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Forord

Den digitala kommunikationsteknologin genomsyrar idag allt fler delar
av samhaéllet. Férandringarna ar snabba och péaverkar vara vanor,
uttryckssatt och fritidsaktiviteter. Framforallt bland ménga unga har
kommunikation via internet, datorspel samt att ladda ned musik, spel
och filmer blivit en viktig del av fritiden och for manga en livsstil.

I New Game finns en beskrivning av hur datorspel har vuxit fram som
kulturform och fritidsaktivitet. Att spela ar inte enbart en individuell
aktivitet. Unga spelar tillsammans 6ver internet och i féreningar. Det
skapas ocksa sarskilda métesplatser, bade virtuella och fysiska, kring
datorspel.

Ett syfte med skriften New Game &r att den ska kunna fungera som en
introduktion till att forsta “datorspelsvarlden” bland ungdomar. Bland
annat redovisas vilka som spelar samt skillnader och likheter mellan de
som spelar datorspel ofta och de som spelar mindre ofta. Skriften ger
aven en dverblick dver den svenska datorspelsforskningen och spel-
industrin. I skriften finns tips om lankar och kontakter for den som vill
veta mer.

Ett annat syfte ar att fa kunskap om den framvéxande organiseringen
som sker runt datorspelande. Varfér och hur organiserar sig unga kring
datorspelande? | olika reportage skildras aktiviteterna i ndgra ungdoms-
organisationer. Skriften har dock inte ambitionen att ge en heltdckande
bild av ungas datorspelande. Den fordjupar sig till exempel inte i
det spelande som sker helt individuellt eller i konsekvenserna av ungas
datorspelande som fragor om spelmissbruk.

Torgny Sandgren, utredare vid Ungdomesstyrelsen, har varit projektle-
dare. Annika Blom, som ar pedagog och konsult inom omradet for
barn- och ungdomsfragor, samt skribenten Stefan Olofsson har samlat
in material och intervjuat forskare, ungdomsorganisationer och aktorer
fran datorspelsbranschen. Ungdomsstyrelsen har ssmmanstallt mate-
rialet och producerat skriften.

Per Nilsson
generaldirektor, Ungdomsstyrelsen
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Inledning

Flera hundratusen svenska barn och ungdomar agnar sig at datorspel.
Manga av dem spelar mycket och det ar killarna som spelar mest. Sett
till spelkonsumtion per person ar de nordiska landerna en av de stdrsta
marknaderna i varlden. Redan for tva ar sedan lade vi i Sverige ned lika
mycket pengar pé datorspel som pd musik eller film.

Bland datorspelare finns bade elit- och hobbyutovare, precis som
inom till exempel idrotten. De skickligaste datorspelarna kan tjana
pengar pasitt intresse. Datorspelandet ar ocksa i hog grad internatio-
nellt. Det finns flera ligor for e-sport® dar de basta lagen fran olika
lander mots. Normalspelaren spelar sjalv eller med sina kompisar, for
skojs skull.

Datorspelare behover inte tréffas fysiskt, mycket av spelandet kan ske
via internet. Men det ar ocksa vanligt att koppla ihop ett antal datorer i
ett natverk och ordna ett sé kallat LAN.2 Storre och mindre LAN arran-
geras under veckoslut éver hela landet och kan paga i flera dygn.



Nya fritidsaktiviteter paverkar foreningslivet
Datorspelens vaxande popularitet har ocksa paverkat foreningslivet i
Sverige. Verksamheter kring datorspel, LAN, tavlingar och sa vidare har
blivit vanliga foreningsaktiviteter. Kommunikationsteknologins utveck-
ling har pd sa satt kommit att paverka vilka aktiviteter som bedrivs i
foreningsform och det i sin tur har paverkat hur unga organiserar sig.
De féreningar som arrangerar aktiviteter pa internet, LAN, eller andra
aktiviteter runt datorspel, har pa senare ar vuxit kraftigt i antal. Dator-
spelandet inom ungdomsorganisationen Sverok har exempelvis for-
dubblats mellan 2002 och 2004.

De nya verksamheterna utmanar ocksa den traditionella bilden av vad
en forening "kan” eller ”ska” vara. Vissa kommuner och andra bidrags-
givare har exempelvis fragat sig om aktiviteter pa internet ska bedémas
som meningsfulla fritidsaktiviteter och om de kan rdknas som bidrags-
grundade aktiviteter. Ar "virtuella” foreningar lika viktiga som "riktiga”?

Fragan har ocksa rests om hur méten och beslut kan tas Gver internet
utan att demokratiska varden gar forlorade. Internetbaserade foreningar
har diskuterats utifran kritik om bristande demokratiska méjligheter
nar exempelvis tusentals medlemmar finns men endast ett fatal deltar i
kongresser eller liknande sammanhang dér avgdrande beslut tas. Men
denna problematik galler aven foreningslivet i 6vrigt. Det ar inte alls
ovanligt att stora organisationer har fa deltagare i beslutande forsam-
lingar. Genom internets mojligheter utmanar virtuella féreningar det
foreningsstdd som idag hanteras lokalt, regionalt och nationelit.

Ar spelandet farligt for unga?

| takt med att datorspel har blivit ett allt vanligare intresse for barn och
unga har diskussioner forekommit bade kring vilka effekter som
spelandet kan ge och kring etiska fragor om spelens innehall. Diskus-
sioner runt spelens innehall har i huvudsak rort valdsinslag (se s. 99).

Intresset for datorspelens effekter har inte varit s stort bland forskare
i Sverige (se s. 100). Det finns dock statliga organ med uppgifter inom
omradet. Till exempel Medieradet (tidigare Radet mot skadliga valds-
skildringar) som har till uppgift att vara expert pa medieutvecklingen
och dess konsekvenser for barn och unga. Medierddet har bland annat
publicerat en rapport om de datorspel som kvantitativt sett innehaller
mycket vald.?



Diskussionen om datorspel har dven handlat om riskerna for en
forsdmrad halsa. Blir barnen asociala och verviktiga? Flera larm-
rapporter har kommit kring detta. Ett exempel &r historien om en
fyraarig norsk flicka som har fatt forslitningsskador pa grund av ett allt
for flitigt datorspelande (Expressen 7 januari 2006). Statens
Folkhalsoinstitut, en myndighet som har till huvuduppgift att forbattra
folkhélsan, har belyst effekterna av tv- och datorspel. De publicerade
2005 rapporten Hélsoeffekter av tv- och datorspelande, som &r en genom-
gang av forskning inom omradet.

Datorspelandets utbredning har dven fatt flera ungdomsarbetare,
larare och foreningsarbetare att stalla frgor om hur de ska hantera
ungas intresse for datorspel. Ar det lampligt att barn ska fa spela i
skolan, pé fritidsgarden eller som en foreningsaktivitet? For foraldrar
har spelandet blivit en aktivitet som ofta lett till diskussioner om
begransat spelande, om vilka spel som &r lampliga och en mer allmén
oro over att ungdomarna sitter for mycket framfor datorerna.

Oavsett datorspelens konsekvenser fér ungas halsa, moral och etik &ar
det en kulturform som idag har en stor plats i ungas vardag. Datorspe-
landet kan ses som del i en form av kulturyttring som har blivit allt
viktigare for unga, nagot som ibland kallas deltagandekulturer. |
deltagarkulturer &r man inte enbart konsument eller producent (publik/
artist). Har ar man bade den som skapar och betraktar, ibland samtidigt,
och déar den sociala interaktionen och medskapandet ar centralt.
Exempelvis kan det handla om att man sjélv eller tillsammans med
andra upptécker och bygger spelvarldar dar karaktérer och miljoer
forandras dynamiskt. Datorspelandet &r déarigenom en kulturform som
har kvaliteter utdver spelens handling. Aven inom rollspel, hip-hop,
modern dansmusik och skateboardakning ar social interaktion och
medskapande centralt.
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Lasanvisning
Denna rapport ger en évergripande beskrivning av hur dator- och
tv-spel har vuxit fram som kulturform och fritidsaktivitet.

Definition och avgrénsning

I skriften anvander vi begreppet datorspel som ett samlande begrepp for
pc-spel, tv-spel och onlinespel.* Pc-spel dr spel som spelas pa en person-
dator. Tv-spel spelas pa en konsol som fungerar tillsammans med en tv
eller en bildskarm.® Onlinespel spelas 6ver internet. De flesta online-
spel spelas via persondator men det finns dven konsolspel och andra
plattformar med online-m&jligheter. Spel gors idag for manga olika
plattformar, exempelvis mobiltelefoner, handspel och arkadspel® pa
spelhallar.

Skriften omfattar inte spelformer som innehaller ”gambling” (spel)
om pengar. | datorspelsvarlden finns manga sma ”independent-
tillverkare” eller privatpersoner som gor gratisspel utan kommersiellt
intresse eller spel dar anvédndaren ges maojlighet att lamna ett frivilligt
bidrag. Den hér typen av spel och deras roll i datorspelsvérlden behand-
las inte i stOrre utstrackning.

Kapitel 1 — Vilka spelar datorspel?

Kapitel ett beskriver utifran en enkatundersokning vilka det ar som
spelar och skillnaden mellan de som spelar ofta och de som spelar
mindre ofta. Enk&tundersdkningen, Ungdomar, fritid och idrott, hand-
lar om ungas idrotts- och fritidsvanor och genomfordes 2005 av SCB pa
uppdrag av Ungdomsstyrelsen. Den visar att en fjardedel av ungdo-
marna mellan 13 och 20 ar spelar datorspel varje dag eller nastan varje
dag. Killar spelar mer an tjejer i samtliga studerade aldersgrupper och de
mest aktiva datorspelarna finns i aldrarna 13 till 15 ar.

Undersdkningens resultat ger inget stdd for att unga i gruppen hog-
aktiva spelare” skulle idrotta, trana eller motionera mindre &n unga som
spelar datorspel mindre frekvent. Unga i gruppen hogaktiva spelare
upplever tvartom sin fysiska héalsa som négot béttre 4n vad unga i
gruppen sporadiska spelare® gor.

Enkétens resultat visar ocksa att gruppen hogaktiva spelare tycks
dricka alkohol i mindre utstrackning &n de i gruppen sporadiska spelare
i de flesta av aldersgrupperna.

Det ar dock en storre andel i gruppen hogaktiva spelare som uppger
att de absolut inte tdnker studera vidare efter gymnasiet och de uppger i
nagot mindre utstrackning att de skulle rosta i val jamfort med unga i
gruppen sporadiska spelare.



Kapitel 2 — Datorspelandets arenor och organisationer

Kapitel tva beskriver datorspelande i forening och organiseringen kring
datorspel. Avsnittet baseras pa intervjuer med foretradare for
riksorganisationerna Sverok (Sveriges roll- och konfliktspelsférbund),
Goodgame, Techgroup och Unga forskare. Datorspelandets olika former
skildras d&ven genom reportage fran ett antal féreningar, Femina
Gaming som tavlade pa DreamHack, Goodgame Nord som ordnade
spelkvall pa en fritidsgard, foreningen Onlajn som har aktiviteter i egna
lokaler samt CMS, Sveriges storsta datorspelsférening, dar medlem-
marna deltar i ett strategispel och mots dver natet.

Kapitel 3 — Framvéxt, forskning och bransch
I kapitel tre finns en Aversikt av datorspelens historik och framvéxt,
forskningsfaltet och branschen samt e-sport och professionella spelare.
Datorspel har etablerat sig inom flera samhéllsomraden —fritid,
foreningsliv, arbetsliv, forskning och utbildning. Norden &r den fjarde
storsta marknaden i varlden nar det galler spelkonsumtion per person.
Ar 2004 var ungefar 900 personer sysselsatta inom spelutveckling. Ett
20-tal svenska hogskoleutbildningar har inriktningar pa arbete inom
datorspelsindustrin. Sedan slutet av 1990-talet har ocksa en del forsk-
ning kring datorspel bedrivits i Sverige. Men det har ocksa vuxit fram en
moralisk och etisk debatt om datorspel. Sedan 1970-talet har flera spel
fatt kritik och speltillverkare har blivit stamda.
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KAPITEL 1

C:-




Vilka spelar datorspel?

Fir att fa ny kunskap om ungas fritidsvanor och idrottande lit Ungdoms-
styrelsen genomfiira en enkétstudie varen 2005.° Resultat fran denna
enkait dr underlag for diskussionen i detta avsnitt kring vilka det &r som
spelar datorspel och vilka likheter och skillnader det finns mellan de som
spelar ofta och de som spelar mindre ofta.

Har diskuteras vilken betydelse alder och kon har for spelandet samt pa
vilket sétt spelande paverkar upplevd halsa, hur mycket tid unga som
spelar anvander till traning samt ungas syn pa skola och sociala kontak-
ter i forhallande till hur mycket de spelar.

Om studien

P& uppdrag av Ungdomsstyrelsen genomférde Statistiska centralbyran
(SCB) en enkat under perioden maj till juni 2005. Syftet var att soka ny
kunskap om ungas upplevelser av sin fritid.

En postenkét besvarades av 1 580 personer i aldrarna 13—20 ar, vilket
motsvarar 53 procent av urvalet.*® Materialet har varit huvudunderlag
for skriften Unga och féreningsidrotten.™

I enkaten fick ungdomarna svara pa om de under de senaste 12
manaderna spelat tv- eller datorspel. Svarsalternativen var varje dag/
nastan varje dag, ndgon gang i veckan, ndgon/nagra ganger i manaden,
nagon/nagra ganger per ar och ingen gang. | analysen for den diskus-
sion som fors har har materialet delats in i tva grupper: hogaktiva
datorspelare (de som har uppgett att de spelar datorspel varje dag/nastan
varje dag) och sporadiska spelare (de som har uppgett att de spelar
nagon/nagra ganger per ar). Av dem som har besvarat enkéten utgor
gruppen hdgaktiva datorspelare 25 procent och gruppen sporadiska
spelare 17 procent. Denna uppdelning har gjorts for askadliggora
skillnader och likheter mellan de som spelar ofta och de som spelar
mindre ofta.

13
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”Jag gillar inga komplice-

rade spel, bara sadana i
stil med Loderunner,
Tanks, MS Rgj och
Pacman.” Anton 14 ar

Kommentarer fran
ungdomar pa webbplatserna
www.hogwarts.nu
och www.gurka.se
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Datorspel som fritidsaktivitet
Hur fritiden gestaltas i unga manniskors liv beror ofta pa var man bor,
kon och etnicitet samt foraldrarnas utbildningsniva och inkomst. Men
fritidens aktiviteter paverkas ocksa i hdg grad av mer Gvergripande
forandringar i samhallet. Overgdngen fran det sa kallade jordbruks-
samhallet till industrisamhaéllet och till var samtid, dar kommunika-
tionsteknologier har en betydande plats, paverkar vara fritidsvanor och
intressen.

Idag kan vi se hur den nya digitala kommunikationsteknologin har
kommit att genomsyra allt fler delar av samhallet. Tillgangen till
internet har Okat avsevart. | Sverige har praktiskt taget alla tillgang till tv,
mobiltelefon och internet. En stérre andel ungdomar &n aldre anvander
internet for att lyssna pa webbradio, se pa tv, spela spel, chatta och ladda
ned musik, spel och filmer.*? Dessa aktiviteter tar en vasentlig plats och
har stor betydelse i ungdomarnas vardagsliv.

Att spela dator- och tv-spel har kommit att bli en valdigt populér
fritidsaktivitet och kulturyttring for framforallt unga killar, men idag
finns &ven en hel generation som har vaxt upp med datorspel och som
har tagit med sig spelandet in i vuxenlivet. Dessa personer befinner sig
nu i 30-arsaldern och kommer att bli den forsta "gamergenerationen”
som uppfostrar egna barn.

Spelandet har utvecklats till en egen kulturform som har bliviten
livsstil for manga. Enligt en undersokning som Medieradet genomforde
2005% uppger 90 procent av barn i aldrarna 9 till 11 ar att de spelar
dator- och tv-spel. | dldersgruppen 12—15 a&r uppger 78 procent att de
spelar dator- och tv-spel.

Ungdomsstyrelsens enkatundersokning fran 2005 bekréaftar atten av
de vanligaste fritidsaktiviteterna bland unga &r att spela datorspel. Drygt
var fjérde, 26 procent, uppger att de spelar datorspel varje dag/néstan
varje dag. Knappt var femte, 18 procent, uppger att de inte alls har spelat
under de senaste 12 manaderna.



Tabell 1. De femton vanligaste fritidsaktiviteterna som de
unga, 13-20 ar, gor varje dag eller nastan varje dag. Procent

Fritidsaktiviteter Procent
Lyssna pa musik 9
Titta pa tv 85
Chatta med manniskor de kénner 50
Foreningsidrotta 44
Skicka och ta emot sms/mms 42
Spela datorspel eller tv-spel 26
Umgés med pojk-/flickvan 19
Se dokusapor pa tv 19
Se pa tv-nyheter 19
Hamta hem musik fran natet 18
Se sportprogram pa tv 17
Prata lange i telefon (30 minuter eller mer) 16
Chatta med manniskor de inte kénner 16
Anvénda dator for skolarbete 16
Idrotta, motionera, tréna (e] i foreningsregi) 15

Kélla: Ungdomsstyrelsens enkét Ungdomar, idrott och fritid, 2005.

Skriften Arenor for allal* som Ungdomsstyrelsen publicerade varen
2005 presenterar en 6vergripande beskrivning av 16- och 22-aringars
fritidsvanor och jamforelser gérs med en tidigare studie som genomfor-
des 1996. | studien har ungdomarna fatt ange vilka fritidssysselsatt-
ningar som de anser vara sarskilt betydelsefulla. Ar 1996 tyckte endast 6
procent av de unga att datorrelaterade sysselsattningar var sarskilt
viktiga. Sex ar senare hade siffran Okat till 15 procent. De unga i under-
sOkningen ansag ocksa att datorer ar en av de fritidssysselsattningar som
ger hog status. Skriften visar aven pa ett 6kat intresse for datorspel, bade
bland tjejer och bland killar.

15
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Tabell 2. Andel som under de senaste 12 manaderna spelat
datorspel, 13-20 ar. Procent

Spelat datorspel Tjejer och killar Tjejer Killar
Varje dag/ndstan varje dag 26 6 44
Nagon gang i veckan 26 18 33
Nagon gang i manaden 23 32 14
Nagon gang per ar 17 29 7
Ingen gang 8 15 2
Totalt 100 100 100

Kalla: Ungdomsstyrelsens enkét Ungdomar, idrott och fritid, 2005.

Alder och kén

De mest aktiva datorspelarna ar i aldern 13—15 ar. Bland 13-aringarna ar
det tre ganger sa vanligt att spela varje dag/nastan varje dag jamfort med
bland 20-aringarna.

Béde tjejer och killar spelar datorspel. Den avgorande skillnaden ar att
gruppen hdgaktiva datorspelare (de som har uppgett att de spelar
datorspel varje dag/nastan varje dag) till storsta del &r killar, 87 procent i
gruppen hogaktiva datorspelare ar killar och 13 procent av dem &r
tjejer. I gruppen sporadiska spelare (de som uppgett att de spelar dator-

Tabell 3. Spelaktivitet i olika aldersgrupper. Procent

. Varje dag/ Néagon Nédgon/ Ndgon/ Ingen
Alder ndstan varje gang i nagra ganger | nagra ganger gang Totalt
dag veckan i manaden per ar

13 42 25 24 7 2 100
14 38 27 18 12 5 100
15 29 32 24 10 5 100
16 25 24 23 21 7 100
17 26 24 19 21 10 100
18 17 23 23 22 15 100
19 16 25 28 20 11 100
20 12 22 28 27 11 100

Killa: Ungdomsstyrelsens enkét Ungdomar, idrott och fritid, 2005.




spel ndgon/nagra ganger per ar) ar situationen den omvanda. Har ar 83
procent tjejer och 17 procent killar.

Endast 6 procent av alla tjejerna som svarade pa enkaten uppger att de
spelar varje dag/nastan varje dag, vilket kan jamfdras med att nastan
halften av alla killarna som svarade pa enkaten, 44 procent, uppger att
de spelar varje dag/nastan varje dag. Intresset for datorspel maste anda
betraktas som stort bland tjejerna eftersom endast 15 procent menar att
de aldrig spelat datorspel under de senaste tolv manaderna.

