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ANNU EN
VERKLIGEET

SEX BARN I DATORSPELENS VARLD

Elisabeth Brundin

Vad var det egentligen som hiande? Det var pd 1970- och 1980-
talen. Familjen bodde i ett villaomrade 1 en typisk medelklass-
milj6 1 Bromma. Villan var byggd i slutet av 1920-talet. Familjen
bestod av far, mor och tvd barn. Hela kvarteret och allt om-
kring, skogspartierna, strandpromenaden, piminde om hur det
varit i fars och mors barndom pa 1940-talet. Omgivningen var
sig lik men inda olik.

P3d 1940-talet fanns inte dagis att limna barnen till som det
fanns nu pd 1970-80-talen. De flesta barn var di hemma.
Visserligen fanns det lekskolor men de kallades inte “lekis” och
det var fi barn fOrunnat att gi i lekskola. P den tiden var
méinga mammor hemmafruar. Pi formiddagen tog de nitkasse
och korg i ena handen och ett barn i den andra for att gi och
handla i mjolkaffiren, speceriaffiren, charkuteriet och ostaffa-
ren.

Det var liv och rorelse hela dagen. Barns lek och stoj hordes
1 tradgirdar, pa gatan eller i skogen. De byggde sandslott 1 sand-
lidan och gungade pa lekplatsen eller i traidgirden. De sparka-
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de och hystade boll, spelade bandy, hoppade hopprep, lekte dat-
ten och kurragobmma, lekte litsaslekar, klattrade i trid, lekte
krig, cyklade, dkte kilke och gjorde snogubbar. Mammor stod
och pratade med varann, skakade dammtrasor, piskade mattor,
hingde upp tvitt 1 tridgirden, drack kafte, lagade mat, stidade
och strok. Inomhus lekte barnen med dockor, bilar, pussel och
spel, de klidde ut sig, klippte, klistrade, ritade och snickrade.

Men cirka 30 ir senare var det tyst och dde sdvil ute som
inne. Mammorna — och papporna forstis — var pi arbetet, bar-
nen var pi lekis eller dagis. De storre barnen var i skolan och
pa fritis. Vid 15—16-tiden blev det mer som forr. Di var det liv
och rorelse. Det var nir alla var pd hemvig frin sina olika akti-
viteter. D3 syntes jaktade, yrkesarbetande mammor i sina bilar
med smibarn och skolbarn i baksitet. De handlade pa 1ca eller
i Konsums snabbkop. De enda affirer som fanns kvar sen “forr”
var fiskaffiren, tobaksaffiren och jirnhandeln som snart skulle
liggas ner.

Alla dessa Brommabarn, fodda pa 1970-talet, vad gjorde de pa
sin fritid? De hade mer eller mindre schemalagda aktiviteter.
Utrymme for lek 1 skogen, vid sjon, pa gatan eller i tridgarden
fanns inte pa samma sitt som forr. Det var mest lekplatsen med
olika lekredskap som gillde samt en och annan skogsmulle-
vandring. I skoldldern vistades de efter skolan, innan mor och
far hunnit hem, pa “fritis”, eller dgnade sig at aktiviteter som
fotboll, basket, scouting eller balett. Livet hade blivit mer inru-
tat. Mdnga barn himtades och lamnades i bil. De var inte ling-
re sjalvklart att man skulle ga eller cykla.

TV — PASSIV UNDERHALLNING?

I hemmet hade apparater tillkommit som inte fanns i forald-
rarnas barndom. D3 fanns bara radio. Fritiden blev annorlunda
med Tv:n som fick hela den vida virlden att komma narmare;
den blev synlig. Nu kunde barnprogrammen inte bara horas,
som med radion, utan ocksa ses. Forr var det Barnens brevlida
med Farbror Sven. Det var ett roligt program for man kunde fa
vara med och sjunga. Mgjlighet att medverka i Tv-program
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fanns inte pd samma sitt som med Barnens brevlida. Nu satt
barnen parkerade i soffan och lit sig roas av Clownen Manne,
Beppe, John Blund, Drutten och Krokodilen for att inte tala om
Fem myror ir fler dn fyra elefanter, med Magnus och Brasse.
Ute 1 koket kunde mor — och dven far (en nyhet!) — igna sig it
matlagningen. Tv:n hade blivit den nya barnvakten. Men sam-

tidigt lig hiri ett stressmoment. Vad sig barnen egentligen?
Helst borde man vara med, de kunde ju faktiskt fi se nigot
olimpligt. Dessutom borde man delta for att veta vad barnen
talade om och kunna prata om detta.Viktigt var att skapa gemen-
samma referensramar utifrin Tv-mediet. Det kunde man ju
med sagoboken. Likadant borde det vara med Tv.

