TARNINGEN AR KASTAD!

EN RAPPORT OM SPELKULTUR | VARMLAND OCH OREBRO LAN 2017




% RAPPORT OM SPELKULTUR 2017

Utgiven av Region Varmland, 2017
Text: Hannah Frisell, Region Varmland
Form: Lars Falkman

Vid eventuella fragor om rapportens innehall kontakta:
kultur@regionvarmland.se

REGION VARMLAND

Box 1022

65115 Karlstad
www.regionvarmland.se

. 3 i
Rapporten ar framtagen i samarbete med 3 » Region Orebro lan

For rapportens innehall och rekommendationerna ansvarar forfattaren.

Region Varmland &r en regional utvecklingsorganisation. Vi skapar forutsattningar for en hallbar tillvaxt. Vi har madnga
olika ansvarsomraden med uppdrag som kommer fran staten och vara medlemmar - landstinget och Varmlands sexton
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Varmlandsstrategin.



% RAPPORT OM SPELKULTUR 2017

BAKGRUND 4
FORSTUDIENS SYFTE OCH MAL 5
MALGRUPPER OCH MALGRUPPERNAS DELAKTIGHET 6
BEGREPPET SPELKULTUR 7
Definitioner av olika sorters spelkultur 8
OMVARLDSANALYS 12
I ndromradet 12
| Sverige 12
| varlden 13
SPELKULTUR OCH FRITID, IDROTT OCH KULTUR 16
Utmaningar 17
SPELKULTUR OCH LARANDE 19
Utmaningar 21
SPELKULTUR OCH NARINGSLIV 22
Utmaningar 23
SPELKULTUR OCH HALSA 24
Utmaningar 25
SPELKULTUR OCH HORISONTELLA PERSPEKTIV 26
Jamstalldhet 26
Inkludering 27
Tillgénglighet 28
HBTQ-fragor 29
Utmaningar och maéjligheter 29
AKTORER | VARMLAND 31
AKTORER | OREBRO LAN 33
REKOMMENDATIONER FOR FRAMTIDEN 35
AVSLUTNING 38
MER LASNING 39
Statistik 39
Ovrigt 39




@9@ RAPPORT OM SPELKULTUR 2017

Region Varmland och Region Orebro 1&n har under flera ar sett ett 6kande intresse for spelkultur. Bdde i de egna regio-
nerna, i Sverige och i varlden &gnar sig allt fler manniskor at att spela spel och utéva spelkultur. Det 6kade intresset

har varit tydligt framfor allt inom ideell sektor dér det i dag finns manga foéreningar som bedriver verksamhet inom
spelkultur i bada regionerna. Verksamheten &r framfor allt riktad mot barn och unga. Flera av de hér féreningarna &r
kopplade till ungdomsférbundet Sverok som samlar féreningar inom spelhobbyn. | distriktet Sverok Svealand fanns det
&r 2016 totalt 106 féreningar i Varmlands 1&n och 176 féreningar i Orebro 1&n, enligt Sveroks féreningsregister Spel-
kartan. Dessutom finns det manga, bade barn, unga, vuxna och aldre, som utévar spelkultur utan att vara medlemmar i
nagon férening. Det sker ocksa stora satsningar pa spelkultur inom offentlig och privat sektor, liksom inom utbildnings-
vasendet, men det saknas overblick.

Att intresset for spelkultur har 6kat méarks bland annat pa de ansékningar som Region Varmland har beviljat inom
ramarna for bidragsformen Ungdomspengar. Ungdomspengar ar ett bidrag som ungdomsféreningar kan séka for att
genomfdra aktiviteter och arrangemang utifran deras egna intressen och idéer. Av de 25 ansékningar som har beviljats
mellan &r 2013 och 2016 har 11 ansékningar p& olika satt handlat om spelkultur. Region Orebro 1&n har sett en liknande
6kning i framfor allt barn och ungas intresse for spelkultur och bada regionerna har lagt marke till hur spelkulturen
vuxit i samhallet i stort.

Det har har inneburit att regionerna sett ett behov av att 6ka den egna kunskapen om vad spelkultur ar. Foérst nar
det finns en kunskap om vad spelkultur ar, vilka former den tar och vilka méjligheter och utmaningar som spelkultur
star infor, kan regionerna faststélla sin roll i spelkulturens utveckling. Den har rapporten ar skriven for att kunna lasas
bade i sin helhet och i valda delar, efter lasarens intresse. Darfér kommer vissa exempel att presenteras mer an en
gang, pa olika platser i texten. Avsikten &r att rapporten ska fungera bade som en introduktion till spelkultur och som
en inspiration for den som vill pabérja nya satsningar eller projekt inom spelkulturrelaterade omraden. Spelkultur &r ett
spannande omrade som troligen kommer att utvecklas mycket inom de ndrmaste aren och férstudien visar att det &r
en utveckling som regionerna bor ta aktiv del i.
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Férstudiens syfte har varit att undersdka spelkulturomradet i Varmland och Orebro 18n samt att 6ka kunskapen om
spelkultur.

Forstudiens mal:
e Att 6ka kunskapen om spelkultur
«  Att kartldgga vilka aktérer som finns inom spelkulturen i Varmland och Orebro 1an
«  Att utifran forstudien skapa en bild av hur spelkulturen tydligare kan integreras i kulturomradet samt i
arbetet med att utveckla kulturella och kreativa naringar
*  Att utforma en ansodkan for ett storre spelkulturprojekt.

Fragestallningar som skulle besvaras var:
. Hur ser den spelkultur ut som finns i lanen?
*  Vilka aktorer finns inom spelkultur i ldnen?
»  Vilka uttryck kan ingd i begreppet spelkultur?
. Hur kan spelkultur méta traditionella kulturuttryck?
. Hur kan spelkultur méta och integreras med kreativa och kulturella néringar?
. Hur kan spelkultur se ut i lanen i framtiden - om fem, tio och tjugofem ar?
«  Vilka roller har de olika aktorerna i arbetet for att nd den framtiden?

Ovriga férvantade resultat fran Region Varmlands sida var:
« Attt etablera Varmland som en region for spelkultur, d&r nya uttryck far faste och kan vaxa
*  Att ge mojligheter for foretagande inom spelkultur
« Attt fa personer med intresse fér och kompetens inom spelkultur att stanna kvar i, eller flytta till, Varmland.

Jag tror man gor sig sjdilv en otjanst
om man inte forsoker ndrma sig
ungdomarna och deras intressen.

Deltagare pa dialogméte
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Utifran forstudiens bakgrund, syften och mal var det tydligt att férstudien skulle omfatta manga olika omraden. Det
innebar att ett brett spektrum av personer och verksamheter behdvde involveras och engageras i forstudien. Férutom
offentlig, ideell och privat sektor var det ocksa viktigt att skolor och larosaten blev inbjudna att delta.

Vid férstudiens start tillhandaholl bada regionerna kontaktlistor dver redan kanda institutioner, féretag, féreningar,
studieférbund, samordnare och privatpersoner med verksamhet inom eller intresse av spelkultur. De har organisatio-
nerna var mottagare av ett forsta mejl som bjod in till diskussion antingen via mejl, telefon eller enskilda méten.

De ursprungliga listorna kompletterades med kontaktlistor fran regionernas administrativa organisation nar en
inbjudan till dialogmoten skickades ut i bdrjan av november. Bland mottagarna fanns bland annat samtliga kommu-
nalrad, kommunchefer, fritidschefer, bibliotekschefer, naringslivsutvecklare, kulturchefer, turistchefer och skolchefer.
Dessutom skickades inbjudan till folkhdgskolorna och de regionala kulturinstitutionerna i bada lanen. En sarskild
inbjudan gick ut till RFSL och Handikappférbunden i de bada regionerna for att bjuda in till diskussioner om spelkultur
utifran perspektiven inkludering, HBTQ och tillganglighet. Region Varmland bjod ocksa in de organisationer som
tidigare beviljats kulturbidrag och/eller som deltagit i dialogméten kring den nya regionala kulturplanen. Dessutom
spreds information om férstudien och dialogmdétena genom Region Varmlands nyhetsbrev Spaningar med cirka 1500
mottagare.

Utgangspunkten har alltsa varit att ta fornyad kontakt med aktérer som redan &r kanda for regionerna. Daremot
har férstudien inte pa nagot satt varit stangd fér andra att delta och medverka i. Spelkultur, liksom manga andra
kulturyttringar, bygger pa personliga natverk. Nar forslag pa personer eller organisationer har uppkommit vid till
exempel moten, har projektledaren sokt kontakt for att bjuda in dem till samtal och dialogméten. Pa sa satt har forstu-
dien bade tagit vara pa den kompetens om aktdrer som redan finns i respektive region och starkt den med ny kunskap.

Det ar emellertid inte alla som har bjudits in som har svarat eller haft mojlighet att medverka i férstudien. Bifogad
denna rapport finns en férteckning dver de personer eller organisationer som medverkat i framtagandet av den har
rapporten: vissa genom mejl, telefon eller vid enskilda méten, andra genom att delta vid nagot av de sex dialogméten
som hallits i lanen. Fyra dialogméten genomférdes pd kvallstid i Sunne, Karlskoga, Karlstad och Orebro. Ytterligare
tvd moten genomfordes pd dagtid i Karlstad och Orebro. Totalt hade cirka 100 personer féranmalt sig till dialogmé-
tena, varav 77 faktiskt deltog. Av dem kom cirka 13 fran ideell sektor, 43 fran offentlig sektor, 5 fran privat sektor och
12 fran utbildningssektorn. Dessutom har ytterligare cirka 70 personer fatt en ndrmare presentation av forstudien vid
natverkstraffar och konferensen Varmland i framtiden, dar de ocksa har kunnat bidra med egna asikter och tankar om
spelkultur.

Uppskattningsvis har cirka 180 personer pa olika satt medverkat i forstudien.
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"Spelkulturens grénser &r svardragna” konstaterade en av deltagarna vid ett dialogmdte, som svar pa fragan om vad
spelkultur &r. Fragan har utgjort sjalva grunden for alla konversationer, samtal och méten och de manga skiftande
svaren har visat sig vara svara att sammanstalla till en tydlig och sammanhangande enhet. Begreppet spelkultur och
dess inneboérd har visat sig vara svart att definiera och precisera. Det &r & ena sidan ett dppet och brett begrepp, men
kan a andra sidan ocksa uppfattas som begransande. Ordledet kultur ger l&tt uppfattningen att det uteslutande
handlar om ndgon form av konst- eller kulturuttryck, vilket kan géra det svart att se hur exempelvis LAN och e-sport

ryms inom begreppet. Samtidigt &r det ofta just dataspel, LAN och e-sport som manga som inte sjélva utdvar spel-
kultur férknippar med begreppet!

Alltsa, min forsta tanke var
dataspel och jag vet inte varfor!

Deltagare pa dialogmoéte

Forstudien har visat att begreppet spelkultur kan forstas utifran minst tre olika perspektiv:

o Spelkultur som konst- eller kulturuttryck - Spel i ndgon form anvands som ett verktyg fér utdévaren att
uttrycka sig pa ett kreativt, kulturellt eller konstnarligt satt, eller att ett kreativt, kulturellt eller konstnérligt
uttryck anvands for att battre utdva ett spel i ndgon form.

e Spelkultur som gemenskap - Spel i nagon form som en punkt kring vilken manniskor samlas och kanner
gemenskap och samhoérighet.

*  Spelkultur som samhéllsfenomen - Det satt pa vilket enskilda personer och hela samhéllet forhaller sig till spel
i olika former.

Viktigt att understryka &r att spel som &r baserade helt pa tur eller som handlar om att vinna pengar inte raknas till
spelkultur i denna forstudie. Det innebér att spelmaskiner (bland annat sa kallade enarmade banditer), tarningsspel,
och kortspel som till exempel Texas Hold’em Poker, inte raknas till spelkultur. Inte heller raknas vadslagning, lotto,
skraplotter eller bingo. En jamférelse kan géras med skillnaden mellan gaming och gambling pa engelska. Pa svenska
kan det vara aktuellt att géra skillnad pa & ena sidan spel, & andra sidan dobbel.

Utgangspunkten for forstudien har varit att spelkultur kan vara, bland annat men inte uteslutande:

Airsoft, applikationsspel (mobil och surfplatta), arkad- och flipperspel, augmented reality,
bordsrollspel, bradspel, cosplay, dataspel (dator och teve), effektsminkning, e-sport, fantastisk,
fanworks, figur- och miniatyrspel, Game Jam, handhallna spel, konvent, kortspel, LAN, laser-
spel, lajv/levande rollspel, paintball, serieteckning, textrollspel, virtual reality. Faktning, historisk

europeisk kampsport, tornerspel och jugger med mera kan ocksa raknas som spelkultur, eller
som delar av spelkulturuttryck.
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Flera av de ovanstaende uttrycken gar in i varandra. Effektsminkning kan till exempel vara en del av bade cosplay och
lajv, medan konvent kan samla bade cosplay, bradspel, kortspel, dataspel och andra spelkulturuttryck inom ett och
samma evenemang. Manga av uttrycken anvander sig ocksa av vad som kan anses vara traditionella kulturuttryck sa
som bildkonst, teater, konsthantverk, musik, film, férfattande eller textil-, tra- och metallslojd. Hantverk som elektriska
arbeten, snickeri och smide kan ocksa forekomma. Dessa uttryck anvands sedan pa nya satt eller i nya kombinationer,
eller rent av pa gamla satt. Inom lajv kan det vara sarskilt viktigt att exempelvis bygga hus enligt gamla hantverks-
tekniker, eller att farga klader med naturliga fargdmnen. Pa sa satt kan spelkulturuttryck vara viktiga for att bevara,
forvalta och utveckla kulturarv.

Granserna mellan olika spelkulturuttryck ar alltsa valdigt flytande. Detsamma géller for granserna mellan spelkul-
turuttryck och mer traditionella kulturuttryck eller kunskapsomraden. Darfor kan olika aktérer ha olika syn pa vilken
slags spelform de dgnar sig at, eller om deras verksamhet dver huvud taget ar att betrakta som spelkultur.

| den har forstudien anvands spelkultur som ett paraplybegrepp for att beskriva en mangfald olika uttryck och
intressen som formedlas pa manga sinsemellan disparata satt. Med begrepp som “utévare av spelkultur” eller "spelkul-
turverksamhet” avses dven sadana personer eller organisationer som anvander spelkultur i professionella syften eller
utbildningssammanhang, eller som utvecklar och driver produkter, tjdnster eller aktiviteter som ar spel eller spelrelate-
rade. En gymnasieskola med en kurs i e-sport ar alltsa, ur forstudiens perspektiv, lika mycket en utévare av spelkultur-
verksamhet som en ideell férening som arrangerar bradspelstraffar, eller ett foretag som utvecklar applikationsspel.

DEFINITIONER AV OLIKA SORTERS SPELKULTUR

Nedan finns ett forsok till definition av olika former av uttryck fér spelkultur. Eftersom spelkultur omsluter manga sins-
emellan disparata kulturuttryck, varav manga ar under snabb utveckling och férandring, ska listan inte pa nagot vis ses
som komplett. Det som ar aktuellt vid tillfallet for publiceringen av den har rapporten varen 2017 kan alltsa vara helt
annorlunda varen 2020. De kortfattade forklaringarna av olika kulturuttryck ska inte heller ses som fullstandiga utan
som ett forsok att ge en idé om hur olika spelkulturuttryck ser ut och skiljer sig at fran varandra. Vissa av beskrivning-
arna nedan ar helt eller delvis baserade pa text hamtad fran riksorganisationen Sveroks hemsida.

AIRSOFT - Airsoft spelas genom att tva eller fler spelare utrustade med airsoftvapen och skyddsglaségon forsoker
traffa varandra med de 6 millimeters plastkulor som utgér vapnens ammunition. Plastkulorna ldmnar inga marken
utan en traffad spelare férvantas erkanna sig traffad och stiga av spelplanen, som kan vara ett omrade utomhus eller
inomhus, tills ndsta omgang borjar. Ofta spelas scenarion och uppdrag. | Sverige rader 18 ars aldersgrans for airsoft-
vapen.

APPLIKATIONSSPEL - Med applikationsspel avses i den har rapporten den sortens spel som finns tillgangliga for att
ladda ner till sa kallade smarta mobiltelefoner och surfplattor. Spelaren styr spelet genom att klicka, dra eller zooma pa
skarmen med hjalp av sina fingertoppar eller stylus (pekpenna fér touch-skarm). Populdra spel ar till exempel Candy
Crush Saga, Quizkampen och Angry Birds.