Enkéten visar att killar spelar mer an tjejer i samtliga aldersgrupper.
Den storsta andelen spelande tjejer finns i 13-arsgruppen, 14 procent av
dem har uppgett att de spelar datorspel varje dag eller néstan varje dag.

Tabell 4. Hogaktiva och sporadiska spelare utifran kon.
Procent

Killar Tjejer
Hogaktiva spelare 87 13
Sporadiska spelare 17 83

Kalla: Ungdomsstyrelsens enké&t Ungdomar, idrott och fritid, 2005.

Tabell 5. Andelen killar och tjejer i gruppen hogaktiva spelare
i olika aldersgrupper. Procent

Alder Hogaktiva spelare Hogaktiva spelare
Killar Tjejer
13 ar 69 14
14 ar 62 6
15 ar 49 10
16 ar 45 4
17 ar 48 6
18 ar 31 5
19 ar 29 2
20 ar 17 6

Kélla: Ungdomsstyrelsens enkét Ungdomar, idrott och fritid, 2005.

"Jag gillar The Sims 2 for
att jag gillar 'andra liv’
spel.” Jessica, 13 &r

Kommentarer fran
ungdomar pa webbplatserna
www.hogwarts.nu
och www.gurka.se
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Fiodd i annat land &n Sverige

Resultatet fran enkaten visar att vilket land man ar fodd i inte i nagon
stOrre utstrackning paverkar spelintresset. Det ar nagot vanligare att
unga fodda i Sverige ar hdgaktiva spelare. Bland de unga som ar fodda i
Sverige uppger 51 procent att de spelar datorspel varje dag, nastan varje
dag eller ndgon gang i veckan. Motsvarande andel bland dem som
uppger att de &r fodda i ett annat land &n Sverige ar 46 procent.

Idrott, hilsa och alkohol
Ungdomsenkatens resultat visar att gruppen hogaktiva spelare idrottar,
tranar och motionerar i samma utstrackning som gruppen som spelar
datorspel mindre frekvent.

Tabell 6. Andel unga, 13-20 ar, som har idrottat, tranat eller
motionerat de senaste tolv manaderna i grupperna hogaktiva
spelare och sporadiska spelare. Procent

Varje dag/ Nagon eller Ingen gang
ndstan varje dag nagra ganger eller nagra Totalt
och n&gon gang i manaden ganger per ar
i veckan
Hogaktiva spelare 44 18 38 100
Sporadiska spelare 43 23 34 100

Kiélla: Ungdomsstyrelsens enkét Ungdomar, idrott och fritid, 2005.

Enkaten visar dock att en ndgot storre andel av dem som har uppgett
att de idrottat, tranat eller motionerat ingen gang eller nagra ganger per
ar, finns i gruppen hogaktiva spelare.

De hdgaktiva datorspelarna tycks inte heller vara underrepresenterade
i foreningsidrotten. Enkatens resultat visar att en nagot storre andel i
gruppen hdgaktiva datorspelarna uppger att de tévlar inom féreningsid-
rotten (45 procent) &n i gruppen sporadiska spelare (37 procent).

Studiens resultat visar att unga i gruppen hgaktiva spelare upplever
sin fysiska halsa ndgot battre &n unga i gruppen sporadiska spelare. |
gruppen hogaktiva spelare uppger 42 procent att de anser sin fysiska
hélsa som mycket bra. | gruppen sporadiska spelare ar andelen som
svarat mycket bra 31 procent.



Tabell 7. Andel unga, 13-20 ar, som har tavlat i en
idrottsférening de senaste tolv manaderna i grupperna
hogaktiva spelare och sporadiska spelare. Procent

Ja Nej, inte nu Nej,
men tidigare aldrig Totalt
Hogaktiva spelare 45 41 14 100
Sporadiska spelare 37 52 11 100

Kélla: Ungdomsstyrelsens enkét Ungdomar, idrott och fritid, 2005.

Tabell 8. Andel unga, 13-20 ar, i grupperna hogaktiva spelare
och sporadiska spelare som uppgav sin upplevda fysiska
halsa som mycket bra, ganska bra, ganska dalig eller mycket
dalig. Procent

Mycket | Ganska | Ganska | Mycket
bra bra dalig | dalig | Totalt
Hogaktiva spelare 42 50 7 1 100
Sporadiska spelare 31 58 10 1 100

Kalla: Ungdomsstyrelsens enkat Ungdomar, idrott och fritid, 2005.

Tabell 9. Andel unga, 13-20 &r, som uppgav att de druckit
alkohol de senaste tolv manaderna i grupperna hogaktiva
spelare och sporadiska spelare. Procent

Nagon gang i Nagon gang
veckan eller nagon per ar eller Totalt
gang i manaden ingen gang
Hogaktiva spelare 28 72 100
Sporadiska spelare 49 51 100

Kélla: Ungdomsstyrelsens enkét Ungdomar, idrott och fritid, 2005.
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Enkatens resultat visar pa stora skillnader i alkoholkonsumtion
mellan grupperna hdgaktiva spelare och sporadiska spelare. Bland
hogaktiva spelare ar andelen som uppgett alkoholkonsumtion nagon
gang i veckan eller ndgon gang i manaden 28 procent. | gruppen spora-
diska spelare ar andelen som uppgett ndgon gang i veckan eller nagon
gang i manaden 49 procent. Bland hdgaktiva spelare ar andelen som
har uppgett ndgon gang per ar eller ingen gang 72 procent. I gruppen
sporadiska spelare ar andelen som har uppgett nagon gang per ar eller
ingen gang 51 procent.

Gruppen hogaktiva spelare &r 6verrepresenterade av ungai aldrarna
13 till 15 ar vilket skulle kunna forklara att den gruppen i mindre
utstrackning uppger att de dricker alkohol &n de i gruppen sporadiska
spelare eftersom unga i storre utstrackning dricker alkohol i aldrarna 16
till 20 ar.

I de flesta av aldersgrupperna uppger unga i gruppen hogaktiva spelare
att de dricker alkohol i lagre grad &n de i gruppen sporadiska spelare.
Storst ar skillnaden i gruppen 15-aringar dar 9 procent hégaktiva
spelare uppger att druckit alkohol ndgon gang i veckan eller ndgon gang
i manaden jamfort med 16 procent i gruppen sporadiska spelare. En
stor skillnad finns ocksa bland 18-aringarna dar 44 procent i gruppen
hogaktiva spelare uppger att druckit alkohol nagon gang i veckan eller
nagon gang i manaden jamfort med 65 procent i gruppen sporadiska
spelare.

Tabell 10. Andel unga som uppger att de har druckit alkohol
nagon gang i veckan eller nagon gang i manaden under de
senaste tolv manaderna i grupperna hogaktiva spelare och

sporadiska spelare samt i olika aldersgrupper. Procent

Alder Hogaktiva spelare Sporadiska spelare
13 4 0
14 4 3
15 9 16
16 30 36
17 43 45
18 44 65
19 84 79
20 75 87

Kalla: Ungdomsstyrelsens enkat Ungdomar, idrott och fritid, 2005.




Skola, fritidsgard och intresse av att rista i val
Hur ser unga i grupperna hogaktiva respektive sporadiska spelare pa sin
skoltid? Unga i gruppen hogaktiva spelare har i nagot mindre utstrack-
ning en positiv bild av tiden i skolan jamfort med dem i gruppen
sporadiska spelare.

| gruppen hogaktiva spelare uppger 71 procent att de har en mycket
eller ganska positiv bild av tiden i skolan jamfért med gruppen spora-
diska spelare dar andelen &r 76 procent. En ndgot storre andel i gruppen
hogaktiva spelare uppger att de varken har en positiv eller en negativ
bild av tiden i skolan.

I ungdomsenkaten stalldes dven fragor om ungdomarna planerade att
studera vidare efter gymnasiet.

Tabell 11. Hur unga, 13-20 ar, ser pa tiden i skolan i grup-
perna hogaktiva spelare och sporadiska spelare. Procent

Kélla: Ungdomsstyrelsens enkét Ungdomar, idrott och fritid, 2005.

Tabell 12. Andel unga, 13-20 ar, som planerar att studera
vidare efter gymnasiet i grupperna hdgaktiva spelare och
sporadiska spelare. Procent

Kélla: Ungdomsstyrelsens enkét Ungdomar, idrott och fritid, 2005.

Ja, absolut samt | Jag tror | Nej, absolut| Jag studerar
Ja, men jag inte det inte pa hogskola/ | Totalt
har inte bestamt universitet
mig an
Hogaktiva spelare 80 12 8 0 100
Sporadiska spelare 84 10 5 1 100

Mycket eller ganska | Varken positiv Mycket eller
positiv bild av eller negativbild | ganska negativ | Totalt
tiden i skolan av tiden i skolan bild av tiden
i skolan
Hogaktiva spelare 71 19 10 100
Sporadiska spelare 76 16 8 100 ] ] i
"Gillar Half-Life 2 grafiken

ar bra” Rasmus 17 O_o

Kommentarer fran
ungdomar pa webbplatserna
www.hogwarts.nu
och www.gurka.se
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Tabell 13. Andel killar och tjejer som uppgav att de varje dag/
nagon gang i veckan under de senaste 12 manaderna varit pa
ett ungdomens hus eller en fritidsgard i grupperna hégaktiva
spelare och sporadiska spelare, 13-20 ar. Procent

Killar Tjejer
Hogaktiva spelare 12 15
Sporadiska spelare 19 4

Kalla: Ungdomsstyrelsens enké&t Ungdomar, idrott och fritid, 2005.

Tabell 14. Andel unga, 13-20 ar, som skulle rosta i val i grup-
perna hdgaktiva spelare och sporadiska spelare. Procent

Ja Nej Vet ej Totalt
Hogaktiva spelare 49 24 27 100
Sporadiska spelare 57 18 25 100

Kalla: Ungdomsstyrelsens enkét Ungdomar, idrott och fritid, 2005.

Det &r en storre andel i gruppen hdgaktiva spelare som uppger att de
absolut inte tanker studera vidare efter gymnasiet, 8 procent, an i
gruppen sporadiska spelare, 5 procent. Det ar ocksad en ndgot storre
andel i gruppen hogaktiva spelare som anger att de troligen inte kom-
mer att studera vidare.

Bland killarna ar det en nagot storre andel i gruppen sporadiska
spelare som uppger att de har besokt ett ungdomens hus eller en fritids-
gard varje dag eller ndgon géng i veckan (19 procent) jamfort med
killarna i gruppen hogaktiva spelare (12 procent). En storre skillnad
finns mellan tjejerna. Nastan fyra gdnger sa stor andel tjejer i gruppen
hogaktiva spelare (15 procent) jamfort med tjejerna i gruppen spora-
diska spelare (4 procent) angav motsvarande. Sammantaget (bade tjejer
och killar) finns ingen storre skillnad mellan hégaktiva spelare och
sporadiska spelare bland dem som ofta besoker ungdomens hus eller
fritidsgardar, men det finns kraftiga skillnader mellan kénen.




Unga i gruppen hdgaktiva spelare uppger i mindre utstrackning att de
skulle rosta i val jamfort med unga i gruppen sporadiska spelare. | gruppen
hogaktiva spelare uppger 49 procent att de skulle résta om det var val. |
gruppen sporadiska spelare ar det 57 procent som skulle résta. | gruppen
hogaktiva spelare uppger 24 procent att de inte skulle résta om det var
val. | gruppen sporadiska spelare ar det 18 procent som uppger att de
inte skulle rosta.

Diskussion:

Finns skillnader mellan de som spelar ofta och mindre ofta?
Ungdomsenkatens resultat visar att datorspelande &r en av de vanligaste
fritidsaktiviteterna bland unga. En fjardedel av ungdomarna mellan 13
och 20 ar spelar datorspel varje dag eller nastan varje dag. Gruppen
hogaktiva datorspelare bestar till storsta del av Killar. Killar spelar mer
an tjejer i samtliga studerade aldersgrupper. Detta har bekréftats av flera
andra studier, exempelvis Medieradets undersokning om medievanor.*
De mest aktiva datorspelarna finns i aldrarna 13 till 15 ar. Bland 13-
aringarna ar det dubbelt sa stor andel hogaktiva spelare som bland 20-
aringarna.

Ungdomsenkaétens resultat ger inget stod for att unga i gruppen
hogaktiva spelare skulle idrotta, trana eller motionera mindre &n unga
som spelar datorspel mindre frekvent. De hdgaktiva datorspelarna tycks
inte heller vara underrepresenterade inom foreningsidrotten. Unga i
gruppen hogaktiva spelare upplever sin fysiska halsa som nagot battre
anvad gruppen sporadiska spelare gor.

Enkétens resultat visar pa stora skillnader i alkoholkonsumtion
mellan grupperna hdgaktiva spelare och sporadiska spelare. De i
gruppen hogaktiva spelare tycks dricka alkohol i mindre utstrackning
an de i gruppen sporadiska spelare i de flesta av aldersgrupperna. Storst
ar skillnaden i gruppen 15-aringar, dar 9 procent av de hégaktiva
spelarna uppger att druckit alkohol nagon gang i veckan eller ndgon
gang i manaden, jamfort med 16 procent av de sporadiska spelarna. Att
de aktiva datorspelarna tycks dricka alkohol i mindre utstrackning &n
de som spelar mindre frekvent kan bero pa att alkoholkonsumtion i
stor utstrackning (séarskilt bland unga) ar en social aktivitet.'® Datorspel-
ande sker i stor utstrackning i hemmet som ofta &r en mer kontrollerad
miljo. Att spela datorspel dr ocksa en aktivitet som forsvaras om man ar
berusad. Valet av datorspel som fritidsaktivitet tycks ha stor betydelse for
ungas alkoholkonsumtion.
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En négot lagre andel unga i gruppen hdgaktiva spelare har en positiv
bild av tiden i skolan jamfort med dem i gruppen sporadiska spelare.
Det ar ocksa en storre andel i gruppen hogaktiva spelare som uppger att
de absolut inte tdnker studera vidare efter gymnasiet. Unga i gruppen
hogaktiva spelare uppger i ndgot mindre utstrackning att de skulle résta
i val jamfort med unga i gruppen sporadiska spelare.

Jamfdrelser med andra studier

Resultaten fran Ungdomsstyrelsens enkat ger inte stod for att unga som
ofta spelar datorspel skulle vara mindre sociala, motionera mindre eller
ha samre upplevd halsa. Nagra resultat fran forskning om effekter av
datorspelande har hittills inte publicerats i Sverige men Statens
folkhélsoinstitut genomfdrde 2005 en analys av 30 vetenskapliga studier
kring effekter av tv- och datorspelande bland barn och unga.t” Samman-
taget visar dessa studier ett starkt stod for att spelande ger positiva
effekter pa spatiala forméagor och reaktionstid. De spatiala formagorna
betraktas traditionellt som en av de viktigaste delarna i var intelligens.
Den studerade forskningen i Folkhélsoinstitutets rapport ger heller
inget stod for samband mellan spelande och aggressiva kénslor, tankar
eller beteenden. Den visar heller inte pa samband mellan spelande och
overvikt.

Norsk institutt for forskning om oppvekst, velferd og aldring (NOVA)
som &r en del av Norges Utbildnings- och Forskningsdepartement har
genomfort en undersdkning kring datorspel. | undersbkningen har ett
stort antal norska barn tillfragats om hur de anvander nya
medieteknologier. Resultatet av undersdkningen &r bland annat att barn
som &r aktiva teknologianvéndare, dven &r aktiva inom andra fritids-
aktiviteter. Understkningen visar dessutom att dator- och tv-spel-
anvandandet skapar nya sociala relationer mellan barn i olika aldrar
och kulturer.®

Eftersom nagon forskning kring effekter av datorspelande inte har
gjorts i Sverige &r det svart att dra nagra sakra slutsatser vare sig fran
Ungdomsstyrelsens enkét eller fran internationell forskning. Mycket
tyder dock pa att de risker som stundtals lyfts kring datorspelande ar
overdrivna. De flesta unga som spelar datorspel riskerar inte samre
hélsa &n unga med annat intresse. Oavsett datorspelandets eventuella
effekter ar spelandet en betydelsefull aktivitet och kulturform fér méanga
unga.



Sju tips for béttre koll

For att minska riskerna for negativa effekter av datorspelande och starka
foraldrarna har MDTS® och Medieradet tagit fram sju tips till oroliga

foraldrar:
Respektera
aldersrekom-
) mendationerna
Spglafor Spelatillsam-
att lara mer mans med
ditt barn
Kom overens

om hur lang tid Utbyt erfaren-

barnet far spela heter med
andra vuxna

Placera dator-

och tv-spelskon- Kom ihag att
solen_ I Oppna piratkopior ar
miljoer olagligaoch inte

aldersmarkta




KAPITEL 2




Datorspelandets arenor
och organisationer

Unga spelar framfér allt hemifran och traffas da online dver nétet. Men det
finns ocksa de som sitter tillsammans pa ett internetkafé eller ett gaming-
center som &r ett internetkafé med speldatorer. Allt fler gar ocksa med i
nagon férening som organiserar datorspelande. Sedan 2002 har det blivit
allt vanligare med sa kallade LAN-féreningar som arrangerar LAN-partyn.?

Detta kapitel handlar om datorspelandets arenor i form av internet-
kaféer och i form av fOreningar som organiseringar sig kring datorspel.
Har presenteras ocksa reportage fran riksorganisationerna Sverok,
Goodgame, Techgroup och Unga forskare samt fran ett antal lokala
féreningar, Femina Gaming, Goodgame Nord, féreningen Onlajn och
CMS.
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Arenor fér datorspel

Ett internetkafé med speldatorer som gar att hyra per timme — det vill sdga
ett gamingcenter — dr en kommersiellt driven verksamhet fér spelare. Att
motas pa ett LAN &r ett annat forum for datorspel

Man kan bli medlem i ett gamingcenter genom att betala en medlems-
avgift. Da far spelarna billigare timpris och information fran
gamingcentret. Det ar alltsé stor skillnad mellan att vara med i en
forening och att ga till ett gamingcenter. | en forening drivs verksamhe-
ten som en hobby och allt arbete gors ideellt, medan ett gamingcenter
har ett vinstintresse.

Ett LAN kan forekomma i olika former. Vissa arrangeras av foreningar
och andra av foretag. Antalet deltagare kan variera stort, fran ett tiotal
deltagare till stora evenemang som DreamHack dér tusentals unga
mots.

| detta avsnitt beskrivs ett gamingcenter, Inferno Online, och hur
begreppet LAN har vuxit fram.

Inferno Online — ett exempel
Inferno Online &r Nordens stirsta gamingcenter och finns i Stockholm och
Norrkiping. I Stockholm har Inferno Online funnits sedan histen 2003 och
centret har idag 180 datorer och erbjuder ungefér 37 olika spel. TEXT ANNIKA BLOM

For 25 kronor i timmen kan man sitta framfor en dator och spela vilket
av spelen man vill. Inferno Online erbjuder spel inom alla genrer men
Counter-Strike, som &r ett first-person-shooter-spel (FPS-spel), ar det
mest populéra. Ungefar 90 procent av bestkarna valjer att spela
Counter-Strike.

Inferno Online i Stockholm har 6ppet mellan klockan 10.00 och
24.00 sju dagar i veckan. Varje dag kommer mellan 400 och 600 bes6-
kare i aldrarna 10 till 24 ar, mest fran innerstaden men dven fran évriga
delar av staden. Manga av dem &r stamkunder. Varje helg anordnas
ocksa Night Gibb som pagar fran klockan 24.00 till 09.00 (under natten
fredag till I6rdag och under natten 16rdag till sdndag). Intradesavgiften
till Night Gibb &r 150 kronor och de flesta av bestkarna ar mellan 17
och 22 ar. Besokare som &r yngre an 15 ar maste ha tillstand fran en
foralder for att fa komma in. Minst 100 personer brukar delta pa varje
Night Gibb och Inferno Online anordnar ocksa turneringar i Counter-
Strike.