DEN INTERAKTIVA DATORN
Intressant var det hiar med knappar att knippa pa och av. Vilket
barn gillar inte det? Att fi fram olika saker pi en bildskirm.
Annu ett steg i teknikens virld borde tas. Datorn, som man
anvinder sig av for olika dndamal, knackade pi dorren. Den
maste ses som interaktiv jamfort med Tv:n. For en forilder
kindes det som om barnen inte fick mojlighet till ett viktigt
steg 1 sin utveckling om man inte hade en dator hemma. Andra
kamrater, som hade forildrar med hemdator, kunde "skapa pro-
gram”. Detta maste man nog kunna. Man borde i alla fall vara
insatt i problematiken fOr att kunna folja med i vér tids utveck-
ling. Hur skulle man annars kunna hivda sig i vuxenlivet, om
man forst som vuxen fick lira sig anvinda en dator?
Kamraterna med vana skulle lira sig mycket snabbare och hinna
ut i det konkurrerande samhillet och f3 intressanta jobb. Ja, hur
skulle man gora? Barnen mdste fi vinja sig vid att anvinda en
dator pa samma naturliga sitt som de lekte med elektriska tiget
eller dockan eller nigot annat sjilvklart.

I en familj med resurser ir det inga problem. En dator ink&ps
och sen star alla mojligheter till buds. Det ir bara att ta for sig.

TVILLINGARNA OCH DATORSPELEN
Hur var det di i familjens omgivning? Nigra kamrater, tvil-
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| denna gula postgiroparm har tvil-
lingarna systematiserat bade band
och kunder. Banden dr ordnade i
bokstavsordning och i registret
finns uppgifter om pa vilket band
spelet dr inspelat, hur manga delar
det bestar av, hur det startas samt
kommentarer. Dessutom finns till
varje band, tom. band | 1, en lista

pa vilka spel bandet innehaller.

Sjowsan |

sy

i

lingarna Hans och Karl, hade en hemdator fran tidigt 1980-tal
som kunde kopplas till Tv:n. Med den kunde de spela alla méj-
liga spel. Spelen syntes pa Tv-skirmen. Det var en amerikansk
dator som hette Texas Instrument T 1 99. Men tvillingarna
dromde om en modernare dator. Pojkarna var duktiga jultid-
ningsforsaljare. Det slumpade sig inte bittre dn att de som bonus
for forjanstfull forsiljning av jultidningar hosten 1983 fick en
helt modern hemdator, Commodore 64, av tidningsforlaget
Semic.

Commodore 64 hade bide bittre internminne och battre
spel an Texas Instrument T 199. Med pojkarnas energi och deras
uppfinningsformaga att skaffa nya datorspel utan att det kosta-
de nigot, utvecklades nu ett bytessystem med kamrater, kamra-
ters kamrater, annonsdrer 1 tidningar och egna annonser. Ett
helt kontaktsystem utvecklades. Datorspelsamlingen uttkades
successivt. I en gul postgiroparm samlades alla kundnamn, vilka
band som o6nskades, vilka spel man skulle fa, vilka som skulle
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skickas, vilka som var klara etc. I samlingen finns idag samman-
lagt 30 band. I pirmen finns ett register upprittat 6ver band 1
t.o.m. band 11. Hir finns uppraknat vilka spel varje band inne-
hiller. I ett annat register ar spelen uppstillda i bokstavsordning.
For varje spel dr angivet hur minga delar spelet bestir av, hur
det skall startas, om det funger eller inte fungerar eller har "load
error” samt pa vilket band spelet ar inspelat. Till minga av spe-
len finns ocksd en beskrivning av spelets innehall samt ett per-
sonligt omdome.

For den som inte varit med och spelat ar det roligt att lisa
pojkarnas kommentarer till spelen.