AR, AUGMENTED REALITY - AR, forstarkt verklighet pa svenska, beskriver hur var betraktelse av verkligheten kan
forstarkas eller férandras med hjalp av datorgenererade ljud och grafiska eller rorliga bilder, men ocksa GPS-data.
Applikationsspelet Pokémon GO som slapptes sommaren 2016 har en uppmarksammad AR-funktion dar mobiltele-
fonen/surfplattans kamera anvands for att fa det att se ut som att pokémon-figuren befinner sig i den verkliga varlden.

ARKADSPEL - Datorspel monterat i ett sa kallat arkadkabinett. Spelen bygger pa enkla spelidéer och action, och fore-
kommer i Sverige idag oftast i spelhallar vid ndjesfalt. Spelaren anvander knappar, spakar eller joystick for att navigera
i spelet, men det forekommer ocksa arkadspel med vapenattrapper for skjutspel eller stolar och rattar for racingspel.
Nagra exempel pa arkadspel ar Pac Man, Street Fighter och Sega Rally.

BORDSROLLSPEL - Kallas ofta bara for rollspel, ibland ocksa penna-
och-papper-rollspel, ofta med mellan tre och sex deltagare. En person
leder spelet och kallas for spelledare (férkortas ofta SL pa svenska).
Spelledaren och spelarna skapar sedan tillsammans en berattelse,

dér varje spelare styr en eller flera karaktarer/rollpersoner genom ett
handelseférlopp. Berattelsen kan folja ett forbestamt regelsystem eller
vara i friform. Ofta anvands penna, papper och tarningar under spelets
gang for att gbra anteckningar eller avgéra hur val spelare lyckas med
handlingar eller drabbas av handelser under spelets gang.
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BRADSPEL - Gemensamt for de allra flesta bradspel &r att de har ndgon form av spelbrade pa eller runt vilket spelet
pagar, men aven spel utan braden som till exempel plockepinn eller Bandu réknas in i den har kategorin. Spelarna kan
anvanda klossar, markorer, tarningar, kort och eller annan rekvisita for att vinna, antingen éver varandra eller éver
spelet. Populdra bradspel ar till exempel Catan, Ticket to Ride och Carcassonne, men aven spel som Pictionary, Fia med
knuff och schack kan réknas till bradspel.

COSPLAY - Sammanslagning av orden costume play. Utdvaren kdper eller tillverkar en drakt som hen sedan bar och
forsoker att efterlikna en karaktar fran en film, serie, bok eller spel. Tillverkning av drakter sker ofta hemma eller i verk-
stader, medan upptradandet ofta sker pa sarskilda cosplayevenemang, till exempel picknick, inévade framtradanden
eller tavlingar pa konvent. Klader, rekvisita, smink och skadespel &r alla viktiga delar av cosplay och ambitionen &r att
vara sa lik karaktaren som maojligt.

DATASPEL - Dataspel ar ett samlingsbegrepp for digitala spel som spelas vid en dator eller med hjalp av konsoler

och handhallna kontroller vid en teveskarm. Det finns ett brett utbud av dataspel och manga olika genrer, bland annat
strategi, aventyr, rollspel och simulatorer. Vissa spel spelas av endast en person, andra gar att spela tillsammans med
andra spelare i samma rum eller med andra spelare som befinner sig pa andra platser men som kopplas samman tack
vare internet. Nagra exempel pa dataspel ar Minecraft, The Sims, Wii Sports, Super Mario, Battlefield och Elder Scrolls.
Effektsminkning - Medan vanligt smink anvands for att forskdna nagons utseende anvands effektsmink for att skapa
effekter. Effekten kan vara att skapa sar eller svullnader, att fa nagon att se &ldre ut &n hen &r, eller &ndra personens
utseende genom anvandande av till exempel proteser. Inom effektsminkning ryms ocksa bodypainting, dar konstnaren
anvander sin egen kropp som malarduk.

E-SPORT - E-sport kallas det nar personer spelar dataspel, enskilt eller i lag, under tavlingsartade former. Spelaren kan
tavla pa lokal, nationell eller internationell niva i turneringar, ligor eller seriespel. For att na en professionell niva kravs
manga timmars traning, bade i spelet och fysisk traning, for att kunna prestera bra. Vanliga e-sportspel ar till exempel
Counter-Strike och Starcraft. E-sporten forutspas 6ka explosionsartat inom de narmaste aren, bade vad galler antal
tavlande, prispengar, investerande féretag, publiksiffror med mera.

FANWORKS - Fanworks ar ett samlingsbegrepp for att beskriva hur fans av exempelvis en bok, en film, en teveserie,
en serie, ett spel eller ndgon annan form av beréattelse kan anvanda text, bild, film, musik eller andra kulturuttryck for
att skapa nya berattelser om kallverket. Exempel pa olika former av fanworks ar till exempel fanfiction (skriven text),
fanart (bildkonst), fanvid (film), fanmusic (musik). Cosplay (se ovan) kan ocksa ses som ett fanworks-uttryck, dar
skapandet av klader och drakter blir ett satt att uttrycka sitt gillande for en karaktar eller ett verk.

FIGUR- OCH MINIATYRSPEL - Kallas vanligen bara
for figurspel. Spelpjaserna ar sma figurer i plast, tenn
eller annat material som spelaren sjalv valt ut och
malat. Pjaserna anvands sedan som enheter i en armé,
som utkdmpar faltslag mot andra spelares arméer pa
ett "spelbrdade” av miniatyrlandskap med natur och
byggnader. Spelarna bygger sjdlva sina miniatyrland-
skap. Figurer, landskap och scenarion kan lika garna
vara baserade pa historiska arméer och féltslag, till
exempel napoleonkrigen eller andra varldskriget, som
fantasy- eller science fiction-scenarion.

FLIPPERSPEL - Flipperspel ar elektromekaniska spel som gar ut pa att halla en eller flera metallkulor i spel sa lange
som mojligt i en lutande hinderbana. Spelaren kan paverka kulorna genom att kontrollera flipprar med vilka kulorna
kan skjutas uppat i banan. Svenska Flippersallskapet arrangerar varje ar SM i Flipper.

GAME JAM - Ett game jam ar ett evenemang dar personer traffas for att under en begransad tidsperiod, oftast mellan
24 och 72 timmar, planera, designa och utveckla spel. Ofta ar det digitala spel i form av applikationsspel eller dataspel
som utvecklas men det finns aven mojlighet att utveckla bradspel och kortspel.
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HANDHALLNA SPEL - Handhallna spel &r en form av digitala spel som inte spelas pa dator, teve, surfplatta eller mobil,
utan istallet spelas pa sarskilda handhallna enheter. En aldre version av handhallna spel var Nintendos GameBoy, mer
moderna versioner ar till exempel Nintendo 3DS och PlayStation Vita. Sjalva spelen kan vara lagrade pa skivor eller
kassetter som placeras i enheten.

KONVENT - Konvent kallas ofta de en eller flera dagar langa evenemang dar personer traffas for att dgna sig at en eller
flera olika former av spelkultur. Vissa konvent har en sarskild inriktning pa spel medan andra kan vara mer riktade at
Ostasiatisk popularkultur, fanworks och cosplay. Sveriges idag stérsta konvent heter NarCon och arrangeras i Linképing.
”Koéksbordsmagic - den stérsta magicen i Varmland!” - medverkande i férstudien]

Koksbordsmagic - den
storsta magicen i Virmland!

Medverkande i férstudien

KORTSPEL - Kortspel spelas med kortlekar av olika slag. Den fransk-engelska kortleken som ar standard i Sverige kan
anvandas till att spela exempelvis Bridge eller Finns i sjén, medan spel som exempelvis UNO och Skip-bo! kraver speci-
allekar. Sarskilt stort inom spelkulturen ar samlarkortspelen, dar Magic: The Gathering ar det stérsta. Kortspel handlar
ofta om att samla kort och kombinera dem for att na basta mojliga effekt under olika forutsattningar.

LAJV, LEVANDE ROLLSPEL - | lajv, liksom i alla rollspel,
antar varje spelare en roll som hen ska férsdka att gestalta
sa trovardigt som mojligt inom en i férvag uppgjord
setting (miljo, tidsepok, samhalle, genre) och en évergri-
pande ramberattelse. Till sin hjalp kan spelaren ha vissa
forutbestamda karaktarsdrag, rekvisita eller klader, och
genom att uppfora sig och tala som sina rollfigurer skapar
spelarna tillsammans en historia. Det finns inget satt att
vinna i lajv och ingen publik. Lajv kan utspela sig utomhus
eller inomhus, under flera dagar eller bara nagon timme.

LAN, LOCAL AREA NETWORK - Ett LAN ar nar flera personer traffas for att koppla samman sina datorer i ett lokalt
natverk och spela spel tillsammans. Ett LAN kan besta av allt fran tva personer till flera tusen deltagare och det ar
vanligt med tavlingar och aven andra evenemang i samband med ett LAN. Det svenska evenemanget DreamHack ar
varldens storsta LAN.

LASERSPEL - Laserspel utdvas genom att en eller flera spelare forséker samla poang genom att “avfyra” laservapen
med IR-sdndare (séndare av infrardd stralning) mot foremal eller personer som béar IR-mottagare. Laserspel utbvas
oftast inomhus dar miljoer med hinder och skydd kan byggas upp, belysningen ar dampad och ljud, ljus och rék kan
anvandas for att skapa stamning. Det finns ingen lagstadgad aldersgrans for laserspel.

PAINTBALL - Paintball ar ett lagspel dar lagen ska férséka utféra uppdrag, vanligtvis att hamta flaggor fran motstan-
darlagets planhalva och féra dem tillbaka till den egna startpositionen. Varje spelare forses med en markor, ett slags
gevar, som med hjalp av kolsyra eller luft skjuter ivag fargfyllda bollar mot motstandare. N&r en spelare traffats, marke-
rats, maste hen lamna planen. Spelare maste ocksa bara en mask som skyddar ansikte, 6gon, 6ron och panna. Spelet
karaktariseras av krav pa kommunikation, samarbete och taktik.

SERIER OCH SERIETECKNING - Serier ar en uttrycksform som kanske ar narmare forknippad med litteratur och konst
an med spel, men serier &r en stor del av modern populérkultur inte minst pa grund av att stora serietidningsférlag later
producera filmer om sina serietidningshjaltar. Filmerna blir i sin tur nya serier, filmer och merchandise som aterskapas i
fanworks och cosplay. Asiatiska tecknade serier, framfor allt fran Japan, har en sarskilt stor betydelse fér konvent med
fokus pa Ostasiatisk popularkultur.
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TEXT- OCH FORUMROLLSPEL - Textrollspel och forumrollspel avser rollspel som framfor allt spelas genom text i
chattrum eller forum pa internet. Varje spelare har en eller flera roller och beskriver i text vad karaktdrerna gor, sager,
tanker och kanner. Det gar att spela mot ett visst mal eller enligt vissa regler, eller i friform. Till skillnad fran andra roll-
spel behover spelarna inte vara pa samma plats vid samma tidpunkt for att kunna spela med varandra.

VR, VIRTUAL REALITY - VR, virtuell verklighet pa svenska, avser hur en virtuell miljé kan skapas genom datateknik.
Den virtuella verkligheten upplevs sedan av spelaren/anvéndaren genom en sa kallad VR-hjalm, som férutom glaségon
ocksa kan besta av horlurar och handkontroller, och genom dessa férmedla syn-, horsel- och kanselintryck. Vissa
VR-hjalmar kan ocksa uppfatta dgonrérelser och styras av dem. VR &r under standig utveckling och anvands redan
idag inte bara for n6je utan ocksa inom utbildning i bland annat kirurgi.

OVRIGT - Det finns manga fler fritidsintressen och kulturuttryck som &r nara forknippade med spelkultur. Idrotter

som faktning och HEMA (Historical European Martial Arts) utévas med fordel av den som vill bli battre pa att gestalta
slagsmal i exempelvis lajv. Tornerspel, som inbegriper traning av saval manniska som hast, tillverkning av tidsenliga
klader och rustningar, antagandet av en roll och sjalva framtradandet, ar nara forknippat bade med andra uttryck inom
spelkultur och en framstaende del av till exempel medeltidsmarknader. Quidditch, trollkarlssporten i J. K. Rowlings
berattelser om Harry Potter, gar ocksa att utéva i mer eller mindre ordnade sammanhang. Det &r ocksa troligt att nya
former av spelkultur kommer att uppsta i takt med att nya plattformar for spel utvecklas.
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Forstudien har framfor allt handlat om att undersdka hur spelkulturen i Varmlands och Orebro 1&n ser ut, men det har
ocksa varit viktigt att se utanfor lanens grénser. Regionerna utgér inte isolerade éar utan ingar i nationella och globala
sammanhang. Darfor ar det inte bara intressant utan rentav nddvandigt att studera vad som hander inom spelkultur-
omradet bade i och utanfor Sverige.

| NAROMRADET

Spelkulturrelaterade projekt genomférs i flera av de narmaste grannregionerna. Ett exempel ar Det spelar roll Halland,
ett ettarigt samarbetsprojekt mellan Sverok och Region Halland vars syfte ar att 6ka mangfalden inom spelkultur i
Halland. Ett annat exempel &r projektet Hej Regionen! mellan Sverok och Region Ostergétland som syftar till att

skapa moten mellan kommuner och spelféreningar. | Sédermanlands |an finns planer pa ett nytt projekt med syfte att
starta upp Game Jam-verksamhet dar spelutvecklare och professionella konstutdévare kan traffas, ta del av varandras
kunskaper och tillsammans ta fram idéer till nya digitala spel.

Ett omr&de som &r sarskilt intressant fér bade Varmlands och Orebro 18n &r Skévde kommun. Hégskolan i Skévde
etablerade sina forsta utbildningar inom spelutbildning runt millennieskiftet som ett satt att locka nya elever att lara sig
programmera. Spelutbildningarna vid Hogskolan i Skévde har idag ett hogt soktryck med totalt nara 4 000 sdkande
till hogskolans kandidatprogram hosten 2016, varav endast 231 blev antagna.' Hogskolan erbjuder for narvarande
fem utbildningar inom spelutveckling pa grundniva, med inriktningarna programmering, ljud/musik, grafik, férfat-
tande och design. Dértill kommer tva utbildningar pa magisterniva: ”Digitalt berattande: spel och kulturarv” samt

"Serious Games”. Serious Games &r ett begrepp som anvands for att beskriva ett férhallandevis nytt omrade inom spel,
namligen spel som anvands for att uppna ett i férvag definierat syfte, snarare an fér underhallning. Ofta handlar det
om att spelaren ska lara sig nagot eller bli battre pa nagot. Ett exempel &r spelet Djurparksgdémmet vars syfte ar att
|ara barn om val och konsekvenser. Spelet ska i férlangningen kunna bidra till att géra barn medvetna om risker pa
internet och forhindra att de rakar ut fér sexuell grooming online.

| Skdvde finns det ett omfattande samverkansarbete mellan kommun, region, hdgskola, forskningspark och
naringsliv for att forbli och fortsatta utveckla sig som Spelstaden Skdvde. Det finns ocksa en val utvecklad infrastruktur
for att behalla studenterna i kommunen eller atminstone regionen efter avslutade studier. Har finns bland annat The
Game Incubator som ar en del av forskningsparken Gothia Science Park. Inkubatorverksamheten underlattar for
studenter att skapa egna féretag och utveckla varor och tjanster i narhet av andra spelutvecklare. Nar Skévde kommun,
Hogskolan i Skdvde, Gothia Science Park och Sweden Game Arena holl en gemensam presentation av sitt samarbete
vid Sweden Game Conference i Skévde under hdsten 2016 lyftes egentligen bara en enda stor utmaning for det fort-
satta utvecklingsarbetet: bristen pa bostader. Bostadsbristen gor att det &r svart for studenterna att bo kvar i eller i
narheten av kommunen efter avslutad utbildning, nar de forlorar ratten till sina studentlagenheter.

| SVERIGE

Nér det géller spelkultur pa ideell basis &r det riksorganisationen Sverok som samlar flest féreningar och medlemmar
pa nationell niva: 101 000 medlemmar i cirka 3 600 foreningar enligt organisation sjalv. Sverok bildades 1988 och har
sedan dess arbetat aktivt med att samla, utveckla och starka spelhobbyn i Sverige. De har medlemsféreningar i hela
Sverige och driver projekt pa saval regional som nationell niva. Under sitt arsmoéte hésten 2016 beslutade Sverok

1 Enligt statistik fran Universitets- och hégskoleradets hemsida, uhr.se
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att stotta bildandet av ett nytt riksférbund vars syfte ska vara att organisera de som vill &gna sig at e-sport pa en
professionell niva. Det nya forbundet, Svenska E-sportférbundet, meddelade den 2 januari 2017 att de hade skickat
in sin medlemsansokan till Riksidrottsforbundet. Ett medlemskap i Riksidrottsforbundet skulle innebara att e-sporten
erkdnns som idrott vilket skapar férutsattningar for att kunna diskutera organiserad tavlan, internationell representa-
tion samt utbildnings- och hélsofragor.? Besked vantas komma i maj 2017.