Hur manga LAN har du varit pa?

— Hmm (réknar) 6-7 tror jag ... kommer inte riktigt ihag.

Varfir bérjade du ga pa LAN?
— I bérjan kom jag med fér att Matthias (pojkvén) héll pa med sant o da ville jag veta
vad det var fir nat, sen nir han ryckte in akte jag pa LAN sjilv.

Hur kommer det sig att det &r sa fa tjejer pa LAN, tror du?

— Det &r nog sa fa tjejer fér att de inte har fatt nan info om det, det var sa fir mej iallafall.

Tror du att antalet tjejer som gar pa LAN
kommer att dka eller minska framéver? Varfdr?
— Det kommer att bli fler! Jag har dratt med mej nagra tjejkompisar o jag tror det
dr sa det funkar. Kolla bara pa DH (DreamHack), dér &r det manga fler tjejer nu
dn vad det var tidigare.

Claes Gyllensward pé Tech Group
har fragat via mejl.
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I Stockholm har Inferno Online bland annat haft besdk av klaner?
fran Brasilien och Polen som har valt att forlagga sina BootCamps? dar.
Det finns ett klanrum med fem datorer. F6r 200 kronor per person kan
en klan hyra rummet i 14 timmar. Under natten kostar rummet ocksa
200 kronor per person och da kan klanen anvanda det i nio timmar.

LAN

LAN betyder Local Area Network och innebér att man kopplar ihop tva eller
flera datorer. LAN, eller LAN-partyn som det ibland kallas, &ger oftast rum
nér det ar skollov och kan paga i flera dygn. Da hyr en firening eller en
privatperson till exempel skolans gymnastiksal och alla deltagare tar med
sin egen dator och far ett bord och en stol i lokalen. TExT ANNIKA BLOM

Det ar vanligt att sma datorspelsforeningar arrangerar LAN for ett
hundratal personer. Men LAN finns i alla storlekar — fran tva ihop-
kopplade datorer hemma till gigantiska LAN som DreamHack.?* LAN-
partyn kan liknas vid festivaler eftersom det arrangeras manga kring-
aktiviteter runt spelandet. Kringaktiviteterna bestar ofta av fysiska spel
som till exempel dansmattor,? twister,? sumobrottning®” och tavlingar i
backklattring.?® Pa storre LAN ingar ocksa tavlingar i datorspel om
prispengar. Prispengarna och lokalhyran finansieras vanligen genom
intradesavgifter. De som arrangerar ett LAN arbetar oftast helt ideellt.
Eftersom ett LAN kréver en lokal, sékerhetsarrangemang, inbjudningar,
registrering, mat och mycket teknik staller det stora krav pa de unga
arrangorerna.

LAN:ets crew arrangerar

De forsta svenska LAN:en arrangerades i mitten pa 1990-talet.? Manga
LAN har borjat med att en liten grupp kompisar har kopplat upp sina
datorer tillsammans. Sedan har fler och fler dykt upp och LAN:en véxer.
Arrangorerna for de LAN-partyn som anordnas kallas LAN:ets crew.

— Det finns tva typer av LAN:are, beréattar Claes Gyllensward fran Tech
Group. De flesta aker till ett LAN for att spela datorspel och nar man ar
med pa ett stérre LAN ar det manga som ar ute efter prispengar. Den
andra typen ar de som kanner LAN:ets crew och kommer dit utan att
spela och barasitter och snackar och umgas i tre dygn.

Paalla LAN &r droger absolut forbjudna.

— Det gar inte att ha kontroll éver gubbarna eller all teknisk utrust-
ning om man ar paverkad, och for dem som spelar ar detta fullaste
allvar, sager Maria Johansson pa Tech Group.



Hur manga LAN har du varit pa?
— Jag har varit pa 10-15 LAN.

Varfir bérjade du ga pa LAN?
— Jag gick pa mitt férsta LAN fdr att jag gick med i Grrl Tech och blev
erbjuden att vara med som crew pa ett LAN i Vixjd. Sen fortsatte jag med att
vara antingen crew eller sta i en monter pa alla LAN jag varit pa.

Hur kommer det sig att det &r sa fa tjejer pa LAN, tror du?
— Jag tror att det &r sa lite tjejer pa LAN fér att de inte far samma chans att prova pa att
spela och pilla med datorerna som killar ofta far automatiskt. De (tjejerna] vagar inte.

Tror du att antalet tjejer som gar pa LAN
kommer att dka eller minska framdver? Varfor?

— Jag tror att antalet tjejer pa LAN kommer att dka. Det ékar redan nu, sakta men
sékert. Det &r fortfarande valdigt, véldigt fa tjejer jamfirt med killar men det &r
betydligt fler som &r bade crew och deltagare idag jamfdrt med for tva ar sedan néar
jag bérjade aka pa LAN. Jag tror att fler och fler tjejer kommer att inse att det inte
dr nagot farligt och birja vaga ta sig till LAN:en, ha jattekul och dra dit fler
tjejkompisar.

Claes Gyllenswérd pa Tech Group har fragat via mejl.
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LAN var och varannan helg

LAN arrangeras i stort sett hela tiden. Man skulle teoretiskt kunna delta
i ett LAN for ungeféar 200 personer var och varannan helg. Under
skolloven anordnas det LAN i varje svensk stad. | Sverige arrangeras det
ocksa ett tiotal storre LAN per &r med Over tusen deltagare. Pa LAN:en
spelas allamajliga typer av olika spel. Det vanligaste &r Counter-Strike
och dérefter kommer andra typer av first-person-shooter-spel tillsam-
mans med strategispel (se 5.97). Sportspelen kommer en bit ned pa
skalan. Under 2005 har ocksa World of Warcraft blivit mycket populart.
Utover det spelas aven Tetris och till exempel hemmagjorda spel dar det
inte finns nagot eller ett mycket litet kommersiellt intresse. P& mindre
LAN &r det oftast ett spel som ar sarskilt populért och som alla spelar
véldigt mycket.

LAN ingen dvergaende trend

For nagra ar sedan var det populart att arrangera mindre LAN hemma
eller i ndgon kallarlokal. Men nu nar tillgdngen pa stora LAN &r battre
sa valjer manga att ga pa dem istallet.

— Efter 2002, da allt fler spelare har borjat organisera sig i féreningar,
har kommuner borjat uppmaéarksamma spelandet och kommer for-
hoppningsvis ocksa att borja ge ekonomiskt stod till datorspelsfore-
ningarna som till vilken annan kulturférening som helst. Men ett pro-
blem &r att LAN fortfarande ses som en 6vergdende trend. Vuxenvarlden
har inte kommit till insikt om hur stort LAN &r i ungdomskulturen,
sdger Maria Johansson.



Hur manga LAN har du varit pa?
— Tva stycken, som crew. Inget som deltagare.

Varfir bérjade du ga pa LAN?

— Min pojkvén och mina kompisar drog med mej

Hur kommer det sig att det &r sa fa tjejer pa LAN, tror du?
— De tror att de maste kunna massor om datorer och tycker
inte att de kan det och vagar dérfor inte aka dit.

De kanske inte &r sa intresserade av att spela heller.

Tror du att antalet tjejer som gar pa LAN
kommer att dka eller minska framéver? Varfir?
— Oka, féir att de tjejer som é&r dér drar med sej sina kompisar
s4 att de blir fler och fler ...

Claes Gyllenswird pé Tech Group
har fragat via mejl.
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mycket vackra soundtracks.”
Rebecca 14 &r

Kommentarer fran
ungdomar pa webbplatserna
www.hogwarts.nu
och www.gurka.se
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Spel dver natet
Intresset for att spela 6ver internet, eller online, blev allt vanligare i slutet
av 1990-talet. En viktig bidragande faktor var att first-person-shooter-
spelet Counter-Strike lanserades.®® For vissa onlinespel maste man
betala en avgift, andra &r gratis. Ett av de mer populéra onlinespelen
2005 ar World of Warcraft. Spelet har dver 1,5 miljoner spelare i hela
varlden.

Roligt att spela tillsammans

Martin Bergvall, som &r ordforande i riksforbundet Goodgame, betonar
den sociala samvaron over internet. Vissa uppdrag i onlinespelen kraver
samarbete med andra for att lyckas.

—Spelarna kan under l1ang tid behdva samplanera och samla pa sig
vapen, pengar eller olika egenskaper for att kunna genomfora ett
uppdrag tillsammans. Nar man spelar i lag i onlinespel talar man inte
om klaner® utan om sa kallade guilds. De som spelar mer &n atta eller
nio timmar varje dag, sju dagar i veckan brukar kallas for hardcore
guilds eller uberguilds.®? Nar de lyckas med riktigt prestigefyllda uppdrag
far de ofta uppmarksamhet och manga vill vara med i deras guilds, sager
han.

Spelsajter
Information om spel kan man fa pa olika spelsajter. Exempel &r
FragZone.se, Fuska.nu, Gamepepper.se, Gamingeye.com, GON.nu,
Hype.se, Kong.se, Nordicgamers.se och Reclandet.nu.®

—Gamingeye har stor bredd, sager Thomas Gullgarden som arbetar
med sajten,* den fungerar som en interaktiv tidning pa internet dar
besdkarna kan lasa nyheter, artiklar och recensioner om de spel som de
gillar.

L&sarna kan &ven kommentera det som skrivs och delta i bland annat
diskussioner, tavlingar och turneringar. Man kan bli medlem utan
kostnad och far da utokade majligheter att delta i diskussioner och
tavlingar pa sajten. Gamingeye har idag nastan 42 000 medlemmar
vilket utgor 20 procent av bestkarna.®®



Hur manga LAN har du varit pa?
— 3—4 ungefar.

Varfir bérjade du ga pa LAN?

— Har manga bekanta som gar pa LAN och miljén ar mysig.

Hur kommer det sig att det &r sa fa tjejer pa LAN, tror du?
— Dom har inte insett mijligheterna och hur bra det &r &n.
Men det blir ju fler och fler.

Tror du att antalet tjejer som gar pa LAN
kommer att dka eller minska framéver? Varfir?
— Jag tror det kommer att éka, det gér det ju redan.
Fir att det &r roligt och intressant.

Claes Gyllenswird pé Tech Group
har fragat via mejl.
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Spel i organiserad form

Datorspelens védxande popularitet har paverkat féreningslivet. Dels har
verksamheter kring datorspel, exempelvis sa kallade LAN och olika tévlingar,
blivit vanliga aktiviteter i foreningar, dels har nya organisationer vuxit fram
dér datorspelande och ny informations- och kommunikationsteknologi har
en central plats.

Detta avsnitt bygger pa intervjuer med foretradare for riksorganisa-
tionerna Sverok, Goodgame, Techgroup och Unga forskare. Datorspe-
landets olika former skildras aven genom reportage och intervjuer fran
ett antal féreningar, Femina Gaming som tavlade pd DreamHack,
Goodgame Nord som ordnade en spelkvéll pa en fritidsgard i Sundby-
berg, foreningen Onlajn som har aktiviteter i egna lokaler samt om
Sveriges storsta datorspelsforening CMS dér medlemmarna deltar i ett
strategispel och mots Over nétet. Dessa foreningars verksambhet far fun-
gera som exempel pa hur ungas organisering kring datorspel kan se ut.

Goodgame - en konsumentorganisation
Riksfirbundet Goodgame bildades i september 2002. Det &r en konsument-
organisation som jobbar fir konsumenters rattigheter och som bygger pa
idén om information fran spelare till spelare.®® Goodgame startades fér att
det inte fanns nagon annan organisation som var inriktad pa spel ur ett
konsumentperspektiv. TEXT ANNIKA BLOM

— Med tanke pa hur stort spelandet &r, nastan alla unga spelar, sa behovs
en organisation som mojliggor en diskussion om spelvald och andra
etiska fragor, sager Martin Bergvall, ordforande i riksforbundet Good-
game.

Forbundet vill ocksa jobba med fragan om sankt moms pa spel for att
fa lagre priser och darmed kanske komma till ratta med
piratkopieringen av spel. De arbetar d&ven med att granska kvaliteten i
barnspel och for att konsumenter ska ha ratt att lAmna igen spel som de
inte ar ndjda med. Goodgame vill pa detta satt bidra till att forenkla for
konsumenterna och informera féraldrar till spelande barn om vad som
finns p& marknaden.



Buzz fran spelet The Music Quiz. © SCEE, Nordisk Film Interactive







Unga medlemmar

Idag har Goodgame cirka 2 000 medlemmar men antalet varierar. Det
beror pa att medlemmarna automatiskt aker ur férbundet ett ar efter
registrering om de inte aktivt omregistrerar sig. Nar Goodgame har
synts mycket i medierna kan medlemsantalet 6ka drastiskt, men alla
omregistrerar sig inte efter ett ar och medlemskaren ar alltsd mycket
ombytlig. Medlemmarna finns utspridda 6ver hela landet och de flesta
bor i storstadsregioner. Det &r tydligt att intresset for datorspel &r stort i
aldrarna 10-15 &r. Denna aldersgrupp utgor halften av Goodgames
medlemmar. Den andra halften av medlemmarna ar 15-35 ar.

Medlemsféreningarna testar spel

Goodgame har cirka 30 medlemsféreningar och tva virtuella foren-
ingar. De 30 medlemsfdreningarna bestar av 5 till 50 personer och alla
testar spel. Det ar fler féreningar som testar konsolspel an som testar
datorspel. De storre foreningarna kan ocksa ha annan verksamhet an
speltestning som att tréna infor SM i Nintendo eller att ordna ett
mindre LAN. Néar en férening anordnar ett LAN kan Goodgame hjalpa
till genom att lana ut teknisk utrustning.

Under ett ar testar forbundet ungefar 300 spel. Goodgame skickar spel
till foreningarna som de far lana, och ibland behalla. Féreningarna far
ingen ersattning och férbundet anser att det ar viktigt att spelen inte ses
som erséttning for det de gér. Manga av medlemmarna drivs av sitt
engagemang och att de far sina asikter och spelbetyg publicerade pa
sajten. Speltestarna gar igenom spelen utifran en lista med kriterier som
Goodgame har satt upp. Man tittar exempelvis pa grafik, jamstalldhet
och valdsinslag. Speltestarna diskuterar och sedan skriver de en recen-
sion som Goodgame lagger ut pa natet. Organisationen ger férening-
arna aterkoppling pa texterna. Goodgames foreningar ar aktiva aret runt
men eftersom det slapps farre spel pd sommaren skrivs inte lika manga
recensioner da. | snitt recenserar varje forening ett spel i manaden.

Tva virtuella fireningar

Goodgame har tva virtuella foreningar som heter Goodgame Syd och
Goodgame Nord. Att féreningarna ar virtuella innebér att de haller sina
arsmoten pa internet. | de virtuella foreningarna ar det mycket fokus pa
forumet — dar diskuteras spel, vad Goodgame gor och vad som gors i
forbundsradet.
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1_\_0 Jungle Beat. © Nintendo

De virtuella foéreningarna ar resultatet av ett demokratiprojekt inom
forbundet. Syftet var att fa med fler tjejer i organisationen och att aven
fa med unga med funktionshinder. Problemet med den vanliga
foreningsformen &r att det krévs fem personer for att man ska kunna bli
en forening. Manga tjejer, och &ven manga unga med funktionshinder,
kanske inte har s& manga som fyra kompisar som ocksa ar intresserade
av datorspel.

I den virtuella féreningen kan man ga med som enskild person.
Sedan de virtuella foreningarna startade har antalet tjejer i Goodgame
Okat till mellan 10 och 15 procent. Tjejer som ar med i de virtuella
foreningarna och som vill testa spel kan bli sa kallade solotjejer. De blir
da ihopkopplade med en forening som testar datorspel. Sedan far
foreningen och tjejen vdga samman sina datorspelsrecensioner.

Projektpengar och kampanjbidrag

Medlemsforeningarna far inte nagot kontinuerligt ekonomiskt stod
fran Goodgame. Men de som ar medlemmar kan soka pengar fran
forbundsradet for olika projekt som till exempel studiebesok, ett LAN
eller en speltavling. Frdn och med i r delar riksférbundet ocksa ut ett
kampanjbidrag pa 1 000 kronor till de foreningar som testar konsolspel.
Bidraget ska anvandas till att kbpa nya konsoler. Riksférbundet arrang-
erar inga aktiviteter fér medlemsforeningarna.

Donkey Kong fran spelet Donkey Kong




Goodgame vill vixa

Goodgame har fram till 2005 forlitat sig till uppmérksamhet i medierna
och inte annonserat eller marknadsfort sig sjalva pa nagot satt men nu
ar malet att bli en stark opinionsbildare, dven pa europeisk niva. De
behover ocksa fler medlemmar som vill testa spel. Forhoppningen ar att
kunna testa merparten av de spel som slapps under ett &r och att aven
kunna testa mobilspel (idag testas datorspel, tv-spel och handspel) och
kringprodukter som exempelvis hardvara. Dessutom skulle Goodgame
vilja testa spel for barn i ldrarna fyra till tio ar men det ar en resurskra-
vande verksamhet som riksforbundet sjalv maste genomfora tillsam-
mans med barn och deras foréldrar.

Finansiering

Goodgame far pengar fran Ungdomsstyrelsen till grundverksamheten
men dven for olika projekt. Bland annat driver forbundet ett arbets-
marknadsprojekt (dar de tar emot praktikanter), ett demokratiprojekt
(de virtuella féreningarna) och ett opinionsbildande projekt (som
utgjorde grunden till verksamheten med speltestning).

— Att driva projekt ar det enda sattet att fa pengar till att utveckla
verksamheten, men samtidigt kunde man ju 6nska att de strukturella
bidragen var lite stdrre, sdger Annelie Persson som &r generalsekreterare
pa Goodgame.

Forbundet har ingen sponsring — det kan de inte ha som konsument-
organisation — och de har heller inga kommunala féreningsbidrag.

— Vi har raknat ut kommunerna. Det &r for mycket jobb att stka
foreningsbidrag fran dem eftersom det &nda ger sa lite pengar. Varje
kommun har sina egna regler och summorna ar sa sma. Att spela ar dyrt
och de sma bidragen gor varken till eller fran, sager Annelie Persson.

Hon tycker ocks att det &r synd att systemet inte uppmuntrar goda
insatser.

—Av Ungdomsstyrelsen far vi bidrag oavsett vad vi gor. Det ar pa satt
och vis ett trakigt system. Man far ingen extra uppmuntran eller extra
stdd om man har jobbat massor for nagot bra, sager hon.

Daligt stod till konsumentféreningar
Annelie Persson menar att regeringens politik pa konsumentomradet ar
en katastrof.

— Den enda konsumentforening i Sverige som far statligt stod ar
Rattvisemarkt. | 6vrigt delas férsumbart sméa bidrag ut, sager Annelie
Persson.
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Intresset fér spelfdreningar i Sverige
Martin Bergvall menar att det i Sverige fortfarande anses fult att spela
datorspel.

—Om man ar 6ver 25 och spelar datorspel s ar man en nord, anser
manga, sager han. | Sverige ar tjejernas attityd mot datorspel ocksa
relativt negativ. Eftersom sa fa tjejer spelar sa framstar de tjejer som ar
intresserade av datorspel som avvikande. Jag tycker ocksa att den &ldre
generationen ar oforstaende infor datorspel. Det ar markligt att de
tycker att det ar okej att sltitta pa tv, men inte att vara interaktiv i ett
datorspel.

Han sager ocksa att tv-bolagen annu inte har forstatt hur mycket
pengar de skulle kunna tjana pa att gora tv-program om datorspel. De
program som finns &r lagbudgetprogram.

Goodgames framtid
Martin Bergvall upplever att manga tycker att Goodgame ligger helt ratt
i tiden, men det &r svart att fA myndigheter och andra att ge pengar till
verksamheten.

—Sveriges Konsumentrad ar till exempel mycket mana om att vi ska
finnas kvar, sager Martin Bergvall.

Nu satsar riksorganisationen mycket pa att knyta kontakter med
andra organisationer och med myndigheter samt att forsoka starta
projekt som kan ge inkomster.

— Staten maste visa att det ar viktigt att satsa pengar pa var verksamhet.