I Haunted house ar man “ett spoke, som skall jaga och for-
soka finga en pojke, som tagit en nyckel”.

I Karate Devils lyder kommentaren: “Karatespel, dir man
skall ta sig fram frin bild till bild genom att slass. En spelare.”

Om The human race ir pojkarnas omdéme:”Ett mycket bra
spel. Man ir en gorilla som skall gi omkring i djungeln. Men
det ar ej sa ldtt, for det finns dven andra djur”

Commodores mest silda och populira spel, flygspelet Blue
Max, kommenterar pojkarna bara si hir: “Aker i ett forsta
virldskrigsplan och bombar och skjuter o.dyl. Vilken rang fir
du? En spelare”

Det finns ocksa spel som inte dr populira, till exempel FRAK!
pa band 5: "Trikigt. Det simsta spel som nigonsin gjorts.”

En del spel har anknytning till populira filmer. Ett sidant ir
aventyrsspelet Indiana Jones. "Gar omkring i olika rum och
16ser koder’. Ar underhillande. Till detta spel skall man vara tv4
spelare.”

Fler exempel pa spel ur filmens virld ir Gost Buster som ir
inspelat bade pa band 3 och 7 och Back to the Future pi band
IS

I strategispelet War Games deltar en spelare. Kommentaren
ar: "Bra spel, dir man skall forsvara usa. Man kan anvinda flyg,
ubat, satelit. | AMC 40.92 dker man 6ver oknen 1 morkret med
ett rymdskepp’ och skall skjuta jittekameler.” Detta spel blev
senare ett av barnens mest uppskattade.
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Tvillingarna hade bedoémt spelen i
en sarskild kolumn i postgiropar-
men. Axel och hans kompisar
beddémde spelen med en symbol
pa kassetten. En rund ring betydde
"dalig", kryss i parentes "godkand",
kryss "bra", flera stjarnor "jattebra"
och A “iventyrsspel". De bista
spelen spelades dver pa ett sar-

skilt band, "stjarnkassetten".

Andra krigsspel ar Battle of Britain: "Man skall forsvara

England med hjilp av RAF mot tyska Luftwaffe i andra virlds-
delar.”

Nigot bevandrade blir de ocksd i virldshistorien. I spelet
Tutanchamon kommer man si lingt tillbaka i tiden som till det
gamla Egypten och kommentaren lyder: “Ett mycket roligt "ga
omkring-spel’ dar man skall ta nycklar, diamantringar m.m. En
spelare.” och 1 Fighting Warrior lyder kommentaren:”Ett myck-
et bra spel. Man ir i Egypten och skall sldss mot olika antika
stridstyper.”
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 COMMODORE GaA4/128

En del ir verklighetstrogna, andra inte. Si hir sigs om
Showjumping pa band 18: "Histtivling. Tavla med varandra 1
hasthoppning. Verklighetstroget.”

Grafiken har ocksa sin betydelse som i r.D. pa band 19. "Ett
bra bildad venture med bra grafik. Bor utforskas.”

Med tiden bytte pojkarna till sig ett stort antal spel. Inalles
inneholl samlingen vid 198o-talets mitt omkring 200 spel for-
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delade pa 27 kassetter. Dessa forvarades i en plastviska med
genomskinligt plastlock.

Bland spelen mirks manga sportspel, "plocka saker”-spel,
pangpangspel, spokspel och dventyrsspel. R eaktionsformagan ir
ett maste.Vad sidgs om Battle through time?: "Man sitter i en bil
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och skall hoppa Gver gropar och pd samma ging skjuta flygplan
som bombar ovanifran.”

RTI

e

Eller Bandits: "Man ir ett rymdskepp pa marken, som skall
skjuta figlar m.m. som anfaller frin luften.”

En forilder kunde stilla undra. Med denna snabba koordina-
tionsférmaga mellan hand och huvud och denna enorma fing-
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erfirdighet — skulle dessa barn sluta som piloter en dag? I vissa

spel, som till exempel 1 aventyrsspelen, behdver man inte vara si
snabb. Inte heller i strategispelen. Har gillde det att fundera —
och planera.