Det finns flera stora evenemang som arrangeras pa olika
platser i Sverige och lockar flera tusen deltagare. Det svenska fore-
taget DreamHack hade under 2016 totalt 233 000 deltagare pa
sina LAN-evenemang varlden 6ver, varav 115 000 personer deltog
pa evenemangen i Sverige.® Ett annat svenskt foretag ar NarCon
Eventbyrad som arrangerar flera konvent varje ar, varav det storsta
ager rum sommartid i Linkdping och 2016 hade drygt 9 000 delta-
gare. Evenemanget Nordsken i Skelleftea, som marknadsfor sig
som Norrlands spelfestival, hade cirka 7 000 deltagare 2016.

Digitala spel, det vill sdga dataspel och applikationsspel, ar oerhért populara i Sverige. Dator- och tevespelsbranschens
samarbetsorganisation Dataspelsbranschen sammanstaller varje ar statistik éver forsaljningen av digitala spel (dator,
konsol, mobil och surfplatta) i Sverige. Ar 2015 uppgick den digitala spelférsaljningen i Sverige till ndra 3,3 miljarder
kronor, vilket var en 6kning med 34 procent jamfort med 2014. Av de 3,3 miljarderna kom cirka en tredjedel fran
forsaljningen av applikationsspel till mobil och surfplatta.*

Sverige ar emellertid inte bara konsumenter av digitala spel utan ocksa producenter. Faktum &r att Sverige ar ett av de
framsta landerna i varlden nar det galler utveckling och export av digitala spel, sa till den grad att var tionde person i
varlden nagon gang har spelat ett svenskt spel.> Den genomsnittliga arliga tillvaxten inom branschen lag mellan 2006
och 2015 pa ungefar 40 procent och ser inte ut att minska. Sammanlagt var cirka 3 700 personer anstallda inom spelut-
vecklarforetag i Sverige under 2016. De cirka 230 foretagen lag framfor allt i Stockholm, Géteborg, Skdvde och Malmo.
| Skane och Blekinge finns inte bara spelutvecklare utan ocksa organisationen Game City som arbetar for att sodra
Sverige ska blir Nordens centrum for spelutveckling. Organisationen stottas bland annat av aktérer som King, Massive
Entertainment och Nordisk Film Games. Massive Entertainment meddelade i slutet av februari 2017 att de kommer att
behdva nyanstalla cirka 100 personer for att arbeta med ett nytt projekt: att skapa ett spel baserat pa Avatar, varlden
mest inkomstbringande film genom tiderna.

Att digitala spel &r sa stort bade nar det kommer till produktion och konsumtion visar sig tydligt ocksa i utbudet
av utbildningar inom spel. Grundskolor och gymnasieskolor erbjuder i allt hégre utstrackning aktiviteter eller kurser i
exempelvis programmering, och det ar ocksa framfor allt inom programmering som det finns flest utbildningsplatser
inom spel pa hégskoleniva. Trots det &r marknadens behov av kompetent arbetskraft langt fran tillfredsstallt. For
den som vill utveckla andra spel an digitala, till exempel bradspel eller rollspel, ar mojligheterna att skaffa en formell
utbildning emellertid betydligt sdmre. Fér den med andra intressen inom spelkultur, till exempel sminkning, sémnad
eller serieteckning finns det utbildningar inom dessa omraden. Folkhégskolor, yrkeshdgskolor och studieférbund spelar
naturligtvis ocksa en viktig roll fér utbildning, bildning och kunskapsférmedling. Dessutom ska man inte underskatta
vikten av informellt Iarande. Flera personer som deltagit i den héar forstudien framhaller att for den som verkligen vill
lara sig att programmera ett digitalt spel sa behdvs egentligen ingen formell utbildning: allt som behovs for att l&ra
sig finns pa natet, i form av program, guider, instruktionsmanualer och forum for diskussion med andra. Detsamma
galler for den som vill utveckla bradspel och rollspel eller 6ka sina fardigheter inom exempelvis sémnad. Det finns stora
mangder information fritt tillgédngliga via internet och manga anvandargemenskaper online, vilket kan komplettera eller
helt ersatta behovet av formell utbildning for att 6ka det praktiska kunnandet.

| VARLDEN

Sett ur ett globalt perspektiv rader ingen tvekan om att spel ar en tillvaxtbransch, vilket framfor allt galler digitala spel
till dator, tv-konsol, surfplatta och mobil. Intresset for bradspel, rollspel och andra analoga spel vaxer ocksa, men pa
grund av bristande statistik ar det svart att géra ndgon uppskattning av hur stor marknaden faktiskt ar.6 Tekniken kring
AR och VR, augmented reality och virtual reality, ar ocksa pa frammarsch vilket troligen kommer att ha stor inverkan
pa hur framtida spel kan utformas, digitala saval som analoga.

http://www.sverok.se/2017/01/02/e-sporten-snart-en-del-av-riksidrottsforbundet

Enligt DreamHacks support, 2017-01-0

Dataspelsbranschens rapport Digital spelférséljning i Sverige 2013-2015.

Dataspelsbranschens rapport Spelutvecklarindex 2016

Sajten ICv2 gjorde i augusti 2016 en sammanstallning av férsaljningen av "hobby games” i USA och Kanada 2015, vilket landade pa knappt 1,2 miljarder US
dollar. (http://icv2.com/articles/news/view/35150/hobby-games-market-nearly-1-2-billion)

oubhwN
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Kanske ar det emellertid e-sport som far flest och storst rubriker i media. Anledningen ar helt enkelt att e-sport
som fenomen véxer i hela varlden, med manga intressenter. A ena sidan finns de spelare som vill bli proffs inom sitt
spel. Vissa spel spelas individuellt, andra i lag, men oberoende av vilket spel man utévar sa kravs det manga ars hart
arbete for att bygga upp den koncentrationsférmaga och skicklighet, men ocksa de snabba reflexer och det strategiska
tankande som behdvs for att na elitniva. A andra sidan finns ocksa féretag som vill ta del av e-sportens tillvaxt. De kan
fungera som investerare i ett lag eller som sponsorer for evenemang som LAN-partyn eller e-sportturneringar. Dess-
utom finns ett stort intresse fran dskadare och publik. Férutom de som fysiskt deltar pa plats vid ett e-sportevenemang
finns namligen ocksa stora mojligheter till global spridning, framfor allt via plattformar for livesandning som Twitch.
Det ar svart att hitta nagra globala siffror pa hur stort fenomenet livesandning av spel verkligen ar, men som exempel
kan ndmnas att DreamHack uppskattar att totalt cirka 72 miljoner unika tittare féljde livesandningarna fran deras olika
evenemang varlden 6ver ar 2015.7 Det ar troligt att tittarsiffrorna kommer att véxa, inte bara for DreamHack utan ocksa
for andra e-sportevenemang, i takt med att evenemangen vaxer och prispotterna blir storre.

E-sport kan namligen vara extremt lukrativt. | de fem e-sport spel som totalt har haft stérst pengavinster i varlden
har totalt drygt 188 miljoner dollar betalats ut till vinnarna:

1. Dota2-95254 023,45 US dollar
League of Legends - 37 297 574,52 US dollar
Counter-Strike: Global Offensive - 30 325 205,39 US dollar
StarCraft Il - 21845 715,64 US dollar
Counter-Strike - 10 771 935,77 US dollar®

ouhwnbn

E-sport har alltsa en otrolig potential for utveckling och spas fortsatta véxa kraftigt. Kanske ar det anda inte som
utdvare av e-sport utan som utvecklare som Sverige har bast mojlighet att ta del av fenomenet. Dels handlar det om
att utveckla spel som inte bara ar visuellt praktiska for spelarna utan som ocksa tilltalar och passar en tankt publik. Det
kan till exempel handla om att skapa en kameravinkel ”in game” som komplement till den taktiska karta som spelare
ofta utgar fran. En annan potentiell utveckling ligger i VR-tekniken, som eventuellt kan skapa mojligheter for kamera-
operatorer att filma handelserna i spelet som om de, och darigenom tittaren, hade befunnit sig inne i spelet.

Det ar emellertid viktigt att inte gldmma bort att det dven finns andra sorters spel an de digitala och att aven
dessa kan utvecklas, saljas och exporteras. Svenska bradspel och bordsrollspel utvecklas, dversatts och saljs pa den
internationella marknaden och har generellt sett ett gott renommé. Ett bevis pa detta &r utmarkelsen ENnie Awards,
dar spelare fran hela varlden varje ar sedan 2001 rostar fram arets basta bordsrollspel. Det svenska spelet Mutant:
Year Zero - The Roleplaying Game, eller Mutant: Ar Noll som det heter pa svenska slog igenom stort 2015. Férutom att
spelet mottog silver i kategorin Best Rules fick det dessutom utmarkelsen Judge’s Spotlight inom kategorierna Best
Cover Art, Best Cartography, Best Game, Best Setting och Product of the Year. Ett annat exempel pa ett svenskt spel
som fatt ett mycket positivt mottagande pa den globala marknaden &r Terraforming Mars, utvecklat av det varm-
landska foretaget FryxGames. Spelet lag hogst upp pa topplistan 6ver "heta” spel pa hemsidan Boardgamegeek.com
under hela oktober 2016 och vid tidpunkten for den har rapportens tillblivelse rankas spelet som nummer 19 pa sajtens
lista Gver tidernas basta bradspel.

7 https://www.facebook.com/pg/Dreamhackfestival/about/, 2017-01-02
8 http://www.esportsearnings.com/games, 2017-03-02
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Spel &r emellertid inte bara underhallining och noje.

Spelifiering (gamification pa engelska) &r ett begrepp som kanske framfér allt anvénds inom naringslivet men
ocksa inom utbildningsvéasendet. Begreppet avser hur spelmekanik kan anvandas for att 6ka den anstéalldas, kundens
eller elevens engagemang, motivation och prestation eller lojalitet. Spelmekanismer kan till exempel vara framstegs-
maétare, nivaer, utmarkelser och beléningar. En process som é&r spelifierad behdver dock inte nédvandigtvis vara ett
spel.

Det finns ocksa gott om exempel pa hur inte bara spelmekanismer utan ocksa spel i sig sjalva kan anvandas i
manga andra syften &n ren underhallning. VR-teknik anvands exempelvis inom varden, dels for att utbilda ldkare i
kirurgi, dels for att behandla till exempel posttraumatisk stress och fobier. Samtidigt har enklare bradspel och digitala
spel borjat anvéndas i demensvarden. Ett exempel fran ett helt annat omrade &r det internationella projektet Block by
Block, som har drivits av féretaget Mojang och FN-organet UN Habitat. Projektet har sin grund i ett projekt som Svensk
Byggtjanst startade upp i Fisksatra under 2011, dar man anvande Minecraft for att engagera ungdomar i upprustningen
av offentliga utrymmen i miljonprogramsomraden.® Projektet har anvants i 20 olika lander, bland annat Kosovo, Peru,
Nepal, Indonesien och Sydafrika.

© Blockbyblock.org

9  https://byggtjanst.se/acdmy/blockbyblock/, 2017-01-03
http://blockbyblock.org, 2017-01-04
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Spelkulturen sa som den ser ut idag uppstod i borjan av 1980-talet. De férsta bordsrollspelen och dataspelen, daribland
Drakar & Demoner och Pong, hade bérjat publiceras under 70-talet och fick under 80-talet stérre spridning. Sedan
dess har spelkulturen férandrats och utvecklats mycket, bade i Sverige och i varlden. Det som tidigare kallades "att
spela spel” och ansags vara nérdigt och tontigt har idag blivit “att halla pa med spelkultur”. Den med intresse fér nagon
form av spelkultur kan kanske fortfarande anses vara nérdig, men ordet har idag en betydligt positivare innebérd. Att
ordet nérd numera ar laddat med mer positiva varderingar bekraftas av att definitionen av begreppet uppdaterades till
den 14:e upplagan av Svenska Akademiens Ordlista ar 2015, efter patryckningar fran sammanslutningen Nordupproret.
Ordet gick fran att beskriva ett uttryck for en *(ibland nedsattande) enkelsparig och 16jevackande person, tont” till
nedanstaende definition:

noérd s -en -ar en person med stort specialintresse

Det gar alltsa att vara nord dven kring sadant som inte &r kopplat till spelkultur. Det gar ocksa att &gna sig at spelkultur
utan att vara nord. Anda ar det manga utdvare av just spelkultur som idag med stolthet kallar sig sjalva fér just nérdar.

Att spelkultur &r ett intresse eller en hobby &r alltsa tamligen etablerat och liksom manga andra intressen ar
spelkultur ndgot som manga agnar sig at pa sin fritid. Fritid &r ett begrepp som kanske framfér allt férknippas med
barn och unga och oftast &r det ocksa barn och unga som presenteras som utdvare av spelkultur. Det kan bidra till att
spelkultur ses som “nagot annat” eller som en mindre fullgod slags kultur eller intresse, som bara far sitt varde genom
de egenskaper den delar med andra kulturella uttryck. Sa borde det inte vara, menar deltagare i forstudien. Lajv borde
inte ges validitet for att det pa manga séatt liknar teater; i sa fall skulle teater lika gérna kunna valideras for att det pa
manga satt liknar lajv.

Det ar emellertid inte bara barn och unga som utévar spelkultur. Spelkultur ar, som visats tidigare i den har
rapporten, ett paraplybegrepp som kan avse en mangd disparata intressen. Vissa aspekter av spelkultur kanske just
nu lockar framfér allt unga, medan andra framfor allt tilltalar barn eller vuxna.
De allra flesta sorters spelkultur & emellertid sadana att de kan locka utbvare
oberoende av alder. Bradspel, som ocksa ofta kallas sallskapsspel, ar ett
tydligt exempel pa hur personer i olika aldrar kan samlas kring ett och samma
spel.

Applikationsspelet Pokémon Go som lanserades sommaren 2016 ar ett annat
exempel pa ett spel som samlat spelare oberoende av alder. Flera personer
som deltagit i forstudien har namnt Pokémon Go och hur spelet har férandrat
upplevelsen av ndromradet, ménniskorna i det och synen pa spel. Vardagsspe-
landet har blivit synligt i och med att spelare kunnat identifiera varandra nar
de samlats kring intressepunkter i spelet. Barn, unga, vuxna och aldre spelar
antingen var for sig eller tillsammans i par eller sma grupper och en gemen-
skap bildas kring spelet. Ofta bildas grupper kring spelet, pa samma satt som
gemenskaper kring bradspel, rollspel eller dataspel kan uppsta.
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Ndr man sdiger ’sport’sa tinker
man ju ’idrott’, men det dr ju inte
samma sak.

Deltagare pa dialogméte

Hur star sig da spelkultur i forhallande till idrott och kultur?

Det ar inte manga av spelkulturens olika former som kan sagas vara idrotter eller idrottsliga, men det finns nagra.
Tornerspel, jugger, quidditch och historisk kampsport (historical european martial arts, HEMA) &r exempel pa sadana
intressen. For den som lajvar kan det ocksa vara intressant att till exempel lara sig faktas eller att utéva narstrid pa
samma satt som man gjorde under vikingatiden. Den stora tvistefragan vid den hér tidpunkten, atminstone i Sverige, ar
huruvida e-sport &r att betrakta som en sport och/eller en idrott. Om Svenska E-sportférbundets medlemsansékan till
Riksidrottsforbundet godkanns lar fragan inte langre vara aktuell.

Det ar betydligt lattare att hitta kopplingar mellan spelkultur och andra kulturformer. Kulturuttryck som till exempel
musik, teater, sl6jd och konst aterfinns pa olika satt i allt fran bradspel och dataspel till lajv och cosplay. | bradspel ar
det kanske framfor allt bildkonst som syns, medan rollspel i olika former bygger mycket pa berattande med ord. Den
som tillverkar en lajvdrakt kan behéva kunna bade sy och télja, och den som cosplayar kanske ocksa regisserar och
koreograferar upptradanden som utfors infér publik. Det gar att sdga att spelkultur i manga fall ateranvander olika
kulturuttryck och kombinerar dem pa nya satt.