Vi behover skapa opinion kring spelvald och sexism i spelen och fa
manniskor att borja reflektera kring spelinnehallet, sager Martin
Bergvall.

P& sikt skulle Goodgame ocksa vilja ge mer stod at sina medlems-
foreningar.

—Vivill ge dem foreningsbidrag som de ska kunna anvanda for att
utveckla sina intressen. En viktig aspekt av detta ar att spelandet inte far
bli en klassfraga. Spelande &r en dyr hobby och alla familjer har inte
rad. Vi vill att man da ska kunna starta en férening inom Goodgame
och pé sa vis fa foreningsbidrag som kan anvandas for att kopa konsoler
och annat, sager Martin Bergvall.®
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Goodgame Nord — pa ungdomshuset Aggregat
Pa Aggregat i Sundbyberg ses datorspel som nagot mer &n en aktivitet som
ungdomar kan samlas kring. Visst ar det sociala mdtet viktigt nar det
kommunalt drivna ungdomshuset later Goodgame Nord anordna spelkvillar
i sina lokaler. Men hér jamstélls dven datorspelandet med andra skapande
aktiviteter. Férestandare Johanna Persson talar om datorspel som ett sétt att
gora sig delaktig och att uttrycka sig sjélv. TEXT/FOTO STEFAN OLOFSSON

Inne pa ungdomshuset Aggregat visas den 6dsliga bilden av en hotell-
korridor upp paen filmduk. Vaggarna ar kala medan golvets heltack-
ningsmatta ger ett nast intill hypnotiskt intryck med sitt kantiga méns-
ter och sina rédbruna sjuttiotalsfarger. Do you have the Shine?” Fragan
som konstnaren Johan Thurfjall staller till dskadarna ar retorisk. Det &r
ocksa namnet pa ett datorspel han gjorde under tiden pa Konstfack och
som nu spelas upp via videoprojektor. Spelet har inspirerats av Stanley
Kubriks film ”The Shining” och reglerna &r enkla.

Blunda eller dd

Du ges samma betraktningsvinkel som filmens kille dar han cyklar runt
pasin trehjuling. Det du inte ser kan inte skada dig och darfér méaste du
med en tangenttryckning ocksa ”blunda” fér uppenbarelsen av ett par
spokande tvillingtjejer. Farden genom korridorerna svénger runt femtio
horn och bakom ett av dem kommer tjejerna att sta, datorn genererar
slumpmassigt ut vilket. Sjalv ska du blunda innan hérnet rundas, helt i
avsaknad av minsta tecken som
indikerar tjejernas narvaro. Du har
bara din "varseblivning” och tio
majligheter att blunda. Ser du tjejer-
na ar spelet slut— lyckas du passera
alla femtio hérn innebér det att du
har blundat for tjejerna och darmed
ocksa klarat spelet.

Johanna fran Aggregat

Spelet "The Shine” &r suggestivt och
otéckt. Att novemberkvéllen utanfor
ar bade mork och regnig kanns
passande. Men har finns ocksd andra
spelaktiviteter for dem som vill préva
Johanna Persson pa Aggregat.  nagot annat efter den ruskiga upple-




velsen. Personal p& Aggregat och representanter fran spelférbundet
Goodgame hjalper besokarna att komma igang med spelen.

Johanna Persson visar vilka spel det finns att testa. Hon menar ocksa
att det ar viktigt att kunna erbjuda ungdomar ett brett utbud i sin
verksamhet och en forutsattning for det ar att samverka med flera olika
foreningar. Samarbetet med Goodgame Nord startade nér de bérjade
l&na lokaler for LAN-tréffar. Johanna Persson berattar att det visade sig
finnas ett starkt intresse for datorspel.

Skapande inriktning

Inriktningen pa Aggregats verksamhet &r estetisk och skapande. Bland
annat anordnar de konserter och spelningar och ungdomar erbjuds att
delta i gratiskurser som exempelvis filmskapande. Andra verksamheter
ar graffiti for tjejer, serieteckning samt keramik och skulptur. Dessutom
finns i lokalerna aven en syverkstad, ett fotolabb samt en 6ppen ateljé
dar ungdomarna kan &gna sig at skapande verksamhet. For Johanna
Persson verkar det vara en sjalvklarhet att spelkvéllar platsar i detta
sammanhang.

— Och varfor skulle det inte kunna vara nagot for oss med var estetiska
verksamhet, sager hon, vi insag att detta kunde vara en del av utbudet.
Sjalva datorspelen kan ocksa vara tydliga uttryck. Se bara pa Johans spel
The Shine —dar ar spelet och konstverket ett. Och du far sjalv delta i
forestallningen.

Dansa, sjunga

och spela trumma
Ungdomarna gar runt och
provar lite olika spel. Johanna
Persson visar att har finns
bland annat dansmattor,
karaokemaskin och Donkey
Konga. Dessa spel har precis
som alla andra datorspel ett
grafiskt granssnitt, det vill séga
en skarm du ska titta pa. Men
till skillnad fran de flesta spel
pa marknaden skots
interaktionen hos dessa spel
inte med det vanliga
knapptryckandet pa tangent-
bordet eller spelkontrollen.

Daniel och Emelie spelar
Donky Konga.
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| ett spel far du istallet dansa pa de tryckkansliga dansmattorna, sjalva
dansstegen &r interaktionen med spelet. Och med karaokemaskinen
ska du sjunga efter pricken som dansar pa skarmens textrader. Pa
Aggregat sjungs det bade hogt och géarna.

Spelkontrollernatill Donkey Konga ar utformade som bongo-
trummor och dem ska deltagaren spela pa. Har kan tva eller fler motas i
en trumduell, precis som med karaoke galler det att folja vad som
héander pa skarmen. Dar far du anvisningar om pa vilket sétt du ska
trumma och nér —det hela handlar om rytmik.

Kreativa spel

Att spela actionspel i ett LAN kan vara bade en social och en interaktiv
upplevelse, hdvdar Johanna Persson. Det &r viktigt att inte underskatta
interaktiviteten, deltagandet. Just den hér spelkvéallen kan ungdomarna
testa dessa speciella typer av kreativa och pedagogiska spel.

— Ta dansmattan till exempel, resonerar hon, den kan hjalpa dig att
uttrycka dig sjalv samtidigt som den faktiskt ocksa tranar dig i
fardigheten dans. Du kanske inte kan dansa fran bérjan, och da kan den
har formen vara ett lagom ansprakslost sitt att delta pa.

Lag triskel — unik lekfullhet

Just att datorspelet ar en "ansprakslos” ingang till uttryck ar sarskilt
viktigt, menar Johanna Persson. Det ska vara en ”lag troskel”. Manga
som besoker Aggregat skulle kanske aldrig dromma om att prova pa att
dansa, sjungaeller spela trumma om det inte vore fér mojligheten att
delta via ett datorspel.

Visst kan foljdeffekten bli att de kan komma att borja spela instru-
ment eller dansa ”pa riktigt”. Likasa kan det vara en ingang till nagra av
de andra verksamheterna som bedrivs pa Aggregat. Men &nnu en gang
understryker Johanna Persson att datorspel i sig kan ha ett alldeles eget
varde nar det galler att uttrycka sig. Har finns en unik interaktiv lekfull-
het och dessutom ar de fardigheter som datorspel kan ge ocksa ett
sjalvandamal.

Filmatisering av spel

Andreas Nilsson malar i Aggregats ateljé. Han malar pa duk och motivet
pé duken visar monster och manniskor i kamp mot varandra. De resliga
monstren ser ut att komma fran den muterade monsterfloran i dator-
spel som Quake eller Doom. M@annen som angrips eller kanske angri-
per ar precis som monstren muskuldsa med skarpt skurna anatomiska
linjer.



Andreas Nilsson spelar inte sa ofta datorspel, snarare ar skrackfilmer
inspirationskallan till hans malningar. Men visst & manga av dagens
skréackfilmer paverkade av en viss datorspelsestetik. Det finns dessutom
rena "filmatiseringar” av spel —exempelvis Doom och Resident Evil.
Monstren hér ar inga eteriska vasen eller finlemmade vampyrer utan
hér ar det sprangfylld, ofta muterad, muskelkraft som utgor ett fysiskt
och dodligt hot.

Spelfralst och speltestare

I ateljén sitter ocksa Pauli Koskimaa och skriver pa sin powerbook. Han
ar frdn Goodgame Nord och &r darfor ocksa medarrangor till spelkvallen
pa Aggregat.

—Jag &r mest en singelspelare men det &r alltid roligt att besoka sddana
har evenemang, berattar Pauli Koskimaa, jag gillar inte att standigt ga pa
fester dar det bara gar ut pa att man ska dricka alkohol. Pa spelkvéllar
som dessa finns det inte nagot uttalat mal med kvallen. Spelare moter
spelare, man &r har for att man har liknande intressen — det ar enkel
logik.

Skrackfilm och datorspel inspirerar Andreas Nilsson nar han malar i Aggregats ateljé.
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Pauli Koskimaa blev spelfrélst pd sin mormors lantstalle dar killarna i
granngarden hade en Nintendokonsol. Sedan dess har spelandet varit
ett stort intresse. Goodgame stotte Pauli Koskimaa pa for forsta gangen
genom ett event pa Kulturhuset. Han lockades till foreningen da han
forstod att han kunde fa tillgang till spel om han recenserade dem. Att
skriva recensioner sag han dessutom som ytterligare en fordel, da han
sdg sin chans att samtidigt kunna utvecklas som skribent. | samma veva
startade han som trettondaring den egna féreningen "Sunshine Games”.

Som speltestare pa Goodgame spelar Pauli Koskimaa varje spel som
ska recenseras intensivt under tva veckor. Men pa senare tid har skolan
tagit mer och mer tid, s& ibland har deadline brutits. Pauli Koskimaa
anser att hans texter har blivit battre med tiden.

— I borjan skrev jag allt for initierat, for mycket riktat till gamers,
beréttar han, men sedan blev jag mer koncis och anstrangde mig mer
for att texten verkligen skulle bli tillganglig for dem som inte har spelat
spelet.

Ett sant engagemang

Konsumentupplysning ar viktigt, sarskilt dd manga speltitlar ar relativt
obegripliga. Men det viktigaste for Pauli Koskimaas medverkan i Good-
game ar anda att han slipper lagga ut pengar pa spel. Och att han far
tillfalle att utvecklas som skribent.

—Men min sjalviska ingangspunkt i Goodgame Nord bygger bara pa
mitt uppriktiga intresse for spel, resonerar Pauli Koskimaa, det ger mig en
mycket arlig utgadngspunkt i mina
recensioner — jag ar arlig mot min
egen spelupplevelse. Spelupplevel-
sen maste sedan formuleras i text
sd att andra verkligen ska forsta,
folk ska exempelvis inte behdva
kopa daliga spel. Jag drar mig
heller aldrig for att ge ett efterlang-
tat spel en medioker recension
om jag tycker att den fortjanar det.
Utan verkligt engagemang faller
man lattare for marknadsféring
och att det kanske byggs upp en
hype i ett spelforum. Man vill
garnavaraen del av foreteelsen.

Pauli Koskimaa testar spel
och skriver recensioner.



Spela — en vag till utveckling?

Pauli Koskimaa ar framst “singelspelare” och nar han spelar kanner
han att han kan koppla av. Men det blir inte lika mycket spel som forr,
nu har han s mycket annat for sig.

—Jag har varit klassens spelndrd, avslojar Pauli Koskimaa, men nu ar
det tvartom, jag spelar nastan minst.

Han fortsatter med att berétta om att han ménga ganger undrat vad
som hade hant om han spenderat alla timmar av spelande till ndgot
annat. Men han brukar ocksa fraga sig vad spelandet faktiskt har gett.

— Exempelvis hade jag en hygglig engelska redan tidigt i lagstadiet,
minns Pauli Koskimaa, likasé har det tidiga spelandet hjalpt mig med
problemldsningar, vissa spel ar otroligt komplexa och i spelform kan
man lara sig att I6sa &ven mycket avancerade problem pa ett roligt satt.
Och det blir en installning man tar med sig. Man kan ifragasatta och
tanka pa saker pa ett nytt satt. Men mitt singelspelande har ocksa
bidragit till att jag helst vill jobba sjalv — jag vill 16sa allt sjalv.

Att utvecklas med sitt intresse

Pauli Koskimaa berattar att han vill resa till Japan for att hdmta intryck
till nya idéer. Han har redan nu manga idéer och ar saker pa att han
nagon gang i framtiden kommer att starta ett eget foretag.

—Jag skulle vilja utveckla nagot som folk verkligen vill ha. Idag tvingas
vi anvanda s&d méanga daliga produkter, och vi kdper trakiga spel. Det
handlar om kontroll, vi r fastlasta kring bestamda typer av medier som
vi tror att vi maste anvanda. Men tank om man istallet kunde erbjuda
flexibilitet, att kunna erbjuda nagot som utvecklas med folks intressen,
sager Pauli Koskimaa.®
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Sverok

— ett av Sveriges stirsta ungdomsférbund
Sverok &r en riksorganisation fir olika typer av spelféreningar. Organisatio-
nen grundades 1988 efter att ett antal spelféreningar hade gatt samman fér
att kunna fa bidrag fran Statens ungdomsrad (Ungdomsstyrelsens firegang-
are). Malet med att organisera sig var ocksa att dka ménniskors kunskap om
rollspel och att skapa legitimitet fér att ha spelande som hobby. TEXT ANNIKA BLOM

Tre ar efter starten kunde Sverok fa statsbidrag. De hade da Gver 3 000
medlemmar. Idag &r Sverok en av Sveriges stérsta ungdomsorganisa-
tioner med medlemsféreningar éver hela landet. Inom férbundet finns
rollspel, lajv, bradspel, datorspel, figurspel, kortspel, airsoft och paint-
ball. Sveroks syfte ar idag att "genom organiserad kultur- och fritidsverk-
samhet frimja intresset for sallskapsspel som social verksamhet med
tonvikt pa roll- och konfliktspel”

Antalet fdreningar fir datorspel dkar

Redan nar Sverok startade 1988 fanns nagra medlemsféreningar som
holl pa med datorspel. Idag anger drygt hélften av Sveroks foreningar att
de spelar datorspel. Dessa foreningar kan ocksa ha angett att de agnar sig
aten eller flera av de andra verksamheterna. Nagra i foreningen kanske
spelar datorspel medan andra spelar rollspel. Eller s kanske samma
personer spelar manga olika typer av spel.

Yoshi och Daisy fran spelet
Mario Tennis. Wario fran spelet
Wario World. © Nintendo
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Samus Aran fran spelet Metroid Prime 2: Echoes. © Nintendo
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Ar 2005 hade Sverok totalt cirka 96 000 medlemmar. De har ingen
centralt organiserad rekrytering men de senaste aren har medlemstalet
anda okat kraftigt — och det fortsatter att gora det. En forklaring till detta
ar att intresset for just datorspel har blivit storre generellt. Foreningarna
som agnar sig at datorspel vaxer och andelen foreningar som spelar
datorspel blir allt storre inom Sverok. Idag ar 78 procent av alla med-
lemmar med i en férening dar datorspel &r den enda, eller en av flera
verksamheter.

Sveroks medlemskar genom aren

Inom Sverok finns manga olika verksamhetsgrenar och det ar vanligt
att man sysslar med ménga av verksamheterna inom samma férening.
Sverok vet alltsd inte exakt hur manga som sysslar med vad i férening-
arna. Dock vet de hur manga medlemmar varje férening har och vad
foreningen uppgett att de sysslar med. Genom att jamfora siffrorna gar
det att skdnja tendenser i de olika verksamheterna.

Sverok har haft en stor medlemsokning de senaste aren. Under aren
1996-2000 lag medlemssiffrorna relativt stilla kring 20 000. Darefter
har en enorm 6kning skett, bade till antalet féreningar och till antalet
medlemmar.

Spelfireningar i alla storlekar

Inom Sverok finns foreningar i alla storlekar som agnar sig at datorspel.
De minsta bestar av fem kompisar som spelar tillsammans och de
stdrsta foreningarna har upp till 20 000 medlemmar. De flesta spelar
over internet och manga har all sin verksamhet dar. Verksamheten
pagar aret om. Vissa foreningar ar uppbyggda kring LAN och gor ett
antal arrangemang per ar. Verksamheten i dessa foreningar okar forstas
nar ett LAN narmar sig.® Andra féreningar har till exempel spelkvall en
gang i veckan och traffas for att spela i en foreningslokal eller hemma
hos varandra.

Spelfireningarna drivs av unga
I Sveroks foreningar for datorspel ar den typiske medlemmen en kille pa
cirka 17 ar. Av dem som &r med i foreningar som agnar sig at datorspel &r
bara 6 procent tjejer.*® De yngsta foreningsmedlemmarna kan vara under
12 ar men det finns ocksd medlemmar som ar narmare 30 ar.*

Att det oftast bara finns ungdomar i féreningen gor spelféreningarna
annorlunda jamfort med manga andra foreningar. Istallet for att vuxna
leder foreningen ar det de unga som bestammer och som far ta eget



Tabell 14. Antal som spelar olika spel inom Sverok 2002—-2004

Ar Antal aktiva foreningar | Antal ungdomar (7-25 ar)

Datorspelare

2002 419 9151
2003 607 31748
2004 933 68 379

Rollspelare och lajvare

2002 541 13 502
2003 755 15609
2004 1093 19482

Kortspelare

2002 330 8674

2003 475 10 446

2004 707 15573 I
Paintballspelare/airsoftspelare ,:_f

2002 89 2315 &

2003 125 3176

2004 202 4609

Bradspelare och figurspelare

2002 470 10450
2003 646 11692
2004 931 17 091

Totalt antal medlemmar i Sverok 2002—2004

2002 1304 35692

2003 1575 58 507

2004 1819 85 226
ok 2006

Leon fran spelet Resident Evil 4. © Capcom
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Bradspelare och figurspelare

Kalla: Sverok 2006.

Diagram 1. Antal medlemmar i Sverok som dgnar sig at olika aktiviteter,
2002-2004.
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ansvar for verksamheten. Pa sé sitt far de véardefull erfarenhet av demo-
krati i praktiken, att driva idéer i projekt, att arbeta i grupp, férenings-
ekonomi, féreningskunskap och mycket mer. Unga far ta egna initiativ
och sjalva larasig av framgéangar och misstag.

—Tyvarr finns det dock en del problem med att inte ha nagra vuxnaii
foreningarna. Till storsta delen handlar det om of6rstéelse fran vuxen-
varlden. Manga foreningar har till exempel svart att dppna ett bank-
konto och det finns manga kommunanstallda som anser att det maste
finnas vuxna i verksamheten for att det ska vara en riktig forening.
Sverok vill gora det enklare fér unga att organisera sig och arbetar for att
den har typen av problem ska minska, séager Petra Malmgren som ar
Sveroks forbundsordférande.

— Det finns ju en tanke om att foreningsverksamhet ska bidra till
demokratisk fostran och det ar bland annat darfér som Sverok far
bidrag fran Ungdomsstyrelsen. Eftersom vara foreningar drivs av unga
sjalva sa bidrar vi verkligen till att uppfylla det malet. Samhaéllet vill
uppmuntra unga till att bli demokratiska medborgare — men samtidigt
finns lagar*? som motverkar ungas mojligheter att utéva foreningsliv i
praktiken, sager Petra Malmgren.

Foreningsformen ger medlemmarna férdelar

Ett av skélen till att datorspelare organiserar sig i foreningar inom
Sverok ar att de kan fa bidrag. For narvarande far foreningen ett verk-
samhetsbidrag om féreningen héller arsmote och har verksamhet
(alltsa spelar). Foreningen far ocksa ett medlemsbidrag for ungdoms-
medlemmar. Dessutom far foreningsmedlemmarna en medlems-
tidning, de kan ocksa fa plats pa Sveroks hemsida och genom
distriktsorganisationerna kan de fa stod och hjalp om de vill ordna ett
storre LAN eller ett spelkonvent.*® Féreningsformen gor att férening-
arna kan fa kommunbidrag och darigenom fa rad att till exempel hyra
en foreningslokal dar de kan traffas och spela. Flera av de lite storre
foreningarna—som har mellan 50 och 100 medlemmar — har en egen
spellokal.
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Foreningar pa internet stéller nya fragor
Petra Malmgren menar att den traditionella foreningsformen inte
fungerar optimalt for datorspelare.