FYRA BARN OCH EN MASSA DATORSPEL

Nir tvillingarna Hans och Karl haft sin dator och sina spel i tvi
ar och borjat trottna tog deras affarssinne vid. Hela paketet med
dator, viska med spel, tvd joysticks och en transformator samt
tvi instruktionsbocker och en parm med forteckning pd dator-
spelen och kundforteckning tinkte de silja. Och det fanns en
pojke, som hette Axel och var nio ir, som vildigt girna ville
spela datorspel. Han hade dnda sen 3-drsildern varit mycket
intresserad av lego. Hemma hos honom snubblade man stindigt
over legoklossar. Men nu var det det hir med datorer och
datorspel. Han hade ett litet fickspel att spela med, men det
hade han tréttnat pa. Hans storebror var kompis med Hans och
Karl och de hade flera ganger varit hemma hos tvillingarna och
spelat.

Julen borjade narma sig. Julklappstid och jultidningstid. Hans
och Karl tog som vanligt upp bestillningar pa jultidningar. Axels
mamma inhandlade detta dr inte bara jultidningar utan ocksa
tvillingarnas Commodore 64 med tillbehor och spel i plastvis-
ka samt tva instruktionsbocker.
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Nir julaftons frid lagrat sig, doppet 1 grytan var konsumerat,
samling kring krubba och julgran avklarad och brasan sprakade
i Oppna spisen och lisk, frukt och knick stod pa softbordet var
pappa, precis som vanligt, forsvunnen, samtidigt som det knack-
ade pd dorren. Och vem kunde det vara? Jo, tomten! Och vad
hade han med sig julen 1986 som drets basta julklapp? Jo, en
dator med en kassettvaska full med datorspel!

Sen blev det ett intensivt umgangesliv vid datorn.Trots att en
spelare ingick i de flesta spel, spelade alltid minst fyra. Det var
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ning 6ver band och kunder jamte
vriga tillbehdr ingdr sedan 1993 i
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| den av tv-spelande utnétta soffan
sitter Magnus, Axel, Gustaf och
Asa, alla i aldern |1-13 &r Aret ar

1989. Foto i privat dgo.

Axel och kompisarna Gustaf, Magnus och Asa, Magnus syster.
Det dunkade, pep och visslade eller hur man nu skall beskriva
dessa ljud.Varje ging mamma passerade sags pd skirmen nagon
stackars person hoppa hit och dit for att undkomma olika faror.
Plotsligt var han dod. Eller ocksa tvirtom. Barnens reaktions-
formaga var blixtsnabb. Naturligtvis ville de att mamma skulle
vara med. Men for hennes hand dog spelets hjilte omedelbart.
Hos modern var varken reaktionsférmagan eller minneskapaci-
teten den basta. Forresten hade hon inte tid.

Och sa 161l snon. Vilka stannade inne istillet for att ge sig ut
och dka snowracer, skridskor eller skidor? Jo, barnen. Och si
kom viren, cyklarna togs fram men det var tyst i backen.
Sommaren kom med soliga, varma dagar. Inne satt fyra blekan-
sikten. Och soffan? En liten Nk-soffa kallad Cosy och med ett
mycket slitstarkt rutigt tyg. Tyget forsvann alltmer och skum-
gummit under borjade krypa fram. Tv:n, en Bang & Olufsen,
tog slut efter nio drs anvindning. Att livstiden inte blev lingre
kanske berodde pa att Tv-spelen kan slita hart pa Tv:n om spe-
lets bild ar sd rorelsefattig att bilden brianner ut bildroret.

Men till slut trottnade Axel och hans kompisar. Speldjavulen
hade visserligen inte Gvergivit barnen dven om datorspelens tid

241



var forbi — for tillfillet. De hade spelat andra spel ocksd innan
och dven parallellt. Det var Monopol, Targui, Stratego m.fl. och
rollspelet "Drakar och demoner”. Nu var det bara det senare
som gillde. Bara Asa, som hade fitt andra intressen, limnade
pojkginget.