Spelkultur kdnnetecknas av att det i stor utstrackning ocksa ar deltagarkultur, dar utévandet bygger pa aktivt
deltagande snarare an passivt askadande. En majoritet av de som deltagit i forstudien understryker hur socialt betonad
spelkultur &r och att det ar just gemenskapen som goér spelande till spelkultur. Utdvare av spelkultur ar sdllan bara
producenter eller konsumenter, utan ofta bade och samtidigt: prosumenter.

UTMANINGAR

Det finns ingen anledning att tro att intresset for spelkultur kommer att minska i framtiden. Daremot finns det utma-
ningar for det organiserade utévandet, det vill sdga for féreningar som pa olika satt sysslar med spelkultur.

En av utmaningarna ar att det inte finns ndgon tydlig definition av vad spelkultur &r och inte &r. Eftersom begreppet
omfattar manga olika sorters intressen ar detta i sig inte negativt, men bristen pa en avgransad definition gor det bland
annat svart for spelkulturféreningar att soka kommunala och regionala bidrag for sin verksamhet. Beroende pa hur den
kommunala eller regionala organisationen &r strukturerad kan det vara svart att veta vilken néamnd eller avdelning som
bor ta ansvar for ansokningar och fragor om spelkultur. Detta kan till viss del bero pa att manga spelkulturuttryck inte
anses vara varken kultur, idrott eller sport. Inte heller faller spelkultur inom ramarna for de sju omraden som prioriteras
i den statliga férdelningen av regionala kulturbidrag, Kultursamverkansmodellen.

Man kan ju inte sitta och vinta pa
att folk ska engagera sig, for det dir
det ju inte sdkert att de gor!

Deltagare pa dialogméte

En annan utmaning ar sjalva féreningsformen.

Foreningslivet ar ett traditionellt och etablerat system for det svenska civilsamhallets organisation. Manga av delta-
garna i forstudien konstaterar att foreningsformen & omodern och utdaterad; en uppfattning som inte pa nagot satt ar
unik for spelkulturen utan som marks av i féreningslivet i stort. En forening som deltagit i férstudien upplever att det ar
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svart att fa medlemmar, en annan férening menar att medlemmarna inte ar problemet utan styrelsen. Bada férening-
arna menar att problemet ar att manniskor inte vill ata sig langsiktiga uppdrag. Manga manniskor deltar garna i enstaka
aktiviteter men har mindre intresse av att delta regelbundet eller sjalva ta pa sig uppdraget att driva féreningen som
haller i verksamheten. Det har gor det lattare for bade foreningar och for 16sa sammanslutningar av manniskor att
arrangera spontana aktiviteter; sociala medier innebar till exempel en méjlighet att snabbt skapa och sprida informa-
tion om ett arrangemang.

Motviljan att forplikta sig innebar att det ar svart att driva en forening. Spelkulturféreningar, som ofta drivs av unga
personer, kan l6pa en storre risk att drabbas eftersom medlemmarnas livssituation snabbt kan férandras i takt med
att de byter sysselsattning eller bostadsort. Ett nytt jobb eller ny studieort kan géra att en styrelse férlorar en viktig
medlem som inte alltid ar 1att att ersatta, dven om féreningen har ett stort medlemsantal. Risken, menar flera féren-
ingsrepresentanter, ar att eldsjalarna far dra alltfor tunga lass alltfor Iange och riskerar att slockna. Det kan i sin tur leda
till att en férening kan tvingas lagga ner trots verksamhet och aktiva medlemmar.

Att manga anda valjer att organisera sig i féreningar beror till stor del pa att organisationsnummer ofta ar ett krav
for att kunna soka bidrag eller for att fa inga i en riksorganisation. Darfor efterlyser flera foreningar som har medverkat
i forstudien mojligheten till bidrag som inte ar beroende av att den sdékande ar en forening. De menar ocksa att mindre
bidrag med korta handlaggningstider skulle innebara 6kade maojligheter for tillfalliga grupperingar att organisera
enstaka arrangemang, utan att forst behdva ga igenom processen att bilda en férening. Det vore ocksa bra om den
sortens bidrag inte bara var till fér arrangemang och aktiviteter riktade mot barn och unga, utan aven fér arrangemang
med personer dver 25 ars alder som malgrupp. Kanske kan den sortens atgarder géra det lattare att ta vara pa och
uppmuntra barn, unga och dven vuxnas engagemang och initiativrikedom.
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Spel och spelkultur har ett nara férhallande till skola, utbildning och bildningsverksamhet. Manga av de konvent som
finns i Sverige i dag arrangerades foérsta gangen som projektarbeten inom arrangérernas gymnasieutbildning, och
manga LAN startar upp pa ett liknande satt. Studieférbunden har ocksa en stor roll i spelkulturverksamhet i Sverige,
genom att de bistar konvent, lajv, LAN och manga andra former av spelkultur med bidrag och lokaler. Inom skolan kan
spel dessutom fungera som ett verktyg bade for inlarning och fér utlarning. Det kan ocksa vara en inriktning fér vidare
studier och en framtida yrkesroll.

*Lek och spel dr ett sctt for manniskor
att skapa glidje i moment som inte dr
sa gléidjefulla.”

Deltagare pa dialogméte

| grundskolan har spel anvants i undervisningen under manga ar, kanske framfor allt bradspel och kortspel men pa
senare ar ocksa dataspel och applikationsspel. Det finns emellertid en uppfattning bland nagra av lararna som deltagit
i forstudien att spelen oftare har fungerat som komplement till undervisningen @n som egna verktyg for inlarning. Ett
exempel &r att anvanda Sanka skepp for att trdna pa koordinatsystem inom matematikundervisningen. Det finns ocksa
manga andra spel som ursprungligen &r skapade i underhaliningssyfte men som &nda kan anvéndas i skolmiljo for att
bland annat starka elevernas minneskapacitet, slutledningsférmaga, sprakforstaelse, ménsterigenkadnning, geogra-
fiska kunskaper eller fardigheter i de fyra réknesatten. Dartill finns det idag manga spel som &r avsedda att anvandas i
utbildningssyfte. Spel i olika former har en outnyttjad potential for Idrande och det &r lararens vilja och kompetens, inte
amnesomradet, som avgdr om den potentialen anvands eller inte. Ddrmed kréver det ocksa att lararen lagger tid pa att
sjalv lara sig ett spel och pa vilket satt det kan anvéandas.

*Héilften av alla elever som gar i grundskolan nu
kommer att arbeta med yrken som inte finns idag.
Det dir en otrolig utmaning for skolan.”

Hort fran larare pa dialogmote

Larandet behover inte bara ske genom att eleverna far spela spel. Att fa skapa egna spel kan vara ett satt att lata
eleverna anvanda och befésta kunskaper i skolamnena. Skolan kan ocksa lata eleverna lara sig att programmera egna
spel. Programmering utgér grunden inte bara inom utvecklingen av digitala spel utan ocksa i de allra flesta IT-yrken.
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Arbetsformedlingen spar att tillgdngen pa exempelvis IT-arkitekter och mjukvaru- och systemutvecklare inte kommer
att racka for att mota efterfragan inom den narmaste tioarsperioden. Darfor &r behovet av att 6ka intresset fér och
kunskapen inom programmering redan hos sma barn mycket stort.

Manga kommuner gor redan satsningar inom programmering, exempelvis genom programmeringsaktiviteter for
barn i yngre aldrar pa folkbiblioteken. P4 gymnasieniva gar det att ldsa flera kurser inom d@mnet Programmering, men
inom grundskolan finns vintern 2016/2017 ingen etablerad plats fér undervisning i programmering. Den programme-
ringsundervisning som dnda bedrivs pa grundskolor sker ofta inom ramarna for elevens val. Det kan dock komma att
forandras. Skolverket tog under 2016 fram ett forslag pa hur digital kompetens och programmering ska forstarkas i
grundskolan. Enligt forslaget ska programmering inga i undervisningen inom matematik och teknik, vilket skulle inne-
bara stérre mojligheter for att skapa intresse fér programmering hos fler elever.

E-sport har de senaste aren ocksa borjat ta plats i skolan, om an fortfarande i liten utstrackning. Pa Fria Laro-
verken i Karlstad erbjuds elever pa El- och energiprogrammet att studera e-sport inom kursen Idrott och halsa:
specialisering. Under hésten 2016 laste cirka 50 elever e-sport vid ett undervisningstillfalle per vecka. Undervisningen
sker delvis i ett sarskilt spelrum dar eleverna spelar e-sportspel, delvis pa gym, och delvis genom diskussioner i
klassrummet. Pa det sattet far eleverna trana upp sin koncentrationsférmaga, sina reflexer och sin fysiska kondition
samtidigt som de far lara sig om vikten av kost, sémn och motion. Dessutom uppstar mojligheter for lararna att skapa
diskussioner kring uppférande i och runt spelet. P4 ett liknande satt erbjuder Grillska gymnasiet i Orebro e-sport som
en av sina idrottsprofiler, dar eleverna far méjlighet att férdjupa sig inom sitt eget utévande av e-sport. | Orebro finns
ocksa IT-gymnasiet, dar eleverna kan vélja att studera inriktningen Speldesign inom programmet IT-Design & Media.

Efter gymnasiet finns flera alternativ for den som vill studera vidare inom spel, men fa av dessa finns i Varmland
och Orebro. B&de Karlstads universitet och Orebro universitet har tidigare erbjudit utbildningar inom spel, i 3D-anima-
tion och spelutveckling, men for narvarande finns inga sadana utbildningar. Utbildningar inom IT och datateknik finns,
men de &r inriktade pa andra anvandningsomraden an spel. Det gor att personer som &r intresserade av att lara sig
utveckla digitala spel kommer att séka sig till andra regioner vars universitet och hégskolor erbjuder de utbildningarna.

Att bara inféra en utbildning inom programmering av spel ar emellertid ingen Iangsiktigt hallbar 16sning for att
behalla de studenterna i regionerna. En spelutvecklare som deltagit i férstudien papekar att en utbildning i spelutveck-
ling behdver erbjuda mer an bara kurser i programmering. Ett spel bestar inte bara av programmering utan ocksa av
grafik, ljud och intrig. Det &r nar studenter inom olika inriktningar moéts och arbetar tillsammans utifran sina kompe-
tenser som en gemenskap uppstar. Samarbetet kan sedan leda till att studenterna startar ett eget féretag, exempelvis
en spelstudio. Utan den gemenskapen och kompletterande kompetenser ar det troligt att den som utbildat sig inom
spelprogrammering inte borjar arbeta inom spel utan istallet séker sig till andra branscher, dar I6nen ofta ar battre.

Bland folkhdgskolor och yrkeshégskolor i Varmland och Orebro finns det heller inte m&nga alternativ fér den som
vill 1dra sig mer om just spel och spelutveckling. Det finns manga program och kurser inom olika kulturella uttryck sa
som musik, dans, teater, forfattande och design som samtliga kan vara bra for den som vill utveckla sitt kunnande inom
spelkulturuttryck som till exempel cosplay, bradspel och olika slags rollspel. Daremot finns det bara en enda utbild-
ning som uttalat handlar om spel. Kristinehamns folkhdgskola KPS erbjuder Spel och Larande som en inriktning inom
Allman kurs dar eleven kan ldra sig mer om dataspelsbranschen och mojligheterna till Idrande genom dataspel samti-
digt som hen kompletterar sina gymnasiebetyg. Utbildningens innehall tar inspiration fran de kurser som ar aktuella pa
hogskolor och universitet, vilket ger eleverna en inblick i hur studier inom omradet ser ut, om de skulle vélja att studera
vidare. Undervisningstiden racker dock inte till for allt det som lararna skulle vilja géra med utbildningen och darfoér
sker en standig bearbetning av kursinnehallet, for att halla kursen sa aktuell och relevant som mojligt fér eleverna.
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Liksom folkhogskolorna grundar sig studieférbundens verksamhet pa folkbildning. Folkbildning bygger bland
annat pa individens egen vilja att soka kunskap och insikt, samt synen pa bildningens egenvarde. | Varmland och
Orebro 1an ar det framfér allt Studieframjandet och Arbetarnas bildningsférbund, ABF, som har spelkulturrelaterade
aktiviteter i sin verksamhet. Eftersom det ar manniskors egna intressen och behov som styr sa kan utbudet av studie-
cirklar och aktiviteter variera over tid. Ett hinder for studieférbund att dgna sig at spelkulturrelaterad verksamhet
ar Folkbildningsradets reglering som sager att studieférbundens verksamhet inte far syfta till utdvande av lek, spel
och idrott. Nagon definition av vad for slags spel som avses finns inte. Regleringen innebar att det kan vara svart for
studieférbund att rapportera in verksamhet som har med spel att gbra. Spelen far da istallet utgdra verktyg for att lara
deltagarna andra fardigheter, till exempel regelteori, kommunikation och lagarbete.

Det ar ocksa viktigt att papeka att dven det spelande som sker utanfor skolans eller studieférbundets vaggar ar
larorikt. Det finns flera studier som visar att digitala spel ar en viktig kalla till barns sprakutveckling i engelska och
spel kan ocksa 6ka spelarens fardigheter i samarbete, problemldsning, motorik, reaktionsférmaga med mera. Spel kan
ocksa formedla varderingar och tankesatt, genom exempelvis sin intrig och gestaltning, men ocksa genom den kultur
som kan uppsta kring ett spel. De har varderingarna och tankesatten ar inte alltid oproblematiska. Skolvasendet och
aktérer inom utbildning och bildning har darfor ett viktigt uppdrag att se vilka normer, attityder och varderingar som
finns i och formedlas genom spel, samt att vacka diskussioner kring dem. Da kan en medvetenhet skapas bade hos
dagens spelare och hos framtidens spelutvecklare.

UTMANINGAR

*Vad blir gamers bra pa?”

Deltagare pa dialogméte

Den kanske stdrsta utmaningen nar det galler spelkultur och larande ar, precis som nar det galler spelkultur och
fritid, idrott och kultur, fragan om vad spel och spelkultur &r. | och med att spel &r sa nara forknippat med underhall-
ning och noéje kan det vara svart att se hur spel ocksa kan vara verktyg for larande eller ett omrade val vart att utbilda
sig inom. For den larare som vill anvanda spel i sin undervisning kravs en investering i tid for att leta reda pa och lara
sig ldmpliga spel och metoder fér att anvanda dessa. Kanske behdver en ny metod for ett nytt spel utvecklas. Har kan
natverk, dar kompetenser och metoder kan utbytas, underlatta for den enskilda lararen.

En annan utmaning ar de regler for folkbildning som sager att studieférbund inte far agna sig at verksamhet som
syftar till utévande av spel. Aven om méjligheten finns att kringga regelverket genom att anvanda spel som ett satt att
lara sig och utveckla fardigheter, vore det kanske aktuellt att uppdatera reglerna. Tidigare i den har rapporten presen-
terades skillnaden mellan gaming och gambling, eller spel och dobbel. Ett fértydligande av vilken sorts spel som avses
i regelverket skulle méjligen kunna innebara stoérre mojligheter for fler studieférbund att starta upp, bedriva och stétta
spelkulturrelaterad verksamhet.

En tredje utmaning ar att skapa majligheter fér utbildning och bildning inom spel fér att sakra kompetensforsorj-
ning for naringslivet. Tillganglig statistik och prognoser visar pa att spel i olika former, och inte minst digitala spel,
kommer att fortsatta vaxa, vilket innebar att dven behovet av spelutvecklare kommer att 6ka. For att Sverige ska
kunna fortsatta vara ett av de framsta landerna i varlden inom spelutveckling behdver vart utbildningssystem stotta
branschens kompetensbehov; inte bara inom programmering utan ocksa inom olika traditionella kulturuttryck och
berattande. Har har inte bara grundskola och gymnasieskola utan ocksa andra former for ldrande sasom folkhégskolor,
yrkeshdgskolor och studieférbund en viktig roll att fylla.

21



% RAPPORT OM SPELKULTUR 2017

Kopplingen mellan spelkultur och naringsliv kan vid en férsta anblick tyckas galla framfor allt digitala spel. Samarbets-
organisationen Dataspelsbranschen &r duktiga pa att sammanstélla och publicera statistik om produktion och férsalj-
ning av digitala spel i Sverige och den svenska spelexporten &ar en stor framgang. Det finns emellertid manga andra
aspekter av spelkultur och naringsliv att ocksa ta i beaktande.