— 1 och med internet har det blivit vanligt att unga umgas 6ver natet
och da vill de ocksa organisera sig dar, sager Petra Malmgren.

Idag finns det inte nagra etablerade former for att skota en forening
som bara finns pd internet. Hur ordnar man ett &rsméte nar medlem-
marna finns éver hela landet? Kan man halla ett arsmote Over internet?
Vilken programvara kan man i sa fall anvanda for att genomféra
arsmotet? Sverok undersoker just nu vilka mojligheter som finns for att
kunna hjélpa sina medlemsforeningar som vill skota féreningen helt
Over internet.

—Men ett problem &r att internetbaserade foreningar faller mellan
stolarna i dagens bidragssystem. Staten ger stod at riksorganisationer pa
nationell nivd genom Ungdomsstyrelsen. Distriktsorganisationerna kan
sedan fa stod av landstingen och foreningarna kan fa stod fran kommu-
nerna. Om en forening till exempel valjer Gavle som sin huvudort s&
ger Landstinget i Gavleborg bidrag till distriktet for foreningsmedlem-
mar som ar bosatta i landstinget. Men detta &r ett problem for de fore-
ningar som har sin verksamhet dver internet och som har sina med-
lemmar utspridda 6ver hela landet. Distrikt som har internetbaserade
foreningar far vanligtvis bara bidrag for de medlemmar som bor i det
lan dar huvudorten ligger, men en del landsting har svart att acceptera
foreningarna éver huvud taget och vill inte ge distriktet bidrag for
sadana foreningar alls, sager Petra Malmgren.

Olika aktiviteter i olika distrikt

Riksorganisationen Sverok arrangerar inte nagon verksamhet utan
medlemsforeningarna bestémmer sjélva vad de vill gora. De flesta
distrikten har olika former av arrangemangsbidrag. Distrikten stoder
alltsd arrangemang med pengar men uppfor dem inte sjalva. Syftet med
bidraget &r att uppmuntra féreningarna att arrangera saker utanfor sin
egen férening.

— Stodet och aktiviteterna varierar mycket mellan de olika distrikts-
organisationerna — vissa distrikt anordnar utbildningar i hur man
skoter foreningsekonomin, ledarskapet och spelledningen medan
andra kanske ger aktivitetsbidrag for att genomfdra ett LAN eller ger
projektbidrag, sdger Petra Malmgren.

De flesta av Sveroks atta distrikt klarar sin ekonomi sjalva och reste-
rande far hjalp av riksorganisationen. Sverok kallar detta for ekonomisk
grundgaranti.



Mario fran spelet New Super
Mario Bros. © Nintendo
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Finansiering fran Ungdomsstyrelsen

Sveroks enda finansiering pa riksniva ar bidrag fran Ungdomsstyrelsen.
Ar 2006 fick riksorganisationen 21 miljoner kronor fran myndigheten.
Aret innan fick de drygt 17 miljoner. Sverok har inga finansiella sam-
arbeten med andra organisationer, foretag eller utbildningar inom
datorspelsbranschen. Dock forekommer en del andra samarbeten, till
exempel kring Spelveckan som arrangeras varje host. Under Spelveckan
forsoker Sverok engagera sa manga foreningar som mojligt att arrangera
spelaktiviteter och visa upp spelhobbyn.

— Det ar viktigt att sl& vakt om var sjalvstandighet och opartiskhet nar
det galler samarbeten med kommersiella aktdrer, men jag skulle garna
se Okade kontakter med andra organisationer och foretag inom spel-
hobbyn, sdger Petra Malmgren.

Kommuner och landsting stelbenta

Petra Malmgren tycker att man pa statlig niva, genom Ungdomsstyrelsen,
har en positiv installning till att utveckla definitionen av vad som kan
kallas en ungdomsfdrening och reglerna for hur ungdomsféreningar
kan verka och f& bidrag. Kommuner och landsting ar daremot ofta mer
stelbenta.

— Ett av vara distrikt hade under flera ar fatt bidrag fran sin region. Ett
ar valde regionen att i sin verksamhetsplan rekommendera att distriktet
inte skulle fa ndgot bidrag eftersom Sveroks arbetssétt var lite for
modernt. Distriktet uppmanades att istéllet soka projektbidrag i vantan
paatt regionens regler skulle uppdateras. Projektbidrag ar knappast
nagot som fungerar for att bedriva reguljar verksamhet. Situationen
Iostes dock och distriktet far aterigen bidrag, men det &r trakigt att
sddana saker ska kunna uppsta, sager Petra Malmgren.

Ett annat problem &r att manga kommuner och landsting inte har en
flexibel syn pa vem som ska raknas som en féreningsmedlem. Manga
definierar en medlem som “en person som betalat medlemsavgift”. Sa
om en forening inte tar ut ndgon medlemsavgift s har de inga medlem-
mar i kommunens eller landstingets dgon och far da heller inget
medlemsstdd.

— Alla Sveroks medlemmar ska ta aktiv stéallning for sitt medlemskap,
det &r jatteviktigt, men manga av vara foreningar vill inte ta ut medlem-
savgifter eftersom det skulle riskera att utesluta dem som inte har rad.
Att da bara ta ut en krona i avgift for att uppfylla definitionen pa med-
lemskap skapar bara onddig administration och gor varken till eller
fran for verksamheten, menar Petra Malmgren.



Prinsessan Peach fran spelet
Mario Party 7. © Nintendo
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— Sverok anvédnder samma definition av féreningar och forenings-
medlemmar som Ungdomsstyrelsen (som inte kréver att man har
betalat medlemsavgift for att definieras som medlem), séger Petra
Malmgren, men eftersom Ungdomsstyrelsen har en mindre strang syn
an kommuner och landsting skapar det en del problem for oss. Pa
grund av olika definitioner raknas alltsa inte alltid medlemmar i
Sveroks férbund pa regional och lokal niva. Ett generellt problem for
Sverok ar ocksa att manga av féreningarna antingen ar for sma eller for
stora for att kunna fa bidrag av kommunerna.

Sverok vill 8ppna for en dialog med kommuner och landsting och
hoppas att kunna gora det med stdd fran LSU (Landsradet for Sveriges
ungdomsorganisationer) och Sveriges Kommuner och Landsting.

Klimatet fér datorspelare béttre &dn tidigare
Petra Malmgren tycker att klimatet for spelforeningar generellt ar battre
idag an under mitten av 1980-talet.

—Men det ar fortfarande sa att kommunerna ar mer skeptiska till vara
medlemsforeningar én till idrottsforeningar och scouter till exempel.
Den av vara hobbygrenar som far mest kritik &r nog datorspel eftersom
det finns en radsla for att det ska vara skadligt for unga att spela dator-
spel. Men kritiken ar faktiskt inte sa omfattande. Inte om man jamfor
med reaktionerna mot rollspel som kom i slutet av 1980-talet, sager
Petra Malmgren.

— Intresset for datorspel kommer att fortsétta att véxa, tror Petra
Malmgren.

Hon menar att det vi ser nu bara ar borjan. Och sa lange det finns
fordelar med att vara med i en férening sa kommer allt fler att organi-
serasig.

—ViiSverige har ocksa en stark tradition av foreningsliv och den
kommer att leva kvar, sager Petra Malmgren.

Hon hoppas dock att bidragssystemen och foreningsformerna kom-
mer att bli mer flexibla for att battre passa ungdomars och datorspelares
sétt att organisera sig.*



CSM spelfdrening — om medlemskap via internet
Constantinos “Tino” Alexandrou &ar ordfdrande i CSM spelfdrening - en av
de stirsta organiserade datorspelsféreningarna i vérlden. Tino &r ocksa
medlem i arbetsgruppen fir internetbaserad organisering i Sverok. En viktig
fragestéllning fér Tino och medlemmarna i gruppen é&r vilka begrénsningar
och mdjligheter som exempelvis finns fir fireningsmedlemmar att delta i
och paverka verksamheten. TEXT STEFAN OLOFSSON

Internetféreningen CSM spelférening har snabbt blivit en av véarldens
stdrsta spelforeningar. Tino berattar om idén bakom framgangen: ett
speluppléagg dér det egendesignade spelet CS-Manager och ett com-
munity-baserat interagerande mellan féreningsmedlemmarna ar
barande delar.

— Det har varit mycket nu, erkanner han, bade skolarbetet och fore-
ningen tar tid. Jag hinner knappt sjalv spela datorspel langre.

Relativt nyligen har Tino dessutom medverkat i ett antal styrelse-
maten i spelfdreningen dér de planerat for ett stort evenemang for sina
medlemmar. Det ska ske under varen och Tino sjalv raknar med att
tillstaliningen garanterat blir "fullsatt”.

Zombie fran spelet Resident Evil: Deadly Silence. © Capcom
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Snabbt viaxande férening

CSM spelfdrening &r ansluten till Sverok som &r ett av de tre stora, riks-
tackande spelférbunden i Sverige. Den snabbast stigande stjarnan hos
Sverok ar just CSM spelfoérening vars medlemmar spelar datorspelet CS-
manager éver internet.

Pa frdgan om vad som har gjort CSM spelforening sa stor svarar Tino
tvekldst ”internet”. Det som ar populart sprids snabbt via internet,
menar han. Dels for att CS-Manager &r lattillgangligt for vem som helst
som har tillgang till internet, dels for att det faktiskt ar s manga som
har tillgang till internet.

CS-Manager

Spelet CS-Manager har Tino och tva av hans kamrater designat och
utvecklat sjalva. Initialerna CS star for CounterStrike — det valkanda
first-person-shooter-spelet dar tva lag, terrorister och en insatsstyrka,
bekampar varandra. Men till skillnad fran sjalva CounterStrike s& ar
inte CS-Manager ett snabbt actionspel med mangder av grafiskt vald.
Har ar det istéllet taktik och strategi som &r hornstenar i spelets logik.

Tactics

The half of the primary
core of CSM is without
doubt the Game Engine,
where both basic and
advanced tactics can be
created.

Covering your player's
running pattern & timing,
their prioritized list of
favourite weapons and
gear and so much more,
you can through the
tactics section easily
adjust every pistol, eco or
standard round to fit your T R
personal playing style. e

Skarmdump frdn CS-Managers hemsida, texten ar forkortad.
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Spelarens lag bestar av ett lag virtuella spelare, en spelklan. Och det
blir spelarens jobb att leda dem till &ra och framgang. Det ror sig helt
enkelt om en simulator for ett reellt fenomen: professionellt spelande
klaner som tévlar i CounterStrike-turneringar.

CSM spelfirening grundas

Nar spelet utvecklades var det Tinos ansvar att bidra med sina erfarenhe-
ter som van spelare av CounterStrike. En duktig programmerare behov-
des ocksa for att realisera och ge konkreta konturer till spelet samt en
idéspruta, en person som vred och vande pa allt i forsoken att komma
pé nagot nytt och unikt.

— Vi kande snart att det var ett roligt spel, minns Tino, det har var
riktigt bra, och vi tankte att fler borde fa prova pa det.

I augusti 2003 bildades s& CSM spelforening av sammatre upphovs-
mé&n som skapat spelet CS-Manager. Tino blev dess ordférande redan
fran start och syftet med foreningen var att framja spelandet av olika
former av online-spel. CS-Manager skulle sta for den verksamhet som
foreningens medlemmar fick ta del av gratis.

(UL SV TR e—
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Skarmdump fran CS-Managers hemsida, texten &r forkortad.

Training

As time passes by your
rooster will age and im-
prove, whether it be
through experience from
their matches or the daily
training in their skill specific
training rooms. After each
PCW and every morning at
7:00 you can look in your
clan’s training report and
study this process to see
who and how much they
have increased in the diffe-
rent skills that will make
them stronger on the fields
of battle.

63



64

Hemsida blir samlingsplats
Spelet CS-Manager kan de som &r registrerade som medlemmar ta del
av gratis pa foreningens hemsida www.cs-manager.com. Men spelupp-
lagget begransas inte bara till sjalva spelet, managerdelen och matcher-
na, Tino betonar att community-biten ocksa ar mycket viktig, bade for
de spelande medlemmarna och for spelets idé.

— Varje medlem har en gastbok och sedan finns ocksa det valbesokta
forumet dér ideellt arbetande moderatorer haller ordning, beréttar han.

Foreningens hemsida ar alltsa en samlingsplats dar medlemmar
interagerar med varandra, de medverkar bade som sig sjalva och i rollen
av manager. Sasonger kommer och gar, spelklaner likasa. P& hemsidan
kan du dven sélja eller kopa virtuella spelare som har blivit stjarnor.
Sjalvklart finns har manga diskussioner om taktik och spelidéer.

Viktigt d&ven med “riktiga” méten

Tino berattar att det ar vanligt att deras medlemmar ar mycket engage-
rade i CS-Manager och att de via spelet far tillfalle att traffa manga nya
vanner. Men samtidigt understryker han det viktiga i att som férening
anda skapa tillfallen da medlemmarna far chansen att traffa varandra.
Det forsta evenemanget som CSM spelférening anordnade fér medlem-
mar var pa ett IT-kafé i Stockholm. Redan da fanns ganska manga med-
lemmar och det var svart att gissa sig till hur manga av de inbjudna som
skulle komma.

—Men det gick bra, beréattar Tino, vi spelade och bjod pa mackor och
fikade. | man av plats tog vi ocksa in beskare som inte var anmaélda
medlemmar. Det var kul att prata med mé&nniskor som man tidigare
bara traffat via natet. Plotsligt kunde man fa ett ansikte pa folk och det
var ocksa en av tankarna bakom arrangemanget. Det och givetvis att
stimulera intresset for spel online.

Tino beréttar att man &r battre forberedda infor nésta stora evene-
mang. CSM spelfdrening ordnar med sovplatser och ger bidrag till
transporten for mer langvaga medlemmar.

Internetfireningar — en het potatis

I och med férandringen av reglerna for det statliga bidraget kan férbun-
det Sverok idag betala bidrag till sina internetféreningar, det vill sdga
foreningar som CSM spelférening. Att rakna medlemmarnas samman-
komster i fysiska lokaler &r inte langre det som ligger till grund for
bidrag utan sjalva medlemskapet, och detta &r ndgot som skapar vissa
diskussioner mellan olika grupper av foreningsmedlemmar som ar
anslutna till Sverok.
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Star Fox fran spelet
Star Fox Assault. © Nintendo
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Farhagorna ar manga, exempelvis att internetféreningarnas potenti-
ellt breda medlemsbas i férlangningen “spéader ut” bidragen; att det kan
bli lagre bidrag for varje medlem och att det i sa fall skulle drabba de
sma, lokala spelforeningarna hardast. Andra Sverok-anslutna medlem-
mar valkomnar foreteelsen med internetféreningar och menar att det
inte finns ndgon anledning att vardera pa vilket satt medlemmars
medverkan sker: i verkliga moten eller via internet.

Tino ar val medveten om de olika standpunkterna och inser behovet
av en diskussion. Samtidigt sdger han att CSM spelférening inte kan
existera pa annat satt &n som en internetforening. Men det innebar a
andrasidan inte att det inte forekommer "sammankomster”. Tvartom
s& ger internet mojlighet till mycket tatare ssmmankomster, det dr bara
det att de inte &r fysiska utan virtuella.

—Med CS-Manager kan du delta dag som natt, sager Tino, det finns
alltid ndgon dar och som jag tidigare har sagt ar manga av vara medlem-
mar mycket engagerade. Det sker sammankomster hela tiden. Och det
ar oppet for alla, det spelar ingen roll vart i Sverige du bor.

Samarbete med Sverok om internetbaserad organisering

For Tino ar det viktigt att kunna erbjuda sina medlemmar nagot genom
medlemskapet i CSM spelforening. For bidragspengarna kdper foren-
ingen bland annat en tjanst av foretaget CSM Online HB sé att de kan
driva internetspelet CS-Manager och hélla med servrar. Dessutom
ordnar de arrangemang som LAN och andra aktiviteter. Medlemmarna
far sjalva vara med och paverka agendan under arsmétet.

Men Tino medger ocksé att medlemskap Over internet kan vara
problematiskt. Darfor har de ocksa borjat samarbeta med Sverok i dessa
arenden.

— Vi har precis borjat traffas, sager han, just nu kallar vi oss gruppen
for internetbaserad organisering.

CSM spelforening véxer snabbt och Tino poéngterar behovet av att
diskutera metoder for att snabbt kunna avgora vilka medlemmar som &r
’riktiga”. Det vill sdga &r en riktig, spelande person.

— Vi maste hitta snabbare satt att verifiera aktiva medlemmar, séger han.

Tino menar ocksa att det &r viktigt att borja skilja pa olika forenings-
former —dels i form av att samlas i en lokal, dels i form av att traffas via
internet. Det &r olika foreningsformer som stéller olika krav. For
internetféreningar med sin potentiellt enormt breda medlemsbas dér
medlemskap kan ansdkas med en knapptryckning eller tva blir samma
medlemskap an viktigare att kunna verifiera som aktivt.



Link fran spelet Legend of Zelda:
Twilight Princess. © Nintendo
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Paverka via internet
Tino berattar att gruppen for internetbaserad organisering ocksa disku-
terat andra fragor &n just den om det praktiska forfarandet med med-
lemsregister. Gruppen intresserar sig ocksa for hur féreningar kan verka
Over internet pa basta satt. Hur kan manniskor bli mer delaktiga i
besluten och hur stor kan en internetférening bli samtidigt som med-
lemmar fortfarande kan vara med och paverka pa ett vettigt satt?

—Resonemangen kan givetvis vandas, sdger Tino, kanske &r det just i
formen av en internetférening som en stor del manniskor samtidigt
kan bli delaktiga? Kanske ror det sig om mdjligheter snarare an om
begréansningar, kommer kanske internetféreningar att vara en naturlig
del i en mer utvecklad e-demokrati”?

Internetfdreningar och sammankomster 6ver internet ar relativt nya
foreteelser.

—Nér det géller att utveckla och utvardera denna form av férenings-
verksamhet gar Sverok och CSM spelforening, i och med gruppen for
internetbaserad organisering, i forsta ledet, sager Tino.*



Tech Group

— fokus pa digitala medier och entreprendrskap
Tech Group har sitt ursprung i projektet Grrl Tech som startades 2001 av ett
géng unga som ville arrangera ett LAN och giira roliga saker tillsammans.*®
Vid arsskiftet 2001/2002 startades Tech Group for att kunna bredda verk-
samheten. Tech Group blev en paraplyorganisation fir Grrl Tech och andra
foreningar, projekt, grupper och enskilda medlemmar. TEXT ANNIKA BLOM

Ar 2004, nér Tech Group hade 1 000 féreningsmedlemmar, bildade de
ett riksférbund. Aret darpa hade riksforbundet cirka 3 000 medlemmar i
23 medlemsforeningar. Riksforbundet vill &stadkomma samhallsfor-
andring, paverka och fora fram den digitala ungdomskulturen. Verksam-
hetsomradena ar digitala medier och entreprendrskap. En viktig uppgift
for Tech Group &r att hjalpa unga att starta foretag, genomfora projekt
och utveckla sina idéer.

Tech Groups verksamhet

Rent organisatoriskt kan man séga att Tech Groups verksamhet bestar av
tva olika delar. Dels ar Tech Group huvudman for ett antal projekt som
handlar om jamstalldhet, generationsfrdgor och demokrati, dels finns
forbundet med medlemsfoéreningarna.

— De tva delarna ar ingen formell uppdelning utan nagot som vi i
efterhand har konstaterat att vi har byggt upp. Nu pagar diskussionen
om de tva delarna ska foras narmare varandra eller hur vi ska gora, sager
Evelina Lundgvist som &r ordférande i Tech Group.