10 AR SENARE

I skrivande stund, cirka tio ar efterdt, viren 1997, har Axel,
Magnus och Gustaf gitt ut skolan och spelar dter datorspel, nu
pa pc:n. Spelen ir nu mer komplicerade som simuleringspelet
Sim City, dir man planligger en stads utveckling under ett ar-
hundrade eller strategispelet Civilization dar man leder minsk-
ligheten frin tusentals r fore Kristi fodelse genom historien till
vir tid och in i framtiden Datorn blir som en tidsmaskin. Man
kan vara olika personer och dndra spelet efter deras synsitt. [ en
del spel som de klassiska men ruskiga actionspelen, Doom 2
och Duke Nukem 3 D, har pojkarna kopplat ihop flera datorer
och spelar mot varandra. Nya spelkompisar har tillkommit.

BRA ELLER DALIGT MED DATORSPEL?
Alla diskussioner om de vildsamma spelen med sin skeva verk-
lighetsforankring oroade. Debattens vigor gick hoga under
1980-talet och tog fart 1987 da barnen spelade som mest. Sa vad
tinkte forildrarna under pang- och dinperioden? Jo, de tog ris-
ken och hoppades att barnen trots allt “hemskt” skulle vixa till
sig och bli som folk 4r mest. Ansvarskinnande, foretagsamma
och kinslomassigt utvecklade. For vad gor man i datorspelens
tid? Det giller att anpassa sig och gora det bista av situationen.
Och barnen hade vildigt roligt. Katten foljde intresserat med.
Soffkladseln, den fick man offra. Och figurerna var sa verklig-
hetsfrimmande, sd barnen identifierade sig nog knappast med
dem. Men det var ju synd pa allt innesittande tyckte en far och
en mor, som varit barn pd 1940-talet.

S4 inte var det som “forr”. Nigot nytt hade hint. En ny tids-
dlder, datadldern, med allt vad det innebar av ny teknik, forind-
rat socialt liv och nya firdigheter hade intritt inte bara i de vux-
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nas utan ocksa i barnens virld. Barnen hade utvecklat nyttiga
egenskaper som logiskt, strategiskt och organiserat tinkande.
De hade blivit vana att reagera snabbt, fatta snabba beslut och
fitt en insikt 1 verkligheter som de under sin unga levnad dnnu
inte stiftat bekantskap med i verkliga livet. Hir fanns mojlighe-
ten att behirska verkligheten pa ett sitt som inte finns i den
reella verkligheten, dar moral och andra komplikationer styr. I
spelets varld kunde barnen skaffa sig makt och sjalvfortroende.
Det var de, och endast de, som holl i tradarna. Och de fick fritt
utlopp for sina tavlingsinstinkter, bade med sig sjalv och med
andra.

Men spar av det forgangna gjorde sig ocksd pdminda. En hel
del av livet frin "forr” fanns ocksd dar. En avkopplande stund
med en bra bok, ett parti schack, en bandymatch, en cykeltur,
fotboll, tennis, en scoututflykt med Overnattning i tilt, batut-
flykt fanns ocksa dir. Men barnens upplevelser kom inte som
for linge sedan enbart ur den autentiska verkligheten. I var tid
finns deras upplevelser ocksa i den representativa, virtuella, dvs.
1 filmens, Tv:ns och datorns verklighet. For oss forildrar giller
det att se till att det blir en balans mellan dessa tva verkligheter
sa att inte den representativa tar 6verhanden.

DATORSPEL TILL NORDISKA MUSEET
Axel silde inte sina datorspel vidare, varken de han fitt via tvil-
lingarna eller de han kopt senare. Han beslot att skinka sin
dator med alla tillbehor och spelkassetter till Nordiska museet
hosten 1992. I museets leksakssamling ingdr siledes idag ett av
var tids mest populira spel, datorspelet. Datorn, Commodore
64, ar en sa kallad hemdator med 64 kB internminne och enkla-
re datorfunktioner som ordbehandling och kalkylberikning.
Till datorn hor en kassettbandspelare som laddas med en spel-
kassett. Spelaren dirigerar spelet med en joystick, styrspak, och
spelet syns pa Tv-skiarmen.

Commodore -64 ar producerad av det amerikanska foretaget
Commodore och tillverkad i Taiwan. Den kom i handeln 1983
och ir virldens mest silda hemdator. Datorn var en storsiljare
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under dren 1983—1985. I Sverige sildes 200 000 datorer. I butik
kostade maskinen § 995 kr inkl. moms. Med diskettstation och
skrivare var den tre ganger si dyr, enligt Lars Molander, tidiga-

re vD for Commodore i Sverige, som statt for distributionen till
aterforsiljarna. Redan 1985 blev den billigare da andra Tv-spel
kom ut pd marknaden. Numera tillverkas inte hemdatorer.