Som redan har namnts tidigare i den har rapporten ar utvecklingen och férsaljningen av digitala spel en bransch
som vaxer valdigt snabbt. Inte heller finns nagra tecken pa att tillvaxten skulle avstanna. Inte bara Sverige eller Europa
utan hela varlden spelar svenska spel och efterfragan &r stor. Dataspelsbranschen konstaterade i Spelutvecklarindex
2016 av Sverige &r "varldsledande pa i stort sett alla kommersiella plattformar” och att vi nationellt sett ligger bra till
aven vad géller Virtual Reality-spel. Sjélva bredden pa utvecklingen anges som ett av den svenska spelmarknadens
kannetecken och gér branschen mindre kanslig fér férandringar som kan uppsta nér nya plattformar lanseras.

Det finns dock en marknad aven fér andra typer av spel och dven nar det galler bradspel och rollspel har Sverige
gott renommé. Eftersom det i manga fall saknas statistik éver produktion och férsaljningssiffror &r det svart att séga
nagot om storleken eller potentialen pa den marknaden. Det kan naturligtvis bidra till att det kan vara &nnu svarare for
utvecklare av bradspel, kortspel och rollspel att skaffa finansiering &n vad det ar for utvecklare av digitala spel. Pa ett
liknande satt ar det svart att sdga hur stor marknaden &r for till exempel cosplay eller serieteckning.

Det finns ocksa andra aspekter av kopplingen mellan spelkultur och naringsliv. En av dem &r fenomenet spelifie-
ring som tidigare namnts i den har rapporten. Med spelifiering avses metoden att anvanda spelmekanismer som till
exempel framstegsmatare, nivaer, utmarkelser och beléningar. Spelifiering kan dels anvéndas inom en organisation
for att till exempel 6ka de anstalldas engagemang, motivation och prestation,
dels ut mot kunden for att 6ka dennes engagemang i tjignsten/produkten och
lojalitet mot foretaget. Exempel pa spelifiering mot kund &r till exempel matva-
rukedjornas medlemsprogram, dar kop omvandlas till podng, bonusar och andra
beléningar som medlemstidningar eller extraerbjudanden. Halsoappar till mobil-
telefon bygger ofta ocksa pa spelmekanismer, dér anvandaren sjélv satter upp
mal och sedan far beléningar fran appen nar dessa uppnas.

Story Missions

1. Jolly Alpha Five Niner

Spelkultur har ocksa en stark koppling med en specifik del av naringslivet,
namligen besdksnaringen. Besdksnaringen, precis som spel, bygger i stor
utstrackning pa upplevelser. Till skillnad fran tjanster, dar kunden vill fa nagot
utfort, kdnnetecknas upplevelser av att kunden engagerar sig i en minnesvard,
ofta kulturellt betingad aktivitet.

Det finns spelkultur som i sig sjalv kan locka besdkare. Konvent, LAN,
e-sporttavlingar och medeltidsmarknader &r exempel pa spelkulturevenemang
som ofta kan locka langvaga besdkare. Oavsett om deras intresse &r att kla sig i
cosplaydrakt eller vapenrock, och oavsett om de vill titta pa en Starcraft-turne-
ring eller ett tornerspel, behdver deltagarna fortfarande resa, ata och sova. Det
galler ocksa oberoende av besdkarnas alder och deras férmodade kdpkraft.

Spel kan ocksa anvandas for att forstarka redan befintlig beséksnaring inom
andra omraden. Under en period satsade manga besdksmal i Sverige pa att forse
informationstavlor med QR-koder. QR-koden kan avlasas med besokarens personliga mobiltelefon, varpa en internet-
sida med mer information dppnas i telefonen. Pa liknande satt kan spel anvandas for att till exempel skapa interaktion
i museiutstaliningar, vid kulturarv eller pa andra besdéksmal. | Varmland pagar vid tidpunkten fér den hér rapportens

3, Lay of the Land

Zombies, Run!
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tillblivelse tva parallella projekt pa Karlstads universitet som handlar om digitalisering av bestksnaringen. Ambitionen
ar att med digital teknologi ta fram en tjanst eller produkt, som skulle kunna vara ett spel, for att starka de tva varm-
|dndska besoksmal som ingar i projekten.

Ett annat exempel pa hur spel kan starka andra upplevelser ar Helix the Game. Spelet utvecklades av foretaget
StickyBeat till en av Lisebergs dkattraktioner for att underhalla besdkarna under vantetiden i kon. Delar av spelet kan
spelas var som helst men det ar bara nar spelaren befinner sig i kbomradet till den aktuella akattraktionen som hela
spelet ar tillgangligt. Att kda kan vara trakigt och ldangsamt, men i och med spelet fick besdkarna en aktivitet att enga-
gera sig sjalva och varandra i, vilket kan ha bidragit till en mer positiv upplevelse av besoket.

UTMANINGAR

Den framsta utmaningen for spelkulturen och naringslivet &r den som redan namnts ett flertal ganger i den har
rapporten, namligen behovet av personal och kompetensforsorjning. Redan idag ar behovet av spelutvecklare av digi-
tala spel hogre an efterfragan. Det gor att foretagen rekryterar antingen fran varandra eller fran andra lander. Detta
bidrar visserligen till en mycket internationell bransch, men kan ocksa innebara att storre foretag valjer att flytta sin
studio utomlands dér bade kompetens och arbetskraft finns.

En annan utmaning ar att stotta de personer som valjer att starta foretag inom spelutveckling. En spelutvecklare
i forstudien menar att den som utbildat sig inom spelutveckling vet hur man programmerar spel, men valdigt lite eller
ingenting alls om hur man driver ett féretag. Det finns organisationer i bade Varmland och Orebro vars syfte &r att
stotta entreprendrskap och nyforetagande dar dven spelutvecklare kan fa hjalp, men kunskapen om just spelindustrin
och dess forutsattningar kan vara bristande. Studentstader som till exempel Skdvde har en stor férdel i och med att det
finns en infrastruktur pa plats for att uppmuntra till, stétta och hitta mentorer till nyskapade féretag inom nya omraden.

En tredje utmaning, som framfor allt &r viktig for lite storre spelutvecklarféretag, ar fragan om finansiering och
beskattning. Sverige ar en av de framsta nationerna i varlden nar det galler spelutveckling, men skatteldget i Sverige
kan innebara att foretag antingen flyttar harifran eller valjer att inte flytta hit. | Kanada finns till exempel inte bara
kompetens och arbetskraft utan ocksa skatteldttnader for bland annat spelutvecklare, vilket gér det attraktivt att
etablera verksamhet dar. Dataspelsbranschen menar ocksa att det ar svart for foretag som utvecklar dataspel att fa
tillgang till kapital i Sverige. Det innebar att det kan vara svart att utveckla foretag eller géra nya investeringar och
satsningar.

En relativt ny mojlighet betraffande finansiering ar crowdfunding. Crowdfunding gar till pa sa vis att den som
vill utveckla och distribuera en produkt presenterar den pa en hemsida som exempelvis Kickstarter. Personer som &r
intresserade av produkten kan sedan valja att donera pengar for att den ska kunna utvecklas, ofta i utbyte mot exem-
pelvis signerade exemplar eller andra bonusar. En deltagare vid ett av dialogmdtena menade att grasrotsfinansiering
som till exempel crowdfunding formodligen ar bradspelens framtid. Det ar ett enkelt satt for sma, enskilda utvecklare
att skaffa finansiering. Dessutom mojliggér det for mindre aktorer att utforma och sélja spel med innovativt innehall
och design. Digital distribution och print-on-demand-teknik har ocksa gjort det mojligt for mindre aktérer att publicera
och marknadsfora sina produkter, vilket skapar en stérre mangfald pa marknaden.

Naturligtvis ar det viktigt att inte gldmma bort att det finns andra sorters spel och spelkultur an digitala spel.
Rollspel och bradspel och andra spelkulturuttryck kan pa olika satt paverka eller paverkas av naringslivet. De kan ocksa
bidra till exempelvis beséksnaringen pé saval lokal och regional som nationell niva. Ett satt fér Varmland och Orebro
|an att ta ett steg in i spelindustrin vore dels att utveckla forutsattningarna for kulturella och kreativa naringar, dels
att satsa pa de aspekter av spelutveckling som gor Sverige unikt, kanske framfoér allt storytelling. Berattelsen utgor
grunden i de allra flesta former av spel, bade den beréattelse som férmedlas genom spelet och den berattelse som
spelarna sjalva skapar. Att veta hur man skapar, berattar och férmedlar en bra berattelse kan vara det som gor att det
svenska spelundret fortsatter att vaxa.
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En frdga som inte har ingatt i forstudien har varit halsoaspekterna av spelkultur. Fysisk och psykisk halsa har emellertid
tagits upp under flera tillfallen under férstudien, bade vid enskilda samtal och mejlkonversationer samt under dialog-
moten. Det ar darfor relevant att i korthet ta upp de synpunkter som har kommit fram. Det boér dock understrykas att
studien inte har haft som syfte att studera halsoaspekter av spelkultur. Det har avsnittet ska snarare ses som ett satt att
ge utrymme at de tankar och asikter som framkommit under férstudiens gang.

Ett begrepp som flera personer namnt under férstudiens gang &r dataspelsberoende och ordet har anvants bade
med oro och med avstandstagande. Dataspelsberoende &r vid tidpunkten fér den har rapportens tillblivelse inte en
medicinsk eller psykiatrisk diagnos och begreppet ska darfér anvandas med forsiktighet. Den stora majoriteten av alla
som spelar dataspel ar inte beroende och |6per inte heller risk att bli det. Dataspel &r inte heller i sig beroendefram-
kallande och beroendeproblematik kan uppsta aven kring andra former av spelkultur och spel. Med det sagt &r ett
beroende naturligtvis mycket allvarligt och nagot som kan ha stora konsekvenser fér den som &r drabbad, bade for
personen sjalv och for vanner och familj.

Att ndgon &gnar mycket tid at att spela spel eller att utéva ndgon annan form av spelkultur behéver inte betyda
att personen ar beroende eller missbrukare. Fér manga kan spel tvartom vara ett satt att hantera ohalsa. En represen-
tant fér en ideell forening ndmnde applikationsspelet Pokémon GO som ett bra exempel pa ett spel som starker bade
kroppslig och mental hélsa. Spelet kan inte bara bidra till 6kad fysisk aktivitet utan ocksa till ett 6kat psykiskt valbefin-
nande. Spelet ar ett AR-spel, vilket betyder att den verkliga varlden forstarks genom digital teknik. | Pokémon GO tar
det sig uttryck genom att verkliga platser far en ny dimension och en ny betydelse i spelet. Spelaren forflyttar sig i
spelet genom att forflytta sig i den verkliga varlden och kan darfor satta upp mal bade i spelet och med promenaden.
Spelet anses ocksa kunna hjélpa personer med diagnoser inom autismspektrum, depression eller torgskrack efter att
spelare och foraldrar till spelande barn har vittnat om de positiva effekter spelet haft pa deras maende. Manga andra
spel kan ocksa ha en liknande positiv effekt pa spelarnas valmaende, bade fysiskt och psykiskt.

En annan fraga som oroat vissa av deltagarna under férstudien & om spel inte &r en véldigt asocial hobby. Det har
andra deltagare som sjalva utdvar spelkultur inte tyckt att det &r. Tvartom: fér manga som sysslar med nagon form av
spelkultur &r det framfor allt gemenskapen med andra som lockar. Manga sorters spelkultur kan utévas pa egen hand
men det innebar inte att det inte finns ett umgange kring intresset. Den som tranar e-sport har lagkamrater, tranings-
tider och turneringar precis som den som tranar innebandy. Skillnaden ar att sporten utdvas via en dator istallet for i en
idrottshall. For den som tillverkar cosplaydrakter kan sociala medier och forum online vara satt att utbyta hantverkstips
med och l&ra kédnna andra cosplayare fran hela varlden. En person som deltagit i férstudien berattar om hur véannerna
hon fatt genom textrollspel blivit som en andra familj fér henne, trots att hon aldrig har traffat dem IRL, in real life.

Umganget kring spelkultur kan ske pa manga olika satt. Umgangesformen kan bero bade pa vilken slags spel-
kultur det handlar om och vilket intresse den enskilda utdvaren har av att tréffa andra. Det kan ske pa egen hand
eller i gemenskaper pa natet, men ocksa i informella véangrupper, regelbunden féreningsverksamhet eller pa storre
evenemang. Att fa traffas IRL &r for manga en viktig del av deras spelkulturintresse och en av anledningarna till att
LAN-partyn fortfarande anordnas, trots att den teknologiska utvecklingen gjort det mojligt att spela spel tillsammans
aven om man inte anvander samma natverk. Konvent fyller en liknande funktion, som en métesplats for personer med
intressen som kanske inte &r sa stora pa orten de kommer fran. Konventet blir da en mojlighet att traffa likasinnade.
Precis som en fotbollsférening, ett rockband eller en ungdomsgard kan vara en gemenskap for vissa personer, kan
spelkulturféreningar och spelkulturevenemang innebara en kénsla av gemenskap och samhorighet for andra personer.
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UTMANINGAR

Det ar en av spelkulturens stora utmaningar att den ofta anses vara ohalsosam.

Exakt vad det ar som skulle vara ohalsosamt med spel ar dock inte alldeles tydligt och tenderar att forandras med
tiden. Dataspel ar den form av spelkultur som sarskilt utpekas som ohalsosam, men det som ansags farligt for tio ar
sedan anses inte lika farligt idag. Fokus har skiftat fran att dataspel skulle kunna géra spelarna valdsamma till att det
skulle vara passiviserande. De har férdomarna om spel, som framfor allt har férmedlats via media, motbevisas nu
framfor allt av e-sporten.

| takt med att e-sporten har vuxit och fortsatter att vaxa sker ny forskning pa bland annat sambandet mellan spel
och ilska eller spel och fysisk och mental anstrangning. Under 2016 presenterades till exempel forskning som visade att
professionella e-sportares fysiska anstrangning under en tavling ligger i niva med den som racerférare eller mara-
tonldpare upplever under ett lopp, sett till stresshormoner och puls. For att klara detta kravs en hdg fysisk kondition
och god kosthallning. Det héar ar tyvarr ett okant faktum fér manga och dessvarre ocksa for spelare sjalva. Att kunna
diskutera och bedriva ett halsoframjande arbete bland e-sportare, som i férlangningen leder till att gdra dem till battre
spelare, ar en av anledningarna till att Svenska E-sportférbundet sékt medlemskap i Riksidrottsférbundet.

Andra former av spelkultur som bradspel, lajv och cosplay, har inte blivit stamplade som ohalsosamma pa ett
lika tydligt satt som dataspel. Daremot paverkas de &nda av den rddande debatten och av féordomar. Férutom de
aspekter som ndmnts ovan, att spel skulle vara passiviserande och asociala aktiviteter som leder till valdsamhet och
beroende, finns ocksa férdomar om till exempel osund kosthallning och bristande personlig hygien. De har asikterna
finns inte bara hos personer som inte sjéalva utdvar spelkultur utan ocksa inom spelkulturen, mellan olika grupper eller
olika spelformer. Naturligtvis finns det spelare som garna spelar for sig sjalva, eller som kan bli arga om de férlorar en
spelomgang, och naturligtvis férekommer det snabbmat pa spelkulturevenemang. Det finns fotbollsintresserade och
musikalskande manniskor som agerar pa liknande satt. Darfér menar en av de personer som har medverkat i forstudien
att om spelkultur ska bedémas utifran hur halsosam den &r sa borde andra idrotter och kulturuttryck ocksa géra det.
Teater skulle da kunna problematiseras som potentiellt valdsframkallande och att titta pa idrottstavlingar pa teve som
passiviserande, eller tvartom?