Projekten dkar kunskapen
Tech Group skapar olika projekt med syftet att 6ka forstaelsen och
kunskapen om digitala ungdomskulturer. Till exempel har Tech Group
generationsprojektet Mét Framtiden dér ungai aldrarna 17—20 ar
utbildar vuxna i digital ungdomskultur. Malgruppen &r framfor allt
politiker och tjansteméan inom kommuner och landsting men dven
foraldrar, skolpersonal, bibliotekarier och fritidspersonal. Inom projek-
tet vill Tech Group bland annat lyfta fram datorspel och visa att dator-
spel &r som vilken annan ungdomsverksamhet som helst.

— Men fortfarande har det budskapet inte riktigt gatt fram till vuxen-
vérlden, sdger Maria Johansson som &r informationsansvarig och
projektledare pa Tech Group.
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Ett annat generationsprojekt heter Datorsupport hemma och drivs
som en férening. Tech Group vill att unga ska l&ra sig att uppvérdera
sina tekniska kunskaper och i projektet far unga hjalpa pensionéarer
som har datorproblem. Det kan vara allt fran att installera ett program
och lara sig att skicka mejl till att fa skrivaren att fungera.

Medlemsfireningarna far stid

Tech Group &r inte en organisation primart for datorspelare men majo-
riteten av medlemsforeningarna och medlemmarna agnar sig at dator-
spel. Ungefar 80 procent av alla medlemmar &r med i en LAN-férening
och 60 procent av alla féreningar ar LAN-féreningar.*” Tech Group kan
erbjuda LAN-féreningarna materialstd genom att lana ut kablar,
switchar och annat som kan vara dyrt att investera i nar foreningarna
ska arrangera storre LAN. Men framfor allt stéller Tech Group upp med
sina kontakter och sin kunskap. De hjalper féreningarna att séka bidrag
och att skriva ansokningar. Tech Group kan daremot inte ge sa stort
ekonomiskt stdd till sina foreningar. Varje forening far bara en liten
summa av riksforbundet. Summan beror pa hur manga medlemmar
som féreningen har —men just nu ser Tech Group 6ver sitt bidragssys-
tem. Tech Group har ocksa en idéfond dar man kan soka ekonomiskt
stod for en idé man har och gérna vill genomfora.

Medlemmar i hela landet

Tech Group har medlemmar i hela landet men framfér allt i sodra
Sverige och i norra Sverige runt Sundsvall dér Tech Group har en stor
LAN-férening som heter Krang. En "typisk” medlem i Tech Group &r en
kille i dldern 16—20 ar som har ett brinnande intresse for musik, datorer
eller film. Att merparten av medlemmarna ar killar beror pé att merpar-
ten av foreningarna &r LAN-foreningar och dér &r det mest killar som ar
med.

Varfir starta en fdrening?

For dem som vill arrangera ett LAN ar det meningsfullt att organisera
sig i en férening. En forening med stadgar och styrelse ar en juridisk
person som kan ta emot en faktura for till exempel lokalhyra. Inkop kan
ocksa goras via foreningen sa att enskilda personer slipper ligga ute med
pengar. De flesta LAN-féreningar har ingen medlemsavgift men brukar
ta ut en avgift pad mellan 20 och 200 kronor av dem som deltar i ett LAN.
For det mesta har LAN-féreningarna ingen verksamhet mellan LAN:en.
Men tvd manader fore ett storre LAN brukar det bli aktivitet pa LAN-
foreningens hemsida med information om vilka klaner som ska tévla



Medlemskap pa fyra olika sétt
Det finns fyra olika sétt att bli medlem i Tech Group.

Man kan starta en forening Man kan vara med i ett
som ligger under riksfor- projekt som Tech Group &r
bundet Tech Group eller huvudman for. De som &r
ansluta sig till en redan med i sadana projekt blir
befintlig férening. ofta medlemmar i Tech

Groups regionforening.

Man kan.starta en-grupp — Man kan som enskild

det kan vara ett gang person ga med i region-
kompisar som tycker att Tech foreningen utan att tillhora
Group gor bra saker och vill nagon grupp, nagot projekt
hitta pa olika grejer — och eller n&gon forening.

bli medlem pa det séttet.
Medlemmarna i gruppen ar
enskilda medlemmar i
regionféreningen.

och vilka events som ska arrangeras. P4 hemsidan finns ocksa ofta ett
forum dér medlemmarna kan lamna synpunkter till arrangorerna,
registrera sig och boka platser.

Demokratin eftersatt

Evelina Lundqvist och Claes Gyllenswérd anser att demokratin i LAN-
foreningar ofta ar nagot eftersatt. Vanligen ar det de personer som en
gang startade foreningen som styr verksamheten. De kallas for LAN:ets
admin eller crew och arrangerar aktiviteterna. Ovriga medlemmar &r
bara med i foreningen for att ga pa LAN. Den kommunikation som
finns mellan LAN:ets admin eller crew och deltagarna &ger oftast rum
pé& hemsidans forum eller p& IRC-kanalen.*® Dar kan LAN:ets crew lasa
vad deltagarna tycker och efter diskussioner sker ofta en omrostning for
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att se hur féreningen ska agera i fragan. Men de flesta ar inte aktiva i
diskussionerna och det ar fa medlemmar som deltar i foreningarnas
arsmoten. Medlemmarna utovar istéllet makt genom att Iamna foren-
ingen och ga till ett annat LAN om de inte &r n6jda med aktiviteterna.*

Bara killar pa LAN

Evelina Lundqvist berattar att LAN-féreningarna ofta ar starkt hierarkiska
och helt killdominerade. En normal LAN-férening har 200-350 med-
lemmar och det ar ovanligt att det finns sd manga som tva tjejer med i
foreningen.

—Jag kan tycka att det ar tveksamt att ge sddana féreningar mycket
pengar, for att de ska kunna ses nagra ganger per ar. Men de har ju
oerhort kostsamma arrangemang sa de behover sina pengar. Samtidigt
tycker jag att det ska kravas mer av en forening for att den ska fa bidrag.
Men man kan ocksa vanda pa det och séga att foreningarna behover
stdd for att bryta sina negativa moénster. Just for att féreningarna ar
hierarkiska, killdominerade och bygger pa stillasittande aktiviteter
skulle de behéva stod for att komma ur det, séger Evelina Lundqvist.

Bidragssystemet uppmuntrar till stora foreningar

— Antalet datorspelare som organiserar sig i féreningar kommer att 6ka i
framtiden, tror Evelina Lundqvist, under forutsattning att bidrags-
systemet forblir oférandrat. Nu gynnas fGreningarna av att vara stora
eftersom de far bidrag efter antalet medlemmar. Men hon tror att vardet
av att vara med i en forening kommer att minska for foreningsmed-
lemmarna.

—Manga datorspelare vet knappt om att de &r medlemmar i en fore-
ning. De blir medlemmar nar de anméler sig till ett LAN.5° Det enda de
far ut av sitt medlemskap &r alltsa att kunna vara med pa LAN:et. Nar de
gar paandra LAN blir de medlemmar i andra foreningar. Medlemsavgif-
ten ar ofta O kronor eller sa ar en del av entréavgiften till LAN:et med-
lemsavgiften.

Kritisk till foreningsmodellen

Evelina Lundqvist sager sa har om den klassiska foreningsmodellen.
—LAN-féreningar passar inte in i den traditionella féreningstanken

och forresten tycker jag att hela foreningstanken ar éverskattad. Jag ar

ingen anhangare av féreningsmodellen eller de kriterier som Ung-

domsstyrelsen utgar fran for att bestimma vad som ar en ungdomsfor-

ening. Modellen s&ger att man ska ha stadgar, minst fem medlemmar



och medbestammande och allt det dar, men anda tillater den att manga
medlemmar inte far inflytande 6ver verksamheten. Det blir extra tydligt
i LAN-foreningar som kan fa manga medlemmar pé kort tid. Férenings-
modellen gjordes pa 1800-talet och det ar dags att hitta pa nagot annat.
Jag tror mer pa natverk dar man far stod for sina idéer. Jag vill att var
organisation ska utvecklas i en riktning dar vara medlemmar far mer-
varde, har inflytande och kan utvecklas som personer. Jag vill egentligen
inte ha medlemsforeningar utan demokrati i Tech Group. Fast egentli-
gen ar val LAN-féreningarna inte varre én idrottsforeningar till exem-
pel. Aven i fotbollsforeningar och ridféreningar ar det en liten grupp
som styr verksamheten och manga som utévar. Min poang ar att
foreningsformen ofta tas for given som det basta séttet att organisera
ungas engagemang. Men jag tycker att vi maste hitta andra, béattre satt.

Kommunerna saknar kunskap

Det ar tufft att driva spelféreningar idag, bland annat eftersom kommu-
nerna ofta har svart att klassificera foreningar dar man ”haller pd med
datorer”. Vissa av Tech Groups LAN-foreningar klassas darfor varken
som "kultur” eller "fritid” och far darmed inte kommunalt bidrag for
sin verksamhet.

— 1 Sundsvall har vi ett typexempel. Dér finns var nast storsta forening.
Det ar LAN-foreningen Krang. De har haft verksamhet i tio ar och har
1 000 medlemmar. Men eftersom kommunen inte vet hur de ska klassi-
ficera verksamheten inom féreningen far de inget foreningsbidrag,
séger Evelina Lundqvist.

— Om datorspelsforeningarna ska kunna blomstra maste forstaelsen
fran vuxenvarlden 6ka och kommunerna fa en battre forstaelse for
verksamheten, séger Claes Gyllensward.

Han menar att kommunerna maste forsta att det har med LAN inte ar
en tillfallig grej och han anser att det & bra om kommunerna hjalper
till med lokaler, till exempel med rabatterad lokalhyra. LAN-féreningar
tar inte ut ndgon vinst utan vill bara forsoka klara sig sa att det gar runt
ekonomiskt.

Vagval - fir eller mot systemet
Just nu befinner sig Tech Group vid ett vagval. Fragan galler om forbun-
det ska anpassa sig efter de bidragsregler som idag stalls pa dem som
ungdomsorganisation. Eller om de ska gé sin egen vag.

— Det ar forst nu, efter att ha haft verksamhet i nagra ar, som vi borjar
forsta vad Ungdomsstyrelsen och andra parter kraver av 0ss som ung-
domsorganisation. Vi hade behovt utbildning fran Ungdomsstyrelsen
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om vad det innebar att vara en ungdomsorganisation. Eftersom vi inte
riktigt har forstatt vad det innebér sa har vi inte kunnat ge ratt informa-
tion till vara medlemmar och har darfor inte heller fatt in ratt uppgifter
fran dem, och det har blivit ondigt krangligt. Vi &r nagra stycken i Tech
Groups karna som vill komma forbi den dar nivan dar medlemmarna
bara ar med for att fa ekonomiskt bidrag av oss. Istéllet vill vi satsa mer pa
att erbjuda stod genom att formedla kontakter, ha battre materialutlaning
och hjalpa unga att starta nya projekt. For det ar nastan omajligt att fa
pengar till Idpande ungdomsverksamhet — det ar mycket lattare att f&
pengar genom att soka projektmedel, séger Evelina Lundqvist.

Ekonomiska forutsattningar

Tech Group startade som en forening av ekonomiska skél, annars hade
de aldrig frivilligt gatt in i foreningsformen eftersom den innebéar
mycket administration och byrakrati. Men som riksforbund far Tech
Group ett grundstdd av Ungdomsstyrelsen pa 500 000 kronor per ar. Det
tillsammans med annat stod fran till exempel landsting utgor Tech
Groups grundfinansiering, men det racker inte langt till kontor, 16ner
och arbetsmaterial med mera. Darfor utgor Tech Groups alla projekt
som Grrl Tech och M6t Framtiden med flera en viktig del av finansie-
ringen. Projekten stods av Allmanna arvsfonden, Nutek, EFS-radet,
Stiftelsen Framtidens Kultur och andra stiftelser som stéder unga och
entreprendrskap. Landstinget och kommunerna ger ocksa stod till
medlemsforeningarna — Tech Group anstker om bidrag fran varje
landsting for sina medlemsfdreningar, det bidraget fordelas sedan till
medlemsforeningarna i lanen och stodet uppgar till nagra kronor per
medlem. Tech Group har ingen relation till den kommersiella spel-
industrin.

— Vi har inte slagit oss in i naringslivet for vi har inte hunnit utforska
den biten an. Vi har fullt upp med att fa ivag vara ansokningar till pro-
jekten. Sponsring vill vi garna ha men vi ar forstas inte ute efter att tjana
pengar. Vi vill bara ga runt och kunna gora det vi brinner for, sager
Maria Johansson.®

Sedan intervjun genomfordes med Tech Group 2005 har férandringar
skett i organisationen kring medlemsféreningar och bidragssystem.



Femnina Gaming — pa DreamHack,

varldens stirsta datorspelsfestival
DreamHack som anordnas pa Elmia i Jonkdping har blivit nagot av en yngre
generations Hultsfred, fast med tonvikt pa datorspel istéllet fér musik. Martin
Ojes som &r en av tva huvudansvariga berittar om evenemanget. Kiah
Ohlson, grundaren fir spelforeningen Femina Gaming och manager fir
spelklanen EYEBALLERS female, talar om varfér hon &r pa DreamHack. TExT
STEFAN OLOFSSON/FOTO TORGNY SANDGREN

Varldens stdrsta datorspelsevenemang erbjuder en sallsam upplevelse.
Néstan 6 000 datorer och 6 000 ungdomar har samlats pa en och
samma plats, anslutna till ett och samma natverk. Aktivitet pagar bade
bakom de lysande skarmarna och i gangstraken mellan langbord med
datorer. Vanligast a&r CounterStrike och World of Warcraft, men sorlet av
samtal och ljudeffekterna fran spelen drénks nastan av musiken fran en
stor anlaggning. De mer personligt stylade datorerna fungerar som
riktmarken i det elektroniska landskapet. Genomskinliga chassier
blottar ljusslingor och neonféargade kylflaktar, andra datorer har
vatskekylda processorer som badar tillsammans med plastfiskar. Har
finns &ven skyltar med orthnamn och meddelanden for initierade. Varje
storre gruppering av bord, varje "kvarter” har sin prégel. Det &r som en
smaltdegelsmetropol i miniatyr i smalandska Jonkoping.

Nagra av tjejerna pa DreamHack 2005.
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Spel som livsstil
Trots att tillstallningen DreamHack sjuder av liv och rorelse gar det hela
anda lugnt till. Det &r ndgot som Martin Ojes &r ndjd Gver.

— Det har bara varit en incident hittills, beréttar han, och den var
heller inte sarskilt allvarlig. Det ar anmarkningsvart med tanke pa hur
méanga ungdomar som samlas har. Under DreamHack har det bara varit
en polis pa besok. Han bjods pa en kopp kaffe.

Pa fragan vad som driver ungdomar att traffas 6ver en helg for att spela
datorspel i en jattelik masshall jamfor Martin Ojes med etablerade
idrotter.

—For att spel &r en livsstil. Visste du att det ar fler ungdomar som
spelar datorspel &n som sammantaget spelar fotboll och hockey?

—F6r manga ar detta ett extremt givande satt att umgas pa, ett tillfalle
som inte ges sa ofta. Atminstone inte ofta p& detta satt, sager Martin
Ojes, visserligen ger inte datorspel ndgon motion, men det gér & andra
sidan inte boklasning heller. Och det &r ingen som kraver att bok-
lasning ska gora det.

E-sport i fokus
Ambitionerna finns att engagera de som spelar professionellt i stérre
utstrackning. Tanken ar att DreamHack &ven ska bli en samlingspunkt
for e-sport. Redan nu kommer det professionella spelare till
DreamHack for att delta i tavlingar.

— Vi har inga enorma prissummor som det trots allt kan vara i andra
lander, sager Martin Ojes, & andra sidan &r vi vérldens storsta dator-

Till DreamHack tar man med sin egen dator, DreamHack 2005.



festival, sa visst tar man en “skalp” om man vinner har. Dessutom
uppskattar proffsspelare lugnet har. Professionella tdvlingar &r annor-
lunda; dar kliver de upp pa en scen i stralkastarljus och exponeras hart.
Hér sitter de i havet av uppkopplade datorer och spelar.

Martin Ojes framhaller ocksé att det &ven kunde vara kul om mer
branschfolk kom, sa att de kunde anordna en storre traff dar det stadigt
vaxande fenomenet datorspel kunde belysas pa fler satt. Dessutom
hoppas han att trenden med fler besokande tjejer haller i sig.

| ar besdks DreamHack exempelvis av bade Grrl Tech, ett forum for att
uppmuntra unga kvinnor att anvanda digitala medier och Femina
Gaming, en renodlad spelféring som uppmuntrar datorspelsintresserade
kvinnor och tjejer att fortsatta spela och tavla. BAda foreningarna ari sin
tur anslutna till riksférbundet Tech Group.

Fran kallare till vardsrekord

DreamHack héller rekordet i Guiness rekordbok som varldens storsta
LAN, men en leende Martin Ojes sager att det ar hog tid att se upp.
Rekordet sporrar konkurrenter att bracka DreamHack, och norska The
Gathering ar nastan lika stort.

Manga av datorerna pa DreamHack &r moddade (modifierade),
DreamHack 2005.
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Cirka 6 000 unga samlades i Jonkoping pa DreamHack 2005.
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— De ar forresten vara forebilder, erkanner han, de har hallit pa lange.

Martin Ojes och Kenny Eklund borjade sjalva i en kallare dar de
traffade likasinnade med datorintresse. Det var langt innan internet, pc
och LAN var allménna begrepp.

—Jag hade en Commodore 64 och gillade att programmera, minns
Martin Ojes, vi traffade folk som skapade demos. Det gallde att visa upp
saker man gjort och tdvla med bidragen. Tillstallningarna blev snart
storre och det tog mer och mer tid att arrangera. | borjan fanns mot-
stand fran rektorn pa skolan som vi gick pa, men foraldrarna gav oss
alltid sitt stdd. Till slut skapades DreamHack. Men vi har tvingats
anpassa oss hela tiden. Det har blivit mer och mer spel, sa var det inte
fran borjan. Det viktigaste ar att vi inte sjalva som arrangorer forsoker
styra DreamHack sa tydligt, alla far vara med héar pa sina egna premisser.

Idag 4r DreamHack ett foretag med tva heltidsanstillda, Martin Ojes
och Kenny Eklund, och eftersom de ocksa anordnar sommarfestival
finns massor att gora. Mycket tid och kraft laggs pa att soka sponsorer
och samarbetspartner.

—Jag och Kenny ar allt frdn kundtjanst till stadpersonal, sager Martin
Ojes, vi far ofta fixa egna I6sningar dessutom. Exempelvis fixa hit helt
egendesignade elskap for att kunna driva alla datorerna.

Spelandet pagar dygnet runt ...
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Sova i skift — DreamHacks langa dygn

For deltagarna som genomlever festivalen flyter dygnen ihop med
varandra. Visst méarks skillnad i intensitet om evenemanget besoks bade
klockan 23:30 och klockan 08:00 morgonen darpa. Men det ar inte ”dag
och natt”.

—Ungdomarna sover i skift, berattar Markus "SoundGoof” Hall som
arbetar ideellt som funktionar for fjarde aret i rad.

Néagra sover pa 6vervaningen i en jattelik sovsal medan andra lagger
kudden pa tangentbordet och lutar sig Gver for att sova nagra timmar.
Markus Hall backar upp Martin Ojes pastaende att det gar lugnt till pa
DreamHack. Fast da kravs det ocksa insatser fran funktionarer som far
tillstaliningen att flyta. Mellan tre- och fyrahundra funktionéarer arbetar
detta ar, uppskattar han.

Det finns &ven manga foretag och sponsorer representerade héar. De
flesta har en koppling till datorer. Men &ven foreningar som inte
forknippas med spelande verksamhet finns har. UNF anordnar exem-
pelvis "S.W.A.T-LIVE”, ett slags liveversion av CounterStrike. Spelet dar
en S.W.A.T-styrka ska frita gisslan i en byggnad bel&grad av terrorister
kommer frdn USA. Byggnaden kallas bana och kan utformas i olika
svarighetsgrader beroende pa antal rum och hinder. Man spelar med
Soft-Air-Gun vapen och ansiktsmask &r ett krav. Ar man riktigt nara sin
motspelare far man heller inte skjuta, da ar ett muntligt "pang” kutym.

... men lite vila &r ndédvandig for att orka med resten av festivalen,
DreamHack 2005.