Commodores mest silda spel dr flygspelet Blue Max, som
ingar 1 Nordiska museets samling, samt bilspelet Outrun och
sportspelet California Games.
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DATOR- OCH TV-SPEL

Nigra av de forsta TV-spelen kom redan 1961. Dessa spel nidde
dock aldrig den stora allminheten. Under tidigt 1970-tal kom
nigra spel ut i handeln. Det forst silda datorspelet hette Pong
och var ett, jimfort med senare spel, enkelt komponerat spel.
Under tidigt 1980-tal kom Atari 2 600, producerat av Atari.

Under 1980-talets forsta dr producerade ocksi Commodore spel
och maskiner, som var de mest silda vid den tiden.

Att spela datorspel kan ske med flera olika typer av maskiner. En
av dessa dr hemdatorn. Den kopplas till TV:n och man ser spelet
pa TV-skirmen. Spelet mandvreras med en joystick. Commodore
-64 ar en hemdator och kallades till en borjan Vic 64. Det ameri-
kanska fGretaget Commodore kopte sedan upp Vic 64 som dop-
tes om till Commodore 64 och utkom 1983. Commodore 64 fore-
gicks avVic 20 frin 1981. Amiga 500 fSljde efter 1986 och ir dven
den producerad av Commodore.

En annan spelmaskin dr TV-spelsmaskinen som enbart ir kon-
struerad for TV -spel. Hir ir japanska Nintendo det ledande mir-
ket och har i Sverige silt 450 000 maskiner med bl.a. den popu-
lara maskinen Super Nintendo. Den 1 mars 1997 kom Nintendos
senaste satsning Nintendo -64 i handeln. Ett annat populirt TV-
spelsmirke dr japanska Sega med bl.a. maskinerna Sega Megadrive
och Sega Saturn. Annu en japansk TV -spelsmaskin ir Sony Play
Station.

Ytterligare en maskin idr pc:n (=Personal Computer). Hir ligger
spelet pa hirddisken eller pi cp-rROM-skiva och syns pi dator-
skirmen. 1BM:s forsta PC kom ut 1981 och Apples Macintosh
1984. Annu en typ av spelmaskin ir den birbara, som Game Boy
ar exempel pa.

Bland Tv-spelen ir det absolut populiraste TV-spelet Super Mario
Bros., som utkom i borjan pa 1980-talet och fortfarande, 1997,
behiller sin popularitet. Det ir producerat av Nintendo. Super
Mario har ur spelet blivit en seriefigur vars popularitet i USA t.o.m.
gatt om Musse Pigg.
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GRAFIK OCHVERKLIGHETSUTTRYCK
Grafiken och realismen ir en viktig del av TV-spelet. Hir gir

utvecklingen mot en allt trognare bilditergivning. Istillet for en
datauppbyggd miljé med datakonstruerade figurer borjar man ga
over till filmsekvenser. Ett av de senare spelen ir Phantas
Magoria — Puzzel of Flesh — som utgivits av Sierra 1997. Hir kan
spelaren delvis dirigera filmens utveckling. Att komma in i den
datorstyrda verkligheten kan ske genom att sitta pi sig en hjalm
med sma bildskirmar for 6gonen. Den datastyrda verkligheten
kallas "virtual reality”.

Uttrycket "edutainment” ir hopsatt av de engelska orden educa-
te=lira och entertainment=noje, dvs. lira genom att ha roligt.
Hirur kommer det nya svenska ordet “liroligt”. Inom detta
omride kommer det att ske en spinnande utveckling inom de
nirmaste tio dren. Redan nu finns spel dir barn pa ett roligt sitt
kan lira sig ldsa och skriva, lira ord genom figurer att puzzla thop
orden med, eller lira Sveriges landskap genom att placera land-
skapen ritt 1 Sverigekartan. Som vuxen kan man sedan som t.ex.
blivande kirurg Gva sig i att operera komplicerade moment, som
ir svira att 6va i verkligheten eller, som blivande pilot, 6va komp-
licerade flygmoment.
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