Det viktiga nar det galler spelkultur och héalsa &r att vaga se bortom férdomarna och att vaga ifragaséatta. Maste
spel vara halsosamma, och i sa fall varfor? Vad menas i sa fall med halsosamhet? Kanske &r det viktigare att fokusera
pa vad deltagarna far ut av att &gna sig at en viss typ av spelkultur. Istallet for att utga fran att spelkultur ar skadligt gar
det utga fran den enskilda aktivitet eller den form av spelkultur som &r aktuell och hitta de positiva aspekterna av den
Da gar det att géra nagot som ofta redan &r valdigt bra till nagot annu battre.
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En aspekt av spel och spelkultur som har kommit upp under férstudien ar att spelkultur i dess olika former ar dppen
och tillganglig for alla som &r intresserade av att vara med. Det &r en bild som ocksa féormedlas i media, till exempel
i artiklar fran evenemang eller aktiviteter inom spelkultur. Som den héar rapporten har visat ar spelkultur emellertid
ett mycket omfattande begrepp och olika former av spelkultur har olika férutsattningar, mojligheter och utmaningar.
Darfor ar det relevant att titta pa hur spelkultur ser ut utifran de horisontella perspektiven jamstalldhet, inkludering,
tillganglighet och HBTQ-fragor.

| diskussionen om jamstalldhet nedan anvands ord for tva kon, man och kvinna. Det ska dock starkt understrykas
att spelkultur i hdg utstrackning lockar personer vars kénsidentitet inte stammer dverens med det juridiska kén de
tilldelades vid fédseln (transpersoner) och personer som inte identifierar sig som varken man eller kvinna (ickebi-
nara). Emellertid ar mycket statistik baserad pa antagandet om tva kén, man och kvinna, och att kdnsidentiteten ar
densamma som det juridiska konet (cispersoner). Darfor ar det viktigt att komma ihdag att manga personer riskerar att
bli felkbnade i statistik som endast utgar fran juridiskt kén, personnummer eller antaganden om konsidentitet. Statistik
om hur manga "maéan” respektive “kvinnor” som agnar sig at spelkultur bor alltsa inte tas for fakta utan snarare ses som
uppskattningar.

JAMSTALLDHET

Det finns inte ndgra sakra siffror pa hur manga kvinnor respek-
tive man som sysslar med spelkultur, varken pa global, nationell
eller regional niva. Daremot genomfor féretag och statistikby-
raer varlden dver undersokningar kring spel, spelande och kép
av spel. Undersokningarna fokuserar ofta pa data- och appli-
kationsspel, medan det fortfarande &r relativt okant hur manga
som till exempel &gnar sig at bradspel, cosplay eller rollspel.
Ett exempel pa en sadan undersdkning ar Internetstiftelsen i
Sveriges rapport ”Svenskarna och internet 2016”. | rapporten
har personer fran 12 ar och uppat bland annat fatt svara pa

om de spelar nojesspel online (spel om pengar ingar inte). |
aldrarna 12-15 ar spelar 59 procent av de tillfragade pojkarna
spel online dagligen, jamfért med 32 procent av flickorna.
Pojkarna spelar ocksa langre tid. Efter 36 ars alder ar det dock
kvinnor som &r mest intresserade av spel. Mellan 46 och 55 ar
spelar 32 procent av kvinnorna spel online dagligen, jamfort
med 18 procent av mannen.

Det gar alltsa inte att sdga hur manga kvinnor respektive
man som sysslar med olika sorters spelkultur. Daremot finns det
indikationer och uppfattningar som tyder pa att dven om det
kan finnas skillnader i enskilda former sa har spelkulturen som
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helhet ungeféar lika manga kvinnliga som manliga utévare. Bland tillfragade i férstudien upplevde manga att fler mén
an kvinnor spelar dataspel, bordsrollspel och bradspel, men att kvinnor bérjar ta allt stérre plats som spelare, utveck-
lare, bloggare, streamare och recensenter. Kvinnor bérjar ocksa bli allt vanligare som utévare av e-sport, bade pa lagre
och hogre nivaer. Lajyv, eller levande rollspel, har tidigare varit en mansdominerad spelform men lockar nu nastan lika
manga kvinnor som man. Inom spelkulturformer som effektsminkning, fanworks och textrollspel &r det vanligare att
kvinnor deltar an att man gor det. Det finns ocksa indikationer pa att kvinnor spelar applikationsspel i hdgre utstrack-
ning &n man.

*Finns det kvinnliga
schackspelare?”

Deltagare pa dialogméte

Det ska poangteras att samtliga former av spelkultur utdvas av bade man, kvinnor och ickebinara personer. Att kvinnor
i allt hogre utstrackning borjar utdva vissa former av spelkultur som tidigare ansetts vara "manliga” eller mansdomi-
nerade betyder inte att farre man utévar dem. Det betyder inte heller att kvinnor har slutat att utéva andra spelformer.
Tvartom bor forandringen ses som ett tecken pa att granserna kring spel och spelkultur borjar luckras upp. Allt fler
personer ar intresserade av spelkultur, och allt fler vill och vagar utdva det.

For Sveriges del kan det bero pa att det har skett ett omfattande likabehandlings- och jamstalldhetsarbete inom
spelkulturen de senaste aren, bland annat i form av Sveroks projekt NAB, som star for Normer, Attityder och Bete-
enden. Férutom stora organisationer har ocksa enskilda féreningar och evenemang som till exempel konvent, LAN och
lajv, gjort stora och medvetna satsningar pa att 6ppna upp sin verksamhet, sitt evenemang eller en speciell spelform
for nya spelare. En spelledare inom bordsrollspel menar att det numera fér det mesta finns minst en kvinna i varje roll-
spelsgrupp han leder, vilket &r en stor forandring jamfort med for tio eller tjugo ar sedan. Bordsrollspelsgrupper brukar
besta av mellan fyra och sex spelare samt en spelledare, vilket betyder att kvinnor utgér minst cirka 15-25 procent av
den spelledarens gruppmedlemmar. P3 ett liknande satt menar en fritidsledare pa en ungdomsgard att antalet delta-
gande tjejer pa LAN ocksa har okat.

Over lag i varlden anses det finnas lika manga manliga som kvinnliga utévare av spelkultur och det finns ingen
anledning att tro att det kommer att férdndras. Daremot finns det naturligtvis risk fér att normativa beteenden eller
varderingar hindrar eller kan komma att hindra personer fran att delta i eller utéva vissa former av spelkultur utifran
deras kon, konsidentitet eller kdnsuttryck. Darfor ar likabehandlings- och jamstalldhetsarbete viktigt, bade i den
enskilda féreningen eller gruppen och i stérre sammanhang som organisationer, forum eller evenemang.

INKLUDERING

De senaste aren har begreppet inkludering framfér allt anvants for att beskriva hur det svenska samhallet béast tar
emot nya invanare. Inkludering handlar emellertid inte enbart om migrationspolitik utan om en kansla av gemenskap,
och att individen ar och kénner sig som en del av en storre grupp. Spel kan vara ett utmarkt verktyg for att 6ka kanslan
av inkludering men kan ocksa vara exkluderande. | den har rapporten kommer aspekter som sprak, etnicitet och
ekonomi behandlas.

Verksamheter som arbetar med inkludering av nya svenskar kan
anvanda spel som ett satt att umgas for personer som inte delar ett
gemensamt sprak. Enklare bradspel och kortspel med fa och tydliga
regler, som till exempel Triovision och UNO, gor att personer med
olika sprak och i olika aldrar kan spela tillsammans. Det &r viktigt att

spel som anvands pa det har sattet ar enkla och att reglerna ar latta
att forklara, men spelen behover ocksa vara engagerande for att halla
kvar spelarnas intresse. Schack, domino och mancalaspel som Kalaha ar fler
exempel pa spel dar spelarna inte behover dela sprak for att anda kunna spela
tillsammans, férutsatt att bada spelarna kanner till reglerna.’

Kalaha-bradspel
© Philos

10  Termen mancalaspel syftar pa den grupp av spel som bland annat Kalaha tillhor, som gar ut pa att sa och samla markorer. Uppskattningsvis finns det
cirka 1000 olika sorters mancalaspel i varlden, framfor allt i Afrika och Asien.
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Pa ett liknande satt kan rollspel, framfor allt bordsrollspel och lajv, anvandas till att skapa forstaelse for andra
manniskors upplevelser. En spelledare ger exempel pa hur han ledde ett rollspel med en grupp ungdomar som hade
uttryckt sig framlingsfientligt. Rollspelet utgick fran hur det var att fly fran sitt hem och séka skydd i ett frammande
land. Efter rollspelet hade ungdomarna fatt nya perspektiv pa hur det kan vara att vara flykting, vilket gav upphov till
ett helt annat slags samtal an innan rollspelet. Till den har sortens spel kravs emellertid att spelledaren ar en van spel-
ledare, som bade har kunskap om i det har fallet flyktingsituationen och dessutom kanner till personliga berattelser om
verkliga handelser. Dessutom behdéver den aktuella gruppen vara éppen for och intresserad av rollspel.

Ekonomiska tillgangar spelar ocksa en roll for vem som kan delta i spelkultur och i vilken utstréckning. De allra
flesta former gar att utéva i ndgon man oberoende av hur mycket eller lite pengar spelaren har, men fér den som lever
i ekonomisk utsatthet eller saknar inkomst kan vissa former av spelkultur vara svara att utdva eller delta i. Fanworks,
applikationsspel och textrollspel ar exempel pa spel som inte behdver kosta nagot att dgna sig at, férutom tillgangen
till dator, surfplatta eller smart telefon och uppkoppling till internet. Bordsrollspel behdver heller inte kosta nagot att
utdva for den som skapar sina egna spel. Bradspel och kortspel kan variera mycket i pris, men kan & andra sidan ofta
spelas om och om igen. Precis som bordsrollspel kan kostnaden eventuellt ocksa delas upp mellan flera personer.
Andra former av spelkultur, som exempelvis cosplay, figurspel och dataspel, kan emellertid vara dyrare att utdva, dar
kostnader fér material, figurer, farger eller utrustning kan vara hdga.

Inom dataspel och e-sport &r det ofta, men inte alltid, sa att utdvaren betalar for att kunna spela sjalva spelet.
Sedan kravs ocksa viss utrustning for att kunna spela spelet, bland annat dator, bildskarm och headset. En anstalld vid
ett studieférbund konstaterar att en speldator med grundlaggande utrustning kan kosta cirka 10 000 kronor. Fér barn
och unga &r det ofta foraldrar eller andra slaktingar som far sta for kostnaden. Till detta kommer eventuella kostnader
for lager, LAN och e-sport-turneringar. En person eller familj behéver inte leva i ekonomisk utsatthet for att det anda
ska vara mycket pengar.

Studieférbunden och den ideella sektorn, men ocksa de kommunala fritids- och ungdomsgardarna, kan hjalpa till
att minska de ekonomiska klyftorna inom utévande av spelkultur. Det kan ske genom att till exempel tillhandahalla
uppsattningar av speldatorer, bradspel, kortspel, bordsrollspelsbdcker, verktyg och material fér sémnad och hantverk.
Naturligtvis kan det féorekomma en deltagaravgift eller medlemsavgift, men innebéar anda ofta lagre kostnader an om
utdvaren sjalv skulle kdpa utrustningen.

TILLGANGLIGHET

For den som har en funktionsvariation kan det finnas skiftande mojligheter att utéva spelkultur. Faktorer som spelar

in ar till exempel den egna funktionsvariationen, vilken spelform man vill utéva och det enskilda spelet, samt i vissa

fall vilka man spelar tillsammans med. Darfor ar det svart att dra ndgra generella slutsatser om vilka spelformer och
spel som &r eller inte ar tillgangliga. Ett bradspel som éar tillgangligt for en person med nedsatt finmotorik kan vara
otillgangligt for en person med fargblindhet. Ett dataspel kan vara tillgangligt fér en dév person, men otillgangligt for
en person med dyslexi. For en person som anvander rullstol kan ett lajv som spelas utomhus i skogen vara otillgangligt,
medan ett lajv som spelas i en anpassad inomhuslokal inte behdver vara det.

For den som till exempel vill arrangera spelkvallar galler det alltsa att vara éppen for varje deltagares individuella
forutsattningar och utifran det hitta Iampliga spel. Vissa spel, sarskilt bradspel, kan bli mer tillgangliga genom att vissa
regler andras eller fértydligas. Andra spel kan bli tillgangliga genom att spelkomponenter som markérer eller kort
modifieras, eller att handkontroller, skarmar eller ljudsystem anpassas. Fysisk miljé och utrymmen kan ocksa anpassas
for att bli mer tillgangliga, likasa kan langden pa en spelomgang eller session anpassas efter spelarnas behov. Det finns
hemsidor pa internet som grundligt analyserar spel utifran tillganglighet, bland annat Meeple Like Us (bradspel) och
Able Gamers Foundation (dataspel). Able Gamers driver ocksa projektet Includification, vilket &r en kunskapsbank for
dataspelsutvecklare. Dar kan spelutvecklare fa tips om hur de kan géra sina spel mer inkluderande fér personer med
fysiska, visuella, auditiva och kognitiva funktionsvariationer. En svensk motsvarighet finns pa Stiftelsen Funkas hemsida
Funkaportalen, dar det ocksa finns en lista pa anpassningar och hjalpmedel som kan anvandas for att tillgangliggora
dataspel.

En sak som ar viktig att téanka pa ar att det inte forst och framst handlar om att gora sarskilda spel som ar till-
gangliga for en specifik malgrupp. Ett spel utvecklat endast for till exempel blinda spelare &r inte inkluderande utan
kan istéallet bli exkluderande. Daremot ar ett spel som bade blinda och seende personer kan spela tillsammans utan
att ndgon part far ett tydligt dvertag ett tillgangligt spel. Det gar troligen inte att géra nagon spelform fullstandigt
tillganglig for alla ménniskor, men det gar att géra manga spel mer tillgangliga for fler manniskor.
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HBTQ-FRAGOR

HBTQ ar ett paraplybegrepp som omfattar olika begrepp som ror sexuell I1dggning, kénsidentitet, kdnsuttryck och
normer kring dessa. De fyra bokstaverna HBTQ star for homosexuella, bisexuella, transpersoner och personer med
queera uttryck och identiteter. HBTQ anvands ofta tillsammans med andra ord, som till exempel HBTQ-perspektiv eller
HBTQ-fragor nar man vill beskriva fragor ur ett perspektiv som ror just sexuell ldggning, kdnsidentitet eller konsuttryck.

Det &r svart att dra nagra slutsatser om spelkultur som helhet ur ett HBTQ-perspektiv. Det som kan vara proble-
matiskt inom en sorts spelkultur behéver inte vara problematiskt inom ett annat omrade. Naturligtvis finns ocksa
skillnader mellan olika grupper, gemenskaper och féreningar. Det gor att olika individer kan ha skilda erfarenheter av
till exempel bemoétande, sprakbruk eller varderingar.

Flera former av spelkultur erbjuder och inbjuder till méjlighet att utforska sina egna och andras tankar, kanslor och
upplevelser. Rollspel gor det troligen i stdrst utstrackning. Textrollspel, bordsrollspel och lajv ger spelarna méjlighet
att prova pa hur det &r att vara ndgon annan genom att skapa och spela en karaktar. Ofta har spelaren stor frihet att
bestdamma Over karaktarens varderingar, bakgrund och ambition, men ocksa dess kon, kdnsidentitet och sexuella
|dggning. Pa ett liknande satt finns det ofta mojlighet att i dataspel skapa avatarer, figurer som representerar spelaren i
spelets varld. Avataren eller karaktaren kan vara ett satt for spelaren att utforska sin egen identitet och s6ka efter svar
pa fragor som: Vem &r jag? Hur ser jag mig sjalv och hur vill jag att andra ska se mig? Vilka &r mina asikter, varderingar
och férdomar? Det kan ske bade medvetet och omedvetet; vissa spel ar utformade just sa att inte bara karaktaren utan
ocksa spelaren ska genomga en utveckling under spelets gang. Det har géller bland annat inom lajvvarlden och sarskilt
inom den nordiska lajvkulturen. P4 manga nordiska lajv ar det stort fokus pa inre uppdrag och karaktarernas personliga
utveckling, snarare &n att klara av yttre uppdrag. Malet &r att spelarna ska ldmna lajvet med nya insikter och férstaelse
om bade sig sjalva och andra.

Aven andra sorters spelkultur kan méjliggéra fér utdvaren att utmana eller tanja pd de normativa granserna for
exempelvis kdnsuttryck, kdnsroller och sexuell laggning. Det kan bland annat ske genom cosplay eller genom de berat-
telser som utdvare skapar inom sina spelkulturuttryck, som exempelvis bradspel, dataspel, serieteckning och fanworks.
The Sims &r ett exempel pa en serie av spel som under 1dng tid varit i framkant nar det géller HBTQ-representation.
Bland annat har samkénade par &nda sedan det férsta spelet slapptes kunnat ingd dktenskap och skaffa barn. Ar 2016
slapptes en ny uppdatering till The Sims 4-spelen som goér det mojligt att skapa karaktarer som ar ickebinara och
transpersoner.

Det som &r viktigt att komma ihag &r att alla personer som utévar spelkultur har en sexuell ldggning och en kons-
identitet och att dessa inte behdver vara normativa.

UTMANINGAR OCH MOJLIGHETER

Alla de har fyra horisontella perspektiven har gemensamt att de férhaller sig till rddande samhallsnormer. Det innebéar
att vad som ar norm och icke-norm foérdandras i takt med att samhallet férandras. Det som kan uppfattas som proble-
matiskt eller som en utmaning nar den har rapporten skrivs kanske inte alls &r aktuellt bara nagra ar efter publikation.
En norm som skapar svarigheter for en grupp av manniskor brukar emellertid ocksa skapa svarigheter for andra. Dess-
utom &r det troligt att dvergripande strukturer kommer att vara mer eller mindre desamma inom de narmaste aren.
Darfor ar det relevant att undersoka hur spelkulturen kan bli en 6ppen plats for sa manga olika manniskor som majligt.

*Bara for att vi har hojt taket sex meter
sd betyder det inte att vi automatiskt
har sankt trosklarna.”

Beryl Lunder, Orebro Konserthus

Nastan alla former av spel har en sak gemensamt: de har ofta varit riktade till vita, heterosexuella cisman utan
funktionsvariation. Darfor har hjaltarna och huvudpersonerna i spelen ofta ocksa varit sddana personer. Det innebér
bekymmer oavsett ur vilket av de har fyra horisontella perspektiven man vill betrakta spelkultur. Nar spelaren antas
vara en viss person med vissa erfarenheter eller férutsattningar, och hjalten tilldelas samma erfarenheter och forut-
sattningar, paverkar det naturligtvis ocksa spelens innehall. Det géller inte bara dataspel utan ocksa bradspel, kortspel,
publicerade bordsrollspel med mera. Det populdra kortspelet Cards Against Humanity ar till exempel uppbyggt kring
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att spelarna chockar och acklar varandra, ofta genom att driva med minoritetsgrupper eller det som ar icke-normativt.
Sjalvfallet ar det inte negativt i sig att vita, heterosexuella cisman med hoég funktionalitet ar huvudpersoner eller hjaltar.
Det negativa uppstar nar personer som inte stammer in pa den beskrivningen portratteras som det andra; i basta

fall som sidokaraktarer, i varsta fall som fiender som ska forgéras. Den har problematiken kan atgardas bland annat
genom att spelutvecklare och spelledare aktivt arbetar med representation. Genom att utforma huvudkaraktarer och
sidokaraktarer och genom att uppmuntra spelare att skapa egna roller, formedlar spel att det finns manga satt att vara
manniska.

Normer forekommer inte bara i sjdlva spelen utan kan ocksa paverka kulturen runt spelen. Krankande, diskrimine-
rande eller rentav hatiskt beteende forekommer inom spelkultur precis som inom alla omraden i samhallet. Precis som
i samhallet i stort finns det ocksad manga initiativ, projekt och verksamheter som aktivt jobbar fér att mobbning, trakas-
serier och dvergripande problematik som sexism, rasism, homofobi, transfobi och funkofobi ska minska och férsvinna.

DONNA &r ett initiativ som bildades 2011 med syftet att inspirera kvinnor att s6ka sig till spelutbildningar och satsa
pa en Kkarriar som spelutvecklare. DONNA &r knuten till Hogskolan i Skévde och ar idag organiserad i tre undergrupper,
DONNAstudent, DONNAstyrgrupp och DONNA NETWORK.

Ungdomsorganisationen Sverok har tagit initiativ till och genomfért manga olika projekt. Ett av dem & NAB, som
star for Normer, Attityder och Beteenden som genomférdes tillsammans med Ung Media och bland annat resulte-
rade i ett studiecirkelmaterial: ”Tankebanken - Ett studiecirkelmaterial om normer, makt och férandring”. Ett annat
projekt ar Respect All, Compete som syftar till att skapa en positiv utveckling inom e-sporten genom fysiska motes-
platser, gemensamma ramverk, utbildningar och e-sportlager. Ett av lagren resulterade i att gruppen Female Legends
bildades. Female Legends ar en gemenskap online for tjejer som spelar League of Legends och malet ar att tjejer ska
vara en sjalvklar del av e-sporten. Respect All, Compete har ocksa under ett ars tid tillsammans med tolv svenska
e-sportorganisationer tagit fram dokumentet ”"Svensk e-sports Code of Conduct”. Uppférandekoden ska anvandas for
att skapa trygga och inkluderande miljder fér e-sport.

Cosplay is NOT Consent (pa svenska ungefar: Cosplay ar INTE samtycke) &r ett initiativ fran USA som uppstatt
pa senare ar och spridits dver varlden. Avsikten &r att ge rost at personer som utévar cosplay och som har utsatts for
sexuella trakasserier i samband med cosplay och/eller spelkulturevenemang.

Ett annat initiativ ar sammanslutningen Translajvare som formades efter lajvkonventet Prolog 2015 och som tog
fram dokumentet "Tipslistan - om trans pa lajv”. Tipslistan &r, som namnet antyder, en lista med tips till den som lajvar
eller arrangerar lajv om hur ett lajv kan goras battre, trevligare och tryggare for transpersoner. Manga av tipsen kan
appliceras pa andra former av evenemang och aktiviteter.

Spel kan ocksa anvandas for att motverka krankande beteende
och diskriminering, bade inom spelkultur och inom andra omraden.
Rollspel i olika former kan vara sarskilt lampliga for den som vill
skapa eller sjalv skaffa en 6kad forstaelse for personer med olika
forutsattningar. Ovningar som till exempel ”En bit fram” anvander
rollspel i viss utstrackning. | 6vningen antar deltagaren en roll och,
beroende pa hur rollfiguren omfattas eller utestangs av normer,
far deltagaren flytta sig en bit fram. | slutet av spelet ser man hur
de som gynnas mest av normer fatt flytta sig langst. Ovningen &r
bland annat en del av det material som tagits fram inom ramarna foér
kompetensutvecklingsprojektet Det 6ppna biblioteket. Projektet
riktar sig till bibliotekspersonal och annan personal inom kultursek-
torn i Varmland och genomférs med stdd av Region Varmland och
Socialstyrelsen, samt Arvika, Forshaga och Hagfors kommun. Syftet med projektet &r att 6ka forstaelsen for HBTQ-
fragor, men dvningsmaterialet berdér &ven normer kring bland annat etnicitet och funktionsférmaga.

Digitala spel kan ocksa anvandas for att simulera upplevelser. Applikationsspelet Extreme Wheelchairing later
spelaren anvanda tummarna for att navigera en rullstol runt kluriga banor i bade stadsmiljé och kuperad terrang.
Spelet har fatt positiv kritik bade for att ha gjort ett spel dar rullstolen blir en tillgang snarare &n en begrénsning och
for att spelfiguren har kvinnliga drag. Inom dataspel kan blindhet och synnedsattning ofta fungera som satt att géra
skrackspel mer skrammande for spelaren. Ett spel som anvander huvudkaraktarens blindhet pa ett annat satt ar
Beyond Eyes. Huvudkaraktaren &r en tioarig flicka som ger sig ut att leta efter en bortsprungen katt. Spelaren far en
uppfattning om spelvarlden genom att forsiktigt forflytta huvudkaraktaren i okanda vardagsmiljder och lyssna efter
ljlud som kan varna for faror. Utan rorelse eller ljud forblir spelvarlden tom och vit. Spelet ar inte nédvandigtvis repre-
sentativt for hur det verkligen &r att vara blind men &r ett exempel pa hur spel skulle kunna anvandas for att skapa
forstaelse mellan manniskor.

Det har gjorts mycket arbete inom de hér omradena de senaste aren och mycket arbete gors i detta nu. Mycket
aterstar dock att gora och har kan regionerna fylla en tydlig roll som initiativtagande, stéttande och drivande aktor.
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*Véirmland ér bra pa att ha mycket men
liten verksambhet, och inte sa bra pa att
gora farre men storre evenemang.”

Medlem iideell férening i Varmland

| Varmland finns det goda grundférutsattningar for att den som ar intresserad av spel som ett hobbyintresse ska kunna
utdva det tillsammans med likasinnade. | vissa av regionens kommuner finns ideella féreningar som haller regelbunden
verksamhet inom framfor allt bradspel, LAN, rollspel och lajv. Féreningarna engageras ocksa i varierande utstrackning
till att utéva verksamhet i andra kommuner, till exempel i samband med maéssor, festivaler eller skollovsaktiviteter pa
bibliotek. Det finns ocksa nagra stérre evenemang, som till exempel Sparv-LAN i Arvika (Spel i Arvika) eller konventen
Karlstad Spelkonvent i Karlstad (Karlstad Spelkulturférening) och PicaCon i Kristinehamn (Do it!). Féreningen Vita
Ulven i Kil fick i januari 2017 beskedet att kommunstyrelsen i Kil beviljat deras medborgarférslag om att bygga upp

en lajvby, liknande den som Svenska Kyrkans Unga i Sunne har haft sedan 2008. En deltagare vid ett dialogmoéte
uttryckte det som att allting finns, men att det &r for lite. De fa foreningar som finns tacker for lite geografisk yta

och kampar for att kunna halla igdng verksamheten nar det ideella engagemanget tryter. Cosplay ndmns uppre-

pade ganger under forstudien som en form av spelkultur som i stort sett &r osynlig i regionen och som skulle behéva
forstarkning. Av de cirka 100 Sverok-anslutna féreningar som finns i Varmland &r det stora flertalet e-sportlag. Trots
det &r den organiserade e-sporten i lanet i stort sett obefintlig. Till skillnad fran andra sporter finns det namligen ingen
dvergripande struktur, inga ligor eller turneringar. Lagen tavlar inte med eller mot varandra, utan pa en internationell
arena. Ett regionalt e-sportférbund, med kopplingar till andra regionala och nationella forbund, skulle kunna starka den
regionala e-sporten.

Det 6kade intresset for spelkultur méarks ocksa bland studieférbunden. Studieframjandet, dar Sverok & medlems-
organisation, har anstéllda spelkulturhandlaggare vars uppdrag det &r att na och stoétta den organiserade spelkulturen.
Férutom de rent administrativa arbetsuppgifterna arbetar spelkulturhandldggarna ocksa med att bedriva uppstkande
verksamhet och att arrangera aktiviteter och evenemang. De projekt som blir riktigt framgangsrika ar de dér det finns
en aktiv och drivande férening med i genomférandet. Aven i de andra studieférbunden finns ett intresse av att syssla
med spelkultur. Studieférbunden kan stotta féreningar genom att till exempel tillhandahalla lokaler och material for
studiecirklar i bland annat styrelseteknik och arrangérskap.

Ett annat exempel pa hur spel kan anvandas i bildningssyfte &r ett projekt som Svenska Kyrkans Unga i Karlstads
stift genomfort tillsammans med Svenska Kyrkans Unga i Skara stift. Projektet har gatt ut pa att utveckla ett applika-
tionsspel i form av en fragesport. Spelet &r tankt att anvéandas som ett komplement till konfirmandundervisningen fran
och med 2017.

Inom utbildningssektorn &r det framfor allt gymnasieskolor som tillhandahaller kurser relaterade till spel och spel-
kultur. Fria Laroverken i Karlstad erbjuder till exempel e-sport som ett alternativ inom kursen ”ldrott och hélsa - specia-
lisering”. En liknande satsning haller pd att startas upp pé& Alvstrandsgymnasiet i Hagfors. Kristinehamns folkhdgskola
erbjuder profilen Spel och ldrande inom ramen for allman kurs. P& universitetsniva finns i dagslaget utbildningar inom
datateknik och programmering pa Karlstads universitet men de &r inte inriktade mot spelutveckling.
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Aven inom privat sektor bérjar spelkulturen véxa och ta stérre plats. Flera mindre foretag startar upp eller bedriver

redan verksamhet inom eller relaterad till spelkultur. Nagra exempel &r CosUniverse som tillverkar cosplaydrakter och
-tillbehor; FryxGames som tillverkar bradspel och kortspel, nu senast succéspelet Terraforming Mars; och den digitala
innovationsbyran Sticky Beat. En av de butiker som séljer spel och speltillbehér &r Coolcard. Foretaget borjade som
forsaljare av hockeybilder pa 90-talet men erbjuder idag ocksa ett brett sortiment av kortspel. Féretaget arrangerar
regelbundna spelkvallar och turneringar i den egna butikslokalen i Karlstad inom framfér allt Magic: the Gathering.
Coolcard ar ett av de storsta foretagen i Sverige inom kortspel och ar sarskilt stora nar det galler Yu-Gi-Oh-kort.

The Swedish Entertainment Company &r en annan storre varmlandsk aktor. Foretaget bestar bland annat av en
studio som utvecklar, producerar och distribuerar underhalining till madnga olika plattformar, bland annat digitala spel.
Den huvudsakliga produktionen sker idag utomlands, men féretaget planerar att férlagga produktionen av ett par
mindre spel i Sverige i den narmaste framtiden.

Andra stora aktorer &r Nordic Games Group som distribuerar spel, speltillbehér och samlarféremal, och THQ
Nordic, som férvarvar, utvecklar och férldagger dataspel. Ett av féretagen som startats i samverkan med THQ Nordic ar
spelutvecklaren Mirage Game Studios, som startade upp sin verksamhet under hésten 2016.

For den som vill starta foretag inom spelkulturrelaterad verksamhet, sa som utveckling, produktion eller forsalj-
ning av spel, finns det aktérer som kan vara till stod. En sadan organisation ar Almi Foretagspartner, som framfor allt
arbetar med radgivning kring féretagsutveckling. En annan organisation ar Karlstad Innovation Park. Dar kan bade
nystartade och etablerade foretag hyra kontorsplats och ta del av varandras kompetenser. Dar finns ocksa méjlighet
for den som vill utveckla en idé men som &nnu inte har startat ett foretag att fa utrymme att arbeta med sitt projekt.

| regionen pagar ocksa flera storre projekt med kopplingar till spelkultur. Ett av dem &r The Great Journey vilket
genomférdes under hdsten och vintern 2016 och syftade till att ta fram kommersialiserbara VR-upplevelser. Vid
tidpunkten for den har rapportens tillblivelse pagar tva forstudier om digitalisering och beséksnéaring vid Karlstads
universitet. Forstudierna ar inte uttalat kopplade till spelkultur, men underséker hur digital teknik skulle kunna
anvandas for att skapa en produkt som kan starka beséksmal. Spel ar en mojlig sadan slutprodukt.

Aktorer som utdvar spelkultur eller spelkulturrelaterad verksamhet i Varmland ar verksamma inom olika sektorer
och &gnar sig at olika former av spelkultur. Vissa har varit verksamma i manga ar, andra har nyss borjat. Verksamheten
omfattar allt fran en enda person till flera hundra och den sker bade inom och utanfér Sverige. De har mycket olika
forutsattningar och star infor vitt skilda utmaningar. De som har medverkat i férstudien har emellertid varit mycket
Overens, oberoende av vilken aktor eller verksamhet de representerar, om vilken roll Region Varmland borde ha inom
utvecklingen av spelkultur. Det saknas éverblick och samordning. Aktérerna kanner inte till varandra eller den verk-
samhet som redan finns vilket gor att kunskapsutbytet uteblir. Region Varmland skulle kunna vara den spindel i natet
som bygger natverk bade inom och mellan sektorer och pa sa satt starker verksamheterna. Dessutom skulle Region
Varmland kunna verka for forandringar som starker mojligheter att organisera sig och att bedriva naringsverksamhet.
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*Det kédnns som att de sma kommunerna
har kommit mycket langre!” - “Ja, precis
sd tdankte jag ocksa!”

Deltagare vid dialogméte

Nar det géller den ideella sidan finns det &ven i Orebro 1an manga aktiva féreningar. Vissa genomfér mindre och mer
regelbunden verksamhet, och andra driver stérre men mer séllan aterkommande arrangemang. Liksom i Varmland
utgors de Sverok-anslutna féreningarna framfor allt av lag inom e-sport. Har finns ocksa en stor andel féreningar vars
huvudsakliga verksamhet ar LAN och e-sport, bland annat A-LAN i Askersund, Lanskoga i Karlskoga samt Playstar,
TuPlay och Orebro E-sport i Orebro. Féreningar med annan verksamhet &r exempelvis Svarta Galten i Karlskoga,
Liiten och Morker 6ver Narke i Lindesberg samt Irrbloss och Mystikens Samfund i Orebro. Orebro Seriefestival ar ett
lite stérre arrangemang som anordnades for férsta gdngen 2016 och som ocksa innehdll vissa spelaktiviteter. Det finns
emellertid ett tomrum att fylla sedan NarCon - som startade i Orebro och idag &r Sveriges stdrsta konvent - flyttade
fran Orebro &r 2011,

Bland ideella organisationer som inte ar anslutna till Sverok kan lokalavdelningen Svenska Kyrkans Unga Camelot
i Finnaker, Lindesbergs kommun, nédmnas. Camelot har sedan cirka tjugo ar tillbaka sysslat med bordsrollspel, lajv, kort-
och figurspel och genomfor varje ar ett flertal aktiviteter och evenemang. Rollspelslagren med cirka 200 deltagare per
tillfalle arrangeras tva ganger per ar, och sedan finns &ven mindre ldger med teman som till exempel Minecraft. Verk-
samhetens malgrupp &r barn och unga upp till 30 ar, vilket innebé&r bade utmaningar och majligheter. Verksamheten
blir aldersdverskridande moétesplatser dar deltagarna mots utifran sina intressen och bildar nya gemenskaper som
bestar dven nar lagret &r slut. Camelot erbjuder ocksa rollspelskonfirmation.

En organisation som finns i Orebro 1an men inte i Varmland &r RISK, Riksférbundet Spelkontroll. Férbundet har
verksamhet | Géteborg, Stockholm och Orebro och arbetar for att féra dialog kring ungas spelande. De spel som avses
&r sddana spel som inte omfattas av den har férstudien, namligen spel om pengar, men i Orebro vill man ocksé arbeta
med dataspel. Malet &r inte att unga ska sluta spela dataspel, utan att skapa diskussion kring spelande och bedriva
forebyggande arbete. Ett exempel pa hur sddant arbete gar till & genom att skapa fysiska motesplatser dar nya
gemenskaper kring bradspel och kortspel kan uppsta.

Bland studieférbunden har Studieframjandet i Orebro 1&n, precis som i Varmland, spelkulturhandldggare som
stottar det lokala foreningslivet. Fokus ligger framfor allt pa arbete i de mindre kommunerna, dar det finns gott om
féreningar och e-sportlag. ABF i Orebro dgnar sig ocksa at spelkultur, bland annat i form av temakvallar med férelas-
ningar och prova pa-verksamhet, dar spelen utgér grund for diskussion eller for att lara sig olika fardigheter. Intresse
for spelkulturverksamhet finns dock aven inom andra studieférbund.

Liksom i Varmland ar det i Orebro I&n framst inom gymnasieskolan som det finns méjligheter till utbildning inom
spel och spelkultur. | Orebro finns dels Grillska gymnasiet som erbjuder e-sport som idrottsprofil i kombination med
samtliga av skolans program, dels IT-gymnasiet som erbjuder inriktningen Speldesign inom ramarna fér programmet
IT Design och Media. P& Orebro universitet finns utbildningar inom datateknik och systemutveckling, men dessa &r inte
inriktade mot spelutveckling. Ingen av lanets folkhdgskolor erbjuder kurser eller program med inriktning mot spel vid
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tidpunkten for den héar rapportens tillblivelse.

Sett till naringslivet finns det i Orebro |&n ett antal aktérer som &gnar sig at spelkulturrelaterad verksamhet. |
forstudien har bland annat en utvecklare av digitala spel och en utvecklare av rollspel deltagit, liksom bokhandeln
Lindhska bokhandeln. Bokhandeln saljer bradspel, rollspel och kortspel men driver ocksa en privat spelklubb som
har verksamhet nastan varje dag. Intresset for bradspel och kortspel har 6kat explosionsartat de senaste aren och
bokhandeln forutspar att efterfragan inte kommer att minska. Antalet unika titlar som publiceras varje ar har 6kat och
bokhandeln forutspar att det kommer bli svart for aterforsaljare att mota en vaxande efterfragan pa ett allt storre
utbud. Utvecklingspotentialen ar stor och det enda som egentligen satter granser ar den egna tiden.

Den utvecklare av digitala spel som medverkat i férstudien menar att det saknas natverk for spelutvecklare i
Orebro 13n. En av de starkast bidragande orsakerna till detta &r helt enkelt att det inte finns s& manga spelutvecklare
i regionen. Eftersom Orebro 1an i likhet med Varmland inte har ndgon egen utbildning inom digitala spel bér detta
inte vara forvanande. De som &r intresserade av att utveckla digitala spel flyttar till andra orter, utbildar sig och hittar
natverk dar. Det behover dock inte utgora ett hinder for att spelutvecklare anda skulle kunna flytta tillbaka till regionen
och vara verksamma har. Med en véalfungerande infrastruktur kan spelutvecklare fortfarande bo och arbeta i Orebro
lan. Ett natverk skulle da kunna bidra till att starka kompetenser och ett dkat kreativt utbyte av kompetens och idéer.

Under ett av de dialogméten som genomférdes lyfte en av deltagarna méjligheten for Orebro 1an att skapa sig en
nisch inom forskning om och utveckling av spel fér personer med funktionsvariationer, framfor allt déva och hérselska-
dade. Det skulle vara ett satt att ta tillvara den kompetens som redan finns inom regionen och féra in den in i ett nytt
omrade.
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*Det dr inget fel i att vara en kassako.
Man far godsla med pengar ibland!”

Kommunal representant vid dialogméte

De personer som har deltagit i forstudien har kommit fran vitt skilda bakgrunder och sektorer. Vissa har haft ett privat
intresse av spel och spelkultur, medan andra har deltagit utifran en professionell yrkesroll. Trots det har det funnits en
stor samsyn och enighet kring spelkulturens utveckling och pa vilket s&tt regionerna och andra aktorer tillsammans kan
na basta mojliga framtid for spelkultur i lanen.

Det &r inte i forsta hand pengar som efterfragas. En representant fran en ideell férening konstaterar att bidrag
visserligen ar trevligt, men att det inte framfor allt &r pengar som spelkulturféreningar behdver just nu. Det som istéllet
efterfragas ar att regionerna tar rollen som samordnare och kunskapsspridare. Nastan samtliga deltagare i forstudien
har lyft behovet av en regional tjanst som arbetar sarskilt med spelkultur. Onskemalet kommer frén saval ideella for-
eningar, skolor och bibliotek, som fran foretag, féretagsradgivare, studieférbund och ungdomsgardar. Det har skett vid
bade enskilda samtal och dialogméten utan att projektledaren for férstudien har namnt forslaget.

Den foreslagna tjansten skulle i allt vasentligt likna de konsulenttjanster som redan finns inom exempelvis film och
dans i bada regionerna. Uppdraget behdver vara bade strategiskt och operativt och inbegripa saval omvarldsbevak-
ning, dverblick och samordning som att praktiskt arrangera natverkstraffar, fortbildningstillféllen och regionala evene-
mang. Tjansten skulle ocksa kunna tillhandahalla en regional resursbank, bade vad géller information och kunskap,
kontakter, bidrag och material.

Utifran det material och de tankar och asikter som kommit in under férstudien blir rekommendationen fér regio-
nernas framtida arbete inom spelkultur foljande:

+  Att Region Varmland och Region Orebro 1an inrattar vardera tva nya tjanster, spelkulturkonsulent, & 75 eller

100 procent av heltid.

*  Att spelkulturkonsulternas uppdrag blir att verka for att framja spelkultur i respektive region, i och gentemot

samtliga sektorer i samhallet.

Att spelkulturkonsulenterna bland annat arbetar med att:

«  Skapa och underhalla natverk fér personer som &gnar sig at spelkultur, antingen i sina yrkesroller eller pa ideell
basis.

¢ Samla, sammanstaélla och sprida kunskap om spelkultur, genom exempelvis omvarldsbevakning, nyhetsbrev,
fortbildningstraffar och konferenser.

« Tillhandahalla resurser for utbvande av spelkultur, till exempel informationsmaterial, tekniska resurser och
bidragsmedel.

. Formedla kontakter mellan personer och organisationer.
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* Arrangera spelkulturevenemang av regionalt intresse, bland annat konferenser, LAN, e-sport-turneringar,
konvent, festivaler.
e Skapa och uppratthalla samverkan och samarbete kring spelkultur éver lansgranserna.

Att inratta tva tjanster per region skulle kunna innebara flera fordelar. For det forsta innebéar det en 6kad mojlighet

att fa in en bred kompetens. For det andra minskar risken att kunskap, kompetens och kontaktnat gar forlorat om en
person skulle [amna sin tjanst, vilket bidrar till h6gre kontinuitet. Fér det tredje blir det mojligt att utforma tjdnsterna
olika, genom att till exempel Iata den ena tjansten vara riktad framfor allt mot naringsliv och utbildningssektor och
den andra mot offentlig och ideell sektor. For det fjarde blir méjligheterna for erfarenhetsutbyte och samarbete mellan
regionerna storre, till exempel vid gemensamma projekt.

Spelkulturkonsulenternas uppdrag kan kopplas till féljande regionala mal och atgarder:

VARMLANDSSTRATEGIN 2014-2020

Prioriterat omrade Livskvalitet for alla Fler och starka foretag
. Battre folkhalsa Starkt entreprendrskap och
Atgarder Ett rikare kulturliv naringslivsutveckling

Mer forskning och innovation

Spelkultur ndmns ocksa som ett omrade under rubriken ”Kultur i samspel” i Varmlands kulturplan 2017-2020. | kultur-
planen star bland annat att:

*Det dr viktigt att kulturlivet i Virmland
anvdnder och tar tillvara spelkulturens
maoyjligheter. I forlingningen kan spelkul-
turen ocksa generera nya arbetstillfillen.”

Véarmlands kulturplan 2017-2020

Vid tidpunkten fér denna rapports tillblivelse arbetar Region Orebro 1an med att fram en ny regional utvecklingsstra-
tegi. Darfor knyter den har rapporten an till malen for den tidigare utvecklingsstrategin.

OREBROREGIONENS UTVECKLINGSSTRATEGI 2010-2015

Utvecklingsomrade Innovatlorln‘er och Lustfyllda méten och Den 6ppna regionen
entreprenorskap upplevelser
A . Entreprendrskap och Sprudlande kulturliv Basta grannen
Malomraden foretagande Stora evenemang

Innovativa miljoer

Spelkultur ndmns inte i Orebro lans kulturplan 2016-2019. Daremot kan arbetet med spelkultur kopplas till féljande
regionala visioner:

. Kreativa och tillgangliga motesplatser

«  Mangfald av uttryck

e Kultur pa barn och ungas villkor

*  Nytdankande och samarbete

e Offensiv kulturpolitik och dynamisk debatt

. Levande kultur i en pulserande region
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Om regionerna skulle valja att inte inratta nya tjanster for att arbeta sarskilt med spelkultur finns det sjalvklart andra
satt att anda stotta spelkulturens utveckling. Det kan ske genom att till exempel soka projektmedel for att genomféra
ett specifikt projekt med ett tydligt avskilt syfte, eller genom att tillhandahalla s6kbara bidrag. | sa fall behdver regio-
nerna anda utse en eller flera anstallda till ansvariga for spelkultur, och projekten eller bidragen boér vara 6ppna att
soka inte bara for foreningar utan ocksa for foretag, skolor, studieférbund och andra verksamheter. Bidragen bor ocksa
vara stora nog for att inrymma projektledarldner och inte enbart riktas till verksamhet for personer under 26 ar.

Det ska dock understrykas att aven om en férening, ett foretag eller en skola kanske kan utféra nagon del av de
ovanstaende uppdragen sa finns det en risk att de blir sporadiska eller bara arrangeras en gang. Det &r i sig inte nega-
tivt att ett evenemang bara arrangeras vid ett tillfélle, men det uppfyller i sa fall inte de 6nskemal som finns om lang-
siktighet och 6versikt. Det har varit en uttrycklig 6nskan i saval tal som skrift att regionerna ska tillhandahalla samord-
ning, formedla kunskap och resurser samt arrangera evenemang och natverkstraffar. Samtliga uppdrag ar svara att
utfora, och att utféra val, om det inte finns nagon som har sarskilt ansvar for dem. De aktoérer inom spelkultur som finns
i regionerna idag har inte moéjlighet att garantera kontinuitet eller att kunna arbeta sektorsévergripande. Detta galler
&ven Sverok Svealand, som &r det distrikt dar Varmland och Orebro 1&n ingdr. Regionerna har i och med sina organisa-
tioner, strategier och handlingsplaner battre férutsattningar att géra insatser med bredare férankring, stérre genom-
slagskraft och som dadrigenom ar mer langsiktigt hallbara.
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Det har varit otroligt gladjefyllt och givande att arbeta med den har férstudien. Det finns ett stort intresse och en
valdig nyfikenhet pa spelkultur, dess mojligheter och dess framtid, som har gjort att varje mote - oavsett aktér - har
givit upphov till nya fragor och forhoppningar.

Nu &r det upp till regionerna att ta tillvara pa det har engagemanget och anvénda alla de asikter och tankar som
kommit in under férstudiens gang for att hitta, eller skapa, sin roll i den egna regionens utveckling inom spelkultur. Men
det finns ocksa ett ansvar hos alla de som medverkat i férstudien att sjalva arbeta fér den framtid de vill se, antingen
som privatpersoner, som ideellt engagerade, som larare, som fritidsledare, som naringsidkare, som tjansteman eller
som politiker. | och med den hér forstudien och rapporten har ni fatt en férsta inblick i varandras verksamhet och de
utmaningar och mojligheter som ni alla star infoér. Utnyttja den kunskapen och ta kontakt med varandra. Hitta nya
former for samverkan med nya samarbetspartners. Skapa de fortbildningar och utbildningar som saknas, eller patala
atminstone att de saknas.

Tillsammans ndr vi den framtid foér spelutveckling i Varmland och Orebro 1&n som vi vill ha.

Karlstad, 2017-03-06

Hannah Frisell,
projektledare
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STATISTIK

Dataspelsbranschen. Digital spelforsaljning i Sverige 2013-2015. http://www.dataspelsbranschen.se/media/153159/
digital%20spelforsalining%202015.pdf

Dataspelsbranschen. Spelutvecklarindex 2016.
http://www.dataspelsbranschen.se/media/154325/spelutvecklarindex%202016.pdf

DMR. Video Game Statistics (June 2016). http://expandedramblings.com/index.php/video-game-statistics/

Game City. Survey 2015.
http://www.gamecity.se/survey2015/

Newzoo. Global report: US and China take half of $113bn games market in 2018 (Maj 2015).
https://newzoo.com/insights/articles/us-and-china-take-half-of-113bn-games-market-in-2018/

Piruett (Magnus Edlund). Vad vet Facebook om svenska rollspelare?
http://www.piruett.se/2014/06/16/vad-vet-facebook-om-svenska-rollspelare/

Polygon. Take a look at the average American gamer in new survey findings. http://www.polygon.
com/2016/4/29/11539102/gaming-stats-2016-esa-essential-facts

SCB. Barns fritid och kulturella besok efter indikator, redovisningsgrupp och kén. Ar 2014-2015. http://www.statistik-
databasen.scb.se/pxweb/sv/ssd/START__LE__LEO106__LEO106A/LEQ106Fritid/?rxid=cfb598ba-5678-42c2-8263-
7d8b3af47bbd

OVRIGT

Able Gamers Foundation
http://ablegamers.com

E-sportforalder. Att vara foralder till en e-sportare.
http://www.esportforalder.se

Funkaportalen
http://www.funkaportalen.se/Tema/Spel.aspx

Meeple Like Us, bradspel och kortspel ur tillganglighetsperspektiv.
http://meeplelikeus.co.uk

Sverok och Respect All, Compete. "Svensk e-sports Code of Conduct”. Finns &ven pa engelska.
http://www.respectallcompete.se/koden/

Sverok och RFSL Ungdom. ”...jag finns inte i spel” En rapport om unga HBTQ-personers syn pa dator- och tv-spel och
kulturen kring dem.
http://www.sverok.se/wp-content/uploads/2014/08/jag-finns-inte-i-spel---En-rapport-om-unga-hbtg-personers-syn-
pa-dator-och-tv-spelskulturen.pdf

Translajvare. Tipslistan - om trans pa lajv.
http://www.sverok.se/wp-content/uploads/2014/08/jag-finns-inte-i-spel---En-rapport-om-unga-hbtg-personers-syn-
pa-dator-och-tv-spelskulturen.pdf
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