Kiah Ohlson fran Fernina Gaming

I virtuella CounterStrike behdvs ingen skyddande ansiktsmask nér
insatsstyrkan och terroristerna bekdmpar varandra. Daremot kan det
vara bra att halla huvudet kallt. Nar vi moter Kiah Ohlson ar det inte
mer an en timme kvar till damfinalen i CounterStrike. Hennes spelklan
EYEBALLERS.female ska mota de erkant duktiga Les Soules, men Kiah
Ohlson ar helt lugn och visar inga spar av matchnerver.

— Det var en vecka sedan jag klev av som spelare i EYEBALLERS.female,
beréttar hon lite besviket nar vi satter oss, det blev helt enkelt for
mycket. Det &r s& mycket som maste ordnas i Femina Gaming. Just nu
ar jag manager for var spelklan istallet.

Kiah Ohlson &r grundare for den 2 000 medlemmar stora foreningen
Femina Gaming, som i sin tur ar ansluten till Tech Group. Att hon
startade foéreningen Femina Gaming berodde pa att hon vill gora det
lattare for tjejer att bade borja och fortsatta ett seridst datorspelande. |
borjan var det manga killar som inte klarade av att hon vann 6ver dem.
Forst tyckte hon att det kunde vara lite kul, men samtidigt insdg hon
mer och mer att det var ndgot méarkligt med denna konstiga reaktion.
Kiah Ohlson &r sjalv en serios spelare och riktar sig kanske framst mot
tjejer som vill forsdka sig pa ett mer professionellt spelande.

\ - :_.__‘_,1_."

Kiah Ohlsson startade féreningen Femina Gaming och deltar med sin
spelklan p& DreamHack 2005.
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— De spelklaner som ar riktigt duktiga far uppmarksamhet, men det
finns fler tjejer som vill spela och som behdver uppmuntras lite. Det &r
latt att bli nedslagen, det har visserligen blivit ett battre klimat idag men
det &r fortfarande en valdigt mansdominerad verksamhet.

Sponsrad for sitt spelande

Kiah Ohlson spelar first-person-shooter-spel (FPS-spel), actionbetonade
spel som kraver reaktionsférmaga och dar du som spelkaraktar bara ser
det utstrackta vapnet framfor dig. Hon borjade med Quake 111 och med
tiden har det blivit mer och mer CounterStrike.

I borjan var Kiah Ohlson en moddare, hon holl standigt pa att
trimma datorn sa att den prestandaméssigt blev vass nog att pa basta satt
hantera grafiktunga spel.

—Men numera moddar jag inte, sdger Kiah Ohlson, jag har inte tid.
Och som en av varldens basta spelklaner &r vi allihop sponsrade. Det &r
faktiskt lattare att bli sponsrad av féretag om man ar tjej, dar har vi
atminstone en praktisk fordel med att vara tjej nar det galler att spela
datorspel pé en professionell niva.

Kiah Ohlson beréttar att det annars ar vanligt att manga har andra
forvantningar pa dem bara for att de rakar vara tjejer istallet for killar
som spelar datorspel.

—Ta namnet Femina Gaming som exempel, sager hon, pa grund av
det utgar manga fran att jag ar aktiv feminist eller uttalad vansterpartist.
Men det &r jag inte, jag har startat féreningen for att hjalpa spelande
tjejer och spelande tjejklaner att komma fram.

Det ar enligt henne en attityd som manga spelande tjejer méter. Ingen
tycker att det ar ett dugg konstigt att en spelklan bestaende av enbart
killar helt gar upp i sitt spelande, killar har lattare att fa gora saker for
sitt eget nojes skull utan att ifragasattas. Men organiserar tjejer sig for att
spela och haroligt blir det, lite ovantat, en radikal tanke for manga. Det
&rsom om det borde finnas en annan anledning bakom spelengage-
manget. Men fér Kiah Ohlson ar det just spelandet som &r viktigt. Och
det ar just denna fokusering som gjort henne till professionell spelare.



DreamHack mdjliggior méten

Kiah Ohlson berattar vidare om det viktiga med sammankomster som
DreamHack. Femina Gaming ska aven pa ett LAN i december,
Rendevous. Det &r pa stallen som dessa som de kan traffa sina likasin-
nade. Manga kommer ocksa och halsar pa vid Femina Gamings monter.

— Man far chans att traffa folk i féreningen, sdger hon, dem man bara
har ett "nickname” eller pseudonym pa. DreamHack ar ett bra forum
for oss, vi nar fram dven om var monter inte var sa avancerad i ar. Men
vi har sjalvklart lite killar i vr monter som sitter och spelar, det ar
meningen att de ska locka till sig tjejer.

Kiah Ohlson medger att de har varit sent ute i ar med att informera
om DreamHack till foreningens medlemmar. Det har varit en hel del
koncentration pd EYEBALLERS.female. Men foreningen har i alla fall
hjalpt till att organisera resan for fyra spelklaner till DreamHack.
Riksforbundet Tech Group erbjuder ocksa anslutna spelféreningsmed-
lemmar att soka bidrag for resan till DreamHack, ndgot som hon sjalv
inte har hunnit med att anstka om i ar.

Det &r mindre an en halvtimma kvar till finalen. Kiah Ohlson peppar
sitt lag och de gar ivag till finalen, den final som de slutligen ocksa
vinner.5

CouterStrike och World of Warcraft ar vanliga spel pd DreamHack 2005.
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Unga Forskare — forening med anor
Forbundet Unga Forskare, FUF, vill med sin verksamhet utveckla intresset fir
naturvetenskap och teknik hos ungdomar. Verksamheten ér till fér ungdomar,
bestdms av ungdomar och leds av ungdomar. Alla &r valkomna som medlemmar
i forbundet, men frémsta malgruppen &r unga pa hdgstadiet och i gymnasiet.

Forbundet Unga Forskare hoppas att unga ska kunna intressera sig for
naturvetenskap och teknik pa ett spannande och engagerande sétt och
dessutom fa erfarenhet av ledarskap, kommunikation, foreningskunskap
och demokrati. FUF vill visa att naturvetenskap och teknik &r viktigt, nagot
som berdr alla pa alla kunskapsnivaer och ar spannande, roligt och utveck-
lande.

Forbundet Unga Forskare bildades 1977 da Stiftelsen Unga Forskare
(StUF) och Unga Forskares Riksforbund slogs samman till en organisation.

De aldsta delarna av forbundet ar enskilda foreningar. Nagra av forening-
arna ar 6ver hundra &r gamla och startade pa tekniska och naturvetenskap-
liga skolor runt om i landet. Dessa foreningar skapade grunden fér Férbun-
det Unga Forskare. Nagra av dem har upphort medan andra fortfarande
lever kvar.

Forbundet har idag cirka 3 000 medlemmar, de flesta i dldrarna 15-20 ar.
Medlemmarna ar anslutna till forbundet via ndgon av organisationens 150
foreningar. Féreningarna har en egen styrelse och genomfor sjélva sin
verksamhet. En del foreningar har bara verksamhet inom ett &mnesom-
rade, till exempel dator eller miljo, men de flesta foreningar har verksam-
het inom naturvetenskap och teknik.

Tobias Bladini ar Unga Forskares ordférande. Han ser en koppling
mellan datorspel och teknikintresse.

— Vi har f spelféreningar och férbundet arrangerar inga sérskilda
datorspelsevenemang, sager Tobias, men datorspelande i sig kan vara en bra
inkorsport for ett intresse for datorer som i sin tur kan leda till ett intresse
for till exempel programmering och annan teknisk datorrelaterad verksam-
het. Det kan vara ett bra skal for att organisera datorspelande.

Tobias tror att intresset for datorspel kommer att nd nya malgrupper.

—Spelandet kommer nog att 6ka, framforallt bland nya malgrupper, som
till exempel fler tjejer. Spelandet kommer troligtvis att ga upp i aldrarna
ocksa i och med att datorspelsgenerationen vaxer upp.

Genom att datorspelandet organiserats blir det fler organiserade aktivite-
ter, menar Tobias. Om datorspelsforeningar, pa grund av andrade regler for
foreningsbidrag, inte langre kan finnas kvar blir de organiserade aktivite-
terna ocksa farre, konstaterar han.>



Onlajn — det ar roligast att spela tillsammmans
Datorspelsfireningen Onlajn har ett tjugotal medlemmar och haller till i en
kallarlokal i centrala Stockholm. Fireningens framsta verksamhet bestar av
att arrangera LAN nér det &r skollov, men medlemmarna traffas ocksa i
veckorna for att spela. TEXT ANNIKA BLOM/FOTO PER DAHL

— Pelle, du maste bygga nagot slags anti-air. Annars blir du attackerad av
flygande spoken, sager Martin medan han koncentrerat tittar pa sin
egen skarm.

Pelle fattar och fixar. Sedan lejer han en flock vargar som ska angripa
hans motstandare, som i det hér fallet rdkar vara Alexander. Det &r
I6rdag eftermiddag och nagra medlemmar i datorspelsforeningen
Onlajn spelar strategispelet Warcraft 3 tillsammans péa sitt lokala
néatverk. De befinner sig i kéllarlokalen Proxxi som ligger i centrala
Stockholm. | rummet finns tvd bord som rymmer tolv datorer och lika
manga skarmar samt en gul soffa som har sett sina battre dagar. Petter,
som star bakom Martin och Alexander, foljer utvecklingen i spelet.

— Det roligaste séttet att lara sig nya spel ar att spela med ndgon som
inte bara vill ha poang pa servern utan som anpassar sig till ens niva,
sager han.
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Martin, Pelle, Petter och Alexander ar ofta i lokalen Proxxi dar deras
forening Onlajn haller till.
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Petter och Alexander spelar BZ Flag som ar ett gratisspel.
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Startade fér tre ar sedan
Onlajn &r en liten datorspelsférening med ett tjugotal medlemmar —
alla ar killar och de flesta ar runt 16 ar.

—Var yngsta medlem &r 15 ar och de dldsta ar lite Gver 20 ar, sager
Petter.

Sjalv ar han 18 ar och det var han som startade Onlajn for tre ar
sedan.

— P& sommarlovet efter sjuan var jag pa lager med Forbundet Unga
Forskare. Dar fick vi lara oss hur man startar och driver en férening. Jag
tyckte att det lat roligt, beréattar han.

Under hostterminen i arskurs atta fick Petter med nagra kompisar pa
sin idé och de startade Onlajn som nu ligger under Férbundet Unga
Forskare. Den forsta tiden bestod Onlajn av sju personer som LAN:ade
hemma hos Petter.

—Men nér fler blev intresserade fick vi inte plats hemma hos mig. Da
hyrde vi nagon billig lokal for ungefar 200 kronor nér vi skulle ha ett
LAN, sager Petter.

Sedan ett ar tillbaka har Onlajn en fast adress. De "hyr”% in sig hos
foreningen GAM som driver lokalen Proxxi och far da tillgang till bord,
stolar, datorer och en méangd spel. Och ett forrad dar det star tva last-
pallar fulla med lask. Totalt delar sju féreningar pa utrymmet har —
nagra haller pd med datorer och andra med bradspel och kortspel.

— Det finns till exempel en Linux-férening som har 6ppet pa
mandagskvallar. DA &r jag garna har eftersom jag ocksa haller pa med
Linux,% séger Petter som for Ovrigt tillbringar varje helg i lokalen.
Alexander brukar komma ungefar tre ganger i veckan for att spela, eller
bara for att snacka.

Mat, sovséackar och spel
Ungefar halften av Onlajns medlemmar haller regelbunden kontakt
Over internet. LAN arrangerar de nastan varje lov och da deltar oftast tio
till femton medlemmar. LAN:en pagar mellan tva och fem dygn och de
flesta sover 6ver i lokalen under den perioden. Ett par kvarlamnade
sovsackar vittnar om att detta skett for inte allt for [ange sedan. Mat ater
de pé restaurang eller s& springer de bara in pa ICA for att kopa nagot att
stillahungern med.

— Det &r en helt annan sak att sitta tillsammans och spela &n att sitta
hemma sjalv, séger Alexander.

Pa senare tid har de borjat arrangera turneringar under LAN:en. Da
delar de upp sig i olika lag som téavlar mot varandra.
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— Det ar kul att samarbeta for att nd ett gemensamt mal. Aven nr jag
sitter hemma spelar jag mest strategispel online med mina kompisar,
sager Petter.

Pa LAN:en forekommer flera olika typer av spel. Alla spelar inte
samma sak hela tiden men ingen spelar singel.’

— Har pé Proxxi spelar vi ofta gratisspel, som BZ Flag till exempel,
sager Martin.

1 Onlajn vill man helst fortsatta att vara en ganska liten forening som
arrangerar mindre LAN.

— Det ar en fordel att vara en liten forening for da kanner alla varan-
dra. Och vill man, kan man ju besoka stdrre LAN. Forra aret var vi fem
fran Onlajn som akte till DreamHack. Det var kul men de flesta dar
spelar Counter-Strike. Det gor inte vi och d& har man inte s& mycket att
g6ra dar, séger Alexander.

Fascinationen ligger i att utvecklas

Né&r man loggar in i ett spel anvander man ett nickname — det fungerar
som ett artistnamn ungefar. Martin, Petter, Alexander och Pelle kallar
sig alltid Masy, Slafs, Otso och Wertigon nar de spelar. De borjade spela
datorspel i lagstadiet och fram till nu har de har lagt ned riktigt mycket
tid pa mellan 10 och 30 spel var. De spelen beharskar de ganska val idag.
Alla fyra ar helt dverens om att fascinationen i spelandet ligger i att man
vill bemastra svarigheter, komma vidare och utvecklas.

— Och det &r en skon kansla nar man vinner, sdger Alexander som just
nu spelar strategispelet Warcraft 3. For att utveckla sitt spelande haller
han koll pa hur de duktiga klanerna spelar.

— Man kan ga pé deras fan-sidor®® och se en replay®® av den senaste
matchen for att kolla hur de gjorde. Jag brukar ocksa chatta en del med
andra spelare och lara mig mer pa det sattet.

Hur mycket Martin, Petter, Alexander och Pelle spelar gar i perioder.

—Just nu spelar jag WoW®°, sager Martin. Under de senaste tva mana-
derna har jag spelat det i totalt 14 dygn. Det vet jag for speltimmarna
registreras i spelet.



Tillgangar i last kassaskrin

Onlajn ar en liten forening med en liten ekonomi. | ar fick de 2 000
kronor i bidrag fran Férbundet Unga Forskare och som medlemsavgift
tar de in 20 kronor per person och ar.

—Onlajn har inte 6ppnat nagot bankkonto an utan féreningens
tillgangar finns i ett 13st kassaskrin. Vi har inte heller nagot postgiro for
det kraver ett organisationsnummer som kostar 200 kronor att skaffa.
Sedan ar det avgift pa sjalva postgirot ocksa. Sa vi har avstatt fran det,
sager Petter.

Foreningens storsta utgift hittills kom férra sommaren da Onlajn
kopte en egen spelserver. Den har de dopt till Rut och féreningen sokte
projektbidrag fran Forbundet Unga Forskare for att ha rad. Férutom Rut
ager Onlajn ocksa en egen speldator som de har byggt ihop sjélva.

— Den heter Jenny och star dér inne i hornet, sager Martin och pekar.

De flesta i Onlajn kan mycket om datorer vid det har laget. Petter ar
till exempel sjalvlard inom bland annat programmering och har hallit
ett par kurser for féreningens medlemmar.

Solen skiner ute
De flesta larare och foraldrar tycker att det &r mycket positivt att killarna
ar med i en Unga Forskareforening.

—Ja, det uppmuntras. Men om man beréttar att det &r en datorspels-
forening sa tycker de inte att det ar lika seriost. Och de gillar inte att vi
sitter still inomhus sa mycket. De vuxna sager ofta ”ut och ror pa dig
istéllet, solen skiner”, sdger Petter och skrattar.®
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KAPITEL 3




Framvixt, forskning
och bransch

I detta kapitel ges en dversikt dver datorspelens historia. Bland annat
hur olika spelgenrer och datorspel farhaller sig till andra kulturuttryck
som film, tv och backer. I avsnittet beskrivs PEGI-aldersmérkning som
ar en rekommendation om lamplig alder pa olika spel. Har girs ocksa
en beskrivning av datorspelsbranschen och en dvergripande redogi-
relse for forskningsféltet och den professionella datorspelssféren.
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Femntio ar med datorspel
Hur lénge har det funnits datorspel? Svaret beror pa hur vi definierar ett
datorspel. Om vi menar datorspel i den form som vi &r vana vid idag sa har
den formen av spel funnits sedan mitten av 1980-talet. Med en bredare
definition hévdas det att datorspel har funnits i snart 50 ar.

Tennis for two brukar betraktas som varldens forsta datorspel. Spelet
skapades 1958 av atomfysikern Willy Higinbotham vid ett laboratorium
for karnkraftsforsorjning i USA. Spelet gjordes for lek och tanken att
spelet skulle kunna utnyttjas kommersiellt fanns &nnu inte. Skdrmen
var ett av laboratoriets oscilloskop och spelet gick ut pé att spelarna
skulle studsa en boll mellan varandra med hjalp av sma fyrkanter.

Genom aren har det producerats tusentals spel till en mangd olika
plattformar och inom olika genrer. | detta avsnitt ges en kort dverblick
over nagra uppmarksammade spel och plattformar. Beskrivningen
baseras i huvudsak pa Blombergs historieskrivning i uppsatsen Post-
modern lek i simulerade vérldar — om datorspel ur ett etnologiskt perspektiv
(2001).

Tillvéxt under 1970-talet

Det skulle droja fram till 1970-talets borjan innan datorspel kommer-
sialiserades. Ett viktigt genombrott kom med foretaget Ataris spel Pong
(1971), som byggde pa samma tennisidé som Tennis for two. Spelet blev
det forsta riktigt framgangsrika arkadspelet. Framgangen med Pong
gjorde att allt fler foretag och programmerare satsade pa datorspel.

Arkadspelens storhetstid

Mellan 1975 och 1985 hade de sa kallade arkadspelen en framskjuten
roll. Space Invaders, Astroids, Missile Command, Defender, Zaxxon, Donkey
Kong och Pac Man &r nagra spel som varit viktiga for utvecklingen. Pac
Man blev en oerhord framgéng och den gula ”’munnen” gav spel-
marknaden ett ansikte, en animerad “’stjarna”.



Konsoler tar plats

Med konsoler (som ibland kallas tv-spel) kunde man spela spel hemma
paen tv som tidigare bara funnits for arkadspel i spelhallar eller pa
andra platser. Atari 2600 var det forsta kommersiellt framgangsrika
spelkonsolen for hemmabruk. Konsoler borjade séljas i handeln i slutat
av 1970-talet. Ar 1986 introducerade Nintendo den sé kallade gré l&dan
(NES) som med spel som Super Mario Brothers blev en stor framgang.
Under detta ar lanserade ocksa foretaget Sega sin konsol Sega Master
System i USA och denna konsol blev senare populér i manga lander,
framforallt med spelet Sonic the Hedgehog. Idag domineras marknaden
av Nintendo (Nintendo 64 och Gamecube), Sega (Dreamcast) och Sony
(Playstation 1 och 2) och Microsoft (Xbox).

Spel pa datorer och internet

De forsta datorerna avsedda for hemmabruk dok upp under 1970-talet
men det stora genombrottet kom i borjan pa 1980-talet med ABC-80,
ZX Spectrum och Vic 20. Ar 1982 kom foretaget Commodore med sin
"64:a” som dominerade hemdatormarknaden under manga ar. Under
det tidiga 1990-talet blev persondatorn (pc) den helt dominerande
plattformen. Under det senaste decenniet har onlinespel blivit popu-
lara. Genom internet kan spelarna kommunicera och spela mot
varandraeller tillsammans.

Kulturell kontext och olika spelgenrer

Datorspel ingar ofta i ett popularkulturellt sammanhang och &r exem-
pelvis kopplade till film, serietidningar, bocker, tv-serier eller sport. Spel
lanar ofta innehall, ansikten och varumarken fran dessa omraden men
det finns aven exempel pa att datorspel blivit film, till exempel Tomb
Raider (2001), Mortal Kombat (1995) och Super Mario Bros (1993). Aven
serietidningar har blivit datorspel, till exempel The Darkness (2005) och
omvént, datorspel som har blivit tidningar, till exempel Drake and the
99 Dragons, Idol FX 2004. Tv-serier som har blivit datorspel ar exempel-
vis de i Sverige visade Futurama, ER/Cityakuten och CSI. Exempel pa
datorspel som blivit tv-serier &r de animerade Heavy Gear och Street
Fighter. Nastan alla stora internationella sporter har ocksa ett officiellt
licenserat datorspel — till exempel de arligen utkommande FIFA 200X
(fotboll), NHL 200X (ishockey), bada Electronic Arts, och F1 200X
(bilsport—SONY Computer Entertainment).
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Flera betydande verk och karaktarer inom svensk barnkultur har
blivit datorspel eller olika former av multimedier. Produkterna for barn
har ibland ett larande innehall dar svenska forlag som Levande Bdcker
(numeraen del av PAN Vision) och Gammafon (numera en del av
Norstedtsférlagen) och utvecklare som Monsterland, Liquid, Pipistrello
med flera har haft en viktig roll. Kdnda karaktérer som Ronja
Révardotter, Mamma Mu, Alfons Aberg och ménga andra har blivit
datorspel. Mulle Meck (George Johansson, text, och Jens Ahlbom, bild,
pa Berghs forlag) var en barnbok fran barjan, men fick sitt stora publika
genombrott nér Levande Bocker gav ut pc-spelet Bygg bilar med Mulle
Meck 1997. Manga barnprogram fran tv har ocksa blivit datorspel, till
exempel SVT:s arliga julkalender (Levande Bocker/PAN Vision) och
Hjarnkontoret (1bid, 2000). TV4:s barnprogram pa vardagsmorgnar har
regelbundet datorspel som inslag, dar barnen ringer in och spelar via
telefonen. Pa senare ar har danska trollet Hugo (ITE) och svenska
Loophole (Hidden Entertainment) figurerat i rutan.®

Datorspelande ar inte en enhetlig medieform utan innehaller manga
olika spelgenrer pd samma satt som litteratur och film innehéller olika
genrer som lockar olika publik.

Athens 2004. © Sony Computer Entertainment America (SCEA)
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Actionspel

—gemensamt for denna breda genre ar att
det hénder saker hela tiden. Det viktiga i
spelen ar att agera snabbt.

First-person-shooter, FPS

—man ror sig i en mer eller mindre
tredimensionell varld och skjuter pa sa
mycket som mojligt, vinner poang och
undviker att do sjalv. Val lampat for
lagspel.

Racingspel
—man kor olika typer av fordon. Vanligast
arrally eller formel 1.

Sportspel

—spelen ar ofta grafiskt avancerade och
det finns till exempel fotboll, ishockey,
golf, basket, biljard, bowling och
snowboard.

Strategispel

— betonar taktik och langsiktig planering.
Kan handla om att kontrollera arméer, en
civilisation, ett foretag, en stad, ett
villakvarter eller ett fotbollslag.

Simulatorspel

— ofta mycket avancerade och gar exem-
pelvis ut pa att fa en realistisk simulerad
upplevelse av hur det kanns att manov-
rera olika fordon.

Plattformsspel

—ar en klassisk spelform déar karaktérer
som Donkey Kong och SuperMario har
gjortgenren stor bland barn. Oftast
handlar det om att styra (springa, hoppa,
Klattra, slass eller skjuta) sin karaktar till
nasta niva och samla poang.

Aventyrs- och rollspel

— utspelar sig oftast i en fantasymiljo
genomsyrad av magi och mystik. Spela-
ren ska losa ett uppdrag och maste ofta
klara av olika problem pa vagen.

Pussel och brédspel
— ar ofta versioner av redan existerande
spel som kort- eller bradspel.

Lek och lar - “edutainment”

— ar ofta riktade mot yngre spelare och
ska vara en kombination av underhall-
ning och larande.
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PEGI-aldersmérkning

Sedan april 2003 anvands PEGI-mérkning av tv- och datorspel. PEGI &r
en forkortning av Pan European Game Information och ar en gemen-
sam markning som galler i 16 europeiska lander. PEGI anvander
speciella symboler som trycks direkt pa spelets omslag. Med hjalp av
maérkningen ska en konsument snabbt kunna avgéra om spelet har ett
innehall som kan vara stétande i form av diskriminering, droger, grovt
sprak, sexuelltinnehall, skrack och vald. Beroende pa spelets innehall
far det en aldersmarkning. Respektive aldersgrans visas pa spelets
forpackning med en av féljande symboler:

8] 7-[12-16:]18:

. Diskriminering . Sex och nakenhet
Droger . Skrdmmande

~3
@ Grovt sprak

Aldersmarkningen &r inte tvingande utan ska ses som en rekommen-
dation. Den &r utarbetad av hollandska NICAM (Netherlands Institute
for the Classification of Audiovisual Media) som tidigare har utvecklat
aldersmarkning for tv-program, biofilmer och videofilmer. Speltill-
verkarna far sjalva fylla i ett formular dér de anger om spelet innehaller
nagot stotande i form av diskriminering, droger, grovt sprak, sex, skrack
eller vald. Speltillverkaren skickar sedan in formularet tillsammans
med en ansokan om aldersmarkning till Nicam. Institutet gor stick-
kontroller och darefter en bedomning om speltillverkarens innehalls-
deklaration &r riktig och om de stoder forslaget pa aldersmarkning.™




Markningen visar inte svarighetsgraden pé spelen. Om spelet ar
markt 3+ innebar det endast att spelet inte innehaller ndgot som kan
vara skrammande for en tredring — men spelet kan anda vara for
avancerat for ett litet barn. Producenten méarker darfor spelen ocksa
med en annan méarkning som beskriver fran vilken alder man oftast
klarar av att spela spelen.

Medeléaldern pa dem som koper spel i butik ar 35 &r och bransch-
foreningen MDTS har mérkt att foraldrar blir allt mer aktiva vid inkop
av spel. | dagslaget kanner 75 procent av foraldrarna till PEGI-alders-
mérkningen och 60 procent foljer den. Novas undersdkning En digital
barndom visar att nastan alla (90 procent av féraldrarna) som ska képa
ett spel till sitt barn tar reda pa vad spelet innehaller.”

Kritik mot vald i datorspel
Samtidigt som datorspel etablerar sig inom flera samhéallsomraden —
fritid, féreningsliv, arbetsliv, forskning och utbildning — har det vuxit
fram en moralisk och etisk debatt om datorspel.” Sedan 1970-talet har
flera spel fatt kritik och speltillverkare har blivit stamda. Till exempel
speltillverkaren Exidy som lanserade arkadspelet Death Race i mitten av
1970-talet. Spelet var baserat pa filmen Death Race 2000 fran 1975 som
handlar om en biltavling dar forarna far poang varje gang de lyckas kéra
Over manniskor. | arkadspelet ska tva tavlande forsoka styra sina bilar
och tréffa zombies. Flest 6verkérda monster innan tiden &r slut vinner.

Det ar framst valdsskildringar i spel som debatteras och nyligen har
atal vackts i ett mal i en svensk domstol.” Det handlar om spelet Postall
2 som vantas blir det forsta malet om vald i datorspel i Sverige.”™

I diskussionen kring effekter av spelande och spelens innehall kan det
varaviktigt att relatera till vilka de populara spelen &r. De mest salda spelen
2005 (ses. 107) var actionspel, sportspel och strategispel dar valdsinslag inte
har ndgon sarskilt framtradande eller barande roll (det vill séga: sddana spel
dar kraftigt dvervald mellan manniskor inte &r i fokus).
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Forskning och utbildning
Det har havdats att ar 2001 kan ses som “ar 1” fir det internationella
forskningsfiltet kring datorspel. I dag finns vetenskapliga tidskrifter som tar

upp dmnet och den férsta internationella forskningskonferensen arrangera-
des i november 2003.78

I Sverige &r det ett ganska litet antal personer som &gnar sig at dator-
spelsforskning men ett antal avhandlingar finns inom omradet. Grovt
sett kan den svenska datorspelsforskningen delas in i tre félt: game
studies, interaktionsdesign samt barn- och ungdomskulturforskning.

2004
Datorspelandets mening
— Bortom idén om den interaktiva
illusionen av Jonas Linderoth
Avhandling vid Goteborgs universitet,
Institutionen for pedagogik och didaktik.

1993
2002 Killarna vid datorn
Screen rites — A study of Swedish — Unga entusiaster i datateknikens
young people’s use and meaning- varld av Jorgen Nissen
making of screen-based media in Stockholms universitet.
everyday life av Ulrika Sjoberg
Avhandling vid Sociologiska
institutionen. Lunds universitet.
2000
2001 Kom och &t! — Jag ska bara
Enacting the Point of Being do forst! Datorn i barns
— Computer games, interactivity and vardag av Barbro Johansson
film theory av UIf Wilhelmsson Goteborg: Etnologiska
Institut for Film- og Medievidenskab. 2000 Foreningen i Vastsverige.

Kgpenhamns Universitet. Code begets community
— On social and technical aspects
of managing a virtual community
av Daniel Pargman
Institutionen for humaniora.
Hogskolan i Skévde.
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Game studies

ForskarnaJonas Linderoth vid Goteborgs universitet och Stefan Blom-
berg vid Umea universitet berattar att game studies hor hemma inom
humaniora och introduceras i Sverige runt 1997.”” | den man man kan
prata om forskningstraditioner, for ett s& ungt falt som spelforskning, &r
game studies det aldsta och mest etablerade faltet. Game studies har sitt
ursprung i litteraturvetenskapen och har till viss del utvecklats parallellt
med filmvetenskapen. Faltet Game studies ar brett och forskarna har
lagt fokus pa olika aspekter som till exempel spelens innehall, anvan-
dare och spelkulturer. Forskningsfragorna handlar i hog grad om
datorspelens utformning. I Sverige finns spelforskning till exempel pa
HUM Ilab vid Umeé universitet dar forskare bland annat studerar narra-
tiva strukturer i spel, ekonomiska aspekter av onlinerollspel, genre-
indelning, onlinerollspel som sociokulturella arenor, gamla spels
betydelse idag (spelretro) och vad den grafiska detaljnivan i spelen har
for betydelse for receptionen. Mycket inspiration hamtas fran IT-
universitetet i Kbpenhamn som har inréttat en hel institution for
spelstudier och dar flera vérldsledande forskare inom game studies &r
verksamma.

Interaktionsdesign

EnligtJonas Linderoth och Stefan Blomberg &r interaktionsdesign ett
forskningsfalt som etablerades i Sverige ungefar 1998 och som idag ar
pa stark frammarsch. Forskningen utgar fran ett informationsperspektiv
och forskningsfragorna handlar om hur man designar spel for att de ska
bli begripliga och roliga att anvanda. Forskarna staller ocksa fragor om
vad som hander nar man bygger ut datorspelsteknologin sa att den till
exempel kan anvandas vid lajv och rollspel. Faltet &r det mest industrin-
araav de tre falten och i Sverige bedrivs forskning framst pa Kungliga
Tekniska HOogskolan i Stockholm och pa Interactive institute for game
studies som finns vid Hogskolan i Skovde och vid Hogskolan pa Got-
land. Pa dessa orter har man ocksa utbildningar i datorspelsutveckling.
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Barn- och ungdomskulturforskning

Barn- och ungdomskulturforskning kring datorspel finns inom huma-
niora, samhallsvetenskap och beteendevetenskap. De flesta forskare
som ar verksamma inom det har faltet tillhor disciplinerna pedagogik,
etnologi eller antropologi. Féltet etablerades i Sverige omkring 1998
och det finns tva inriktningar. Den ena ser framst pa samhéllsutveck-
lingen och hur datorspel har blivit en del i barn- och ungdomskulturen.
Forskarna studerar till exempel ungas meningsskapande kring datorspel
eller hur man bygger upp virtuella gemenskaper kring spelen, beréttar
Jonas Linderoth och Stefan Blomberg. Den andra riktningen har ett
mer psykologiskt perspektiv och handlar om hur barn och unga hante-
rar och relaterar till bland annat de samhalls- och kdnsrepresentationer
som finns i spelen. Barn- och ungdomskulturforskning med inriktning
pa datorspel har bland annat bedrivits vid Pedagogiska institutionen vid
Stockholms universitet och Pedagogiska institutionen vid Géteborgs
universitet.

Ont om svensk medicinsk forskning

Hamid Ghatan, som ar dverlékare vid institutionen for klinisk neuro-
vetenskap pa Karolinska sjukhuset, och Frank Lindblad, som ar docent
vid Institutet for Psykosocial Medicin (IPM) pa Karolinska institutet,
sager att det i princip inte finns nagon effektforskning i Sverige som &r
inriktad pa att understka om datorspel kan leda till 6kad valdsbenagen-
het eller aggressivitet hos unga. Inte heller den medicinska forskningen
kring datorspelande, dar man i andra lander till exempel har studerat
koncentrationsformaga och reaktionsformaga, ar sarskilt etablerad i
Sverige. Det pagar emellertid ett forskningsprojekt om datorspel pa
Karolinska institutet som handlar om stressreaktioner och paverkan pa
sdmnen. Aven om det & ont om inhemsk medicinsk forskning sa har
flerasammanstallningar av utlandsk forskning gjorts. Till exempel
Folkhélsoinstitutets rapport Halsoeffekter av tv- och datorspelande som
publicerades varen 2005. Rapporten baserar sig pa en systematisk
genomgang av vetenskapliga studier, framst fran Nordamerika.™



Utbildning

| Erik Robertsons rapport Datorspelindustrin 2003 som ar utgiven av KK-
stiftelsens projekt Mdétesplats upplevelseindustrin Karlshamn kan man lésa
att det idag finns ett 20-tal hogskoleutbildningar, pa ett 15-tal platser i
Sverige, med inriktning pé datorspelsindustrin. Cirka 200 personer per
ar genomgar en tredrig utbildning med inriktning mot att utveckla
datorspel. Utbildningarna har &mnen som kreativ programmering,
datorspelsutveckling, spelprogrammering, interaktionsteknologi och
design.

En betydande bransch och néring

Multimedia, dator- och tv-spelsbranschen har véxt kraftigt sedan slutet
av 1990-talet. Da gjorde konsolernassitt intdg pa marknaden och cd-rom
blev standard for datorspel. Cd-rom medforde stdrre lagringsutrymme
som tillat att spelen kunde fa snyggare grafik och bli mer avancerade.”
Vid den hér tidpunkten gjorde bredbandsutvecklingen det ocksa mojligt
for ett stort antal ménniskor att ladda ned datorspel och spela online
hemifran. Att allt fler véljer dator- och tv-spel som underhalining har
gjort datorspelsbranschen till en av de tre storsta underhallningsindus-
trierna i Sverige — de andra tva ar musik och film.

Sverige ar tillsammans med Japan, USA, Sydkorea, Kina, Storbritan-
nien, Kanada, Frankrike och Tyskland ledande néar det galler export av
datorspel. Cirka ettusen personer i Sverige ar idag verksamma pa heltid
med att gora datorspel. Ungefar halften sd ménga antas vara sysselsatta i
kringnéaringar som ljudproduktion, juridisk radgivning, forskning,
utbildning, intresseorganisationer, branschpress och sa vidare. For 15 ar
sedan var datorspel en hobby for tonarskillar, idag &r det en miljard-
industri som sysselsatter ingenjorer, grafiker, skadespelare, musiker,
advokater och manga andra yrkesgrupper. Det finns dven manga
datorspelsrelaterade néringar som spelbutiker, internetkaféer, LAN-
tréffar, specialistpress, distributdrer och forlagsverksamhet.

De storsta svenska foretagen i branschen ar det bérsnoterade Digital
Illusions CE AB (DICE), Starbreeze AB, det privatagda Avalanche Studios
AB samt Massive Entertainment AB som &gs av amerikanska Vivendi
Universal Games. Foretagen har i Sverige mellan 40 och 250 anstéllda.
Uppdragsgivarna ar ofta forlag i Storbritannien och pa amerikanska
véstkusten. UtOver dessa storre foretag finns ett sjuttiotal mindre
svenska foretag som ar verksamma inom spelutveckling.®
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De svenska datorspelen har natt konstnarliga och kommersiella
framgangar i varlden. Flera svenskproducerade spel aterfinns varje &r
bland de bést sdljande datorspelen i varlden, vilket a&r mindre vanligt
med svenska filmer, bocker eller skivor.

Norden ar den fjarde stérsta konsumentmarknaden for datorspel i
varlden per capita, den sjétte storsta i absoluta tal, och omsatter 250—
400 miljoner euro per ar.2' Den globala konsumentmarknaden for
datorspel har vuxit med 5-20 procent per ar sedan tidigt nittiotal och
flera prognoser tyder pa att 6kningen blir &nnu stérre de narmaste
aren.®

Tabell 15. Forsaljning i distributodrsled av musik (cd-skivor och
andra fonogram samt digitalt distribuerad musik), vhs/dvd
samt dator-/tv-spel. Kronor

Ar Musik Vhs/dvd Dator-/tv-spel
2002 1554 057 000 1495560 176 792 439 154
2003 1326 084 000 1662 480 634 784 535 361
2004 1094 752 000 1695652 312 937813 640
2005 996 432 000 1710 681 632 938 157 459

Kélla: IFPF3, SVF, MDTS

Forséljningen i distributdrsled har for musik minskat de senaste fyra
aren. Forsaljningen for vhs, dvd och datorspel har 6kat under samma
period (se tabell 15).

Enligt statistik, sammanstalld av Sveriges branschférening for Multi-
media Dator- och Tv-spel (MDTS), saldes det under 2005 6ver 5,7 miljo-
ner dator- och tv-spel till Sveriges aterforsaljare. Omséattningen i distri-
butdrsled var under 2005 drygt 938 miljoner vilket i konsumentled
motsvarar en forsaljning pa cirka 1,7 miljarder kronor. | konsumentled
saldes dven tillbor och konsoler till ett varde av cirka 2 miljarder.®

Spelplan — Association of Swedish Game Developers ar en ideell férening
med séte i Malmd. Medlemmarna ar foretag verksamma i Sverige, vars
huvudsakliga verksamhet &r att utveckla elektroniska spel for underhall-
ning. Pa sin hemsida (www.spelplan.se) har de presenterat statistik
kring forsaljning av mjukvara. De uppger att forséljningen av mjukvara
till konsoler och pc nadde rekordsiffrorna 7,3 miljarder dollar 2004, en



maéttlig 6kning frdn 2003 som hade forsaljningssiffror pa 7 miljarder
dollar. Over 30 procent av konsolspelarna kopte actionspel och 17,8
procent kdpte sporttitlar, pc-spelare kopte framst strategititlar (26,9
procent), nojesspel for barn (20,3 procent) och shooterspel (16,3
procent). Intresset for onlinespel vaxer. Enligt Spelplan férvantas
intakter pa onlinespel na 2 miljarder dollar 2009.

Norden ar den fjarde storsta marknaden i varlden nar det galler
spelkonsumtion per person.® Datorspelarna &r alltsd en betydande
konsumentgrupp. Datorspelsbranschen har ocksa borjat skapa nya
arbetstillfallen och 2004 var ungefar 900 personer sysselsatta inom
spelutveckling®” och idag finns ett 20-tal svenska hégskoleutbildningar
med inriktning pa arbeten i datorspelsindustrin. Aven flera
gymnasieskolor har kurser i spelutveckling® och sedan slutet av 1990-
talet har ocksa en del forskning kring datorspel bedrivits i Sverige.

En snabbrérlig bransch

Ett av datorspelsbranschens tydligaste kdnnetecken ar dess snabb-
rorlighet. | Sverige slapps det ungefar 1 400 speltitlar per ar — det kom-
mer standigt nya spel och nya uppgraderingar av befintliga spel (exten-
sion packs).?® Det innebér att spel pa kort tid kan bli en "klassiker” men
de flesta har kort livslangd och efter ett par manader slumpas de bort i
realddorna.®® Ett enda spel kan ocksa snabