Vid sidan av att som
traditionella spel stimulera kreativt tinkande och reaktionsférma-
ga, betonas hir sarskilt upptiackargliddjen och de identitetsskapan-
de sidorna. En ny dimension tycks vara att spelen ar interaktiva
med méjligheter att skapa egna rollfigurer och att paverka hindel-
seférloppet, vilket ger en kinsla av inflytande och delaktighet. En
kvinnlig spelutvecklare ger en sammanfattning av vad spelen bety-
der for manga i dag: »Games are a way to tell a story, a way to share
your point of view. They are as much art as any form of traditional
media — writing, painting, music, or movies. All of those things are
about sharing your story with the world. When you look at a game,
at the incredibly rich amount of love that everyone has poured into
the game, you realize they’re sharing a story with you.«
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Hemdatorn
Commodore 64

med spelkassetter
och fijarrkontroll
kunde kopplas ihop
med teven. Dar-

med startade den
snabba utvecklingen
av datorspel for
hemmabruk, 1980-tal.
NM.0321617+ -
NM.0321639. Foto:
Séren Hallgren,

© Nordiska museet.

For att aterknyta till fragan om vad som férenar éldre tiders spel-
kultur med samtidens ser vi att samma grundlidggande drivkrafter
aterkommer, om an i ny skepnad. En positiv sida hos spelen ir att
de ger intellektuell stimulans och nya erfarenheter, delaktighet i
en gemenskap och en kansla av makt och inflytande. Vinstintres-
set har naturligtvis ocksa alltid varit en viktig drivkraft, nu kanske
mer dn nagonsin. Spel kan erbjuda verklighetsflykt genom att man
glommer bort bekymmer och problem for en stund.

Det som ar annorlunda i dag 4r dels den 6kade tillgdngen pa spel
och dels utvecklingen mot allt mer avancerade spelmiljoer med
spannande hindelseférlopp som kan jamféras med en berittelse
eller film. Att deltagarna ar medskapande ger en ny dimension at
spelen. Det sociala samspelet och kommunikationen mellan delta-
garna underlittas genom den snabba digitala tekniken. Grianserna
i tid och rum tycks vara mindre viktiga. Uppenbarligen betyder
spelen mycket for allt fler, bade yrkesmaissigt och i vanliga livet.
Minniskors férhéllande till denna nya spelvirld vore vird att un-
dersoka narmare.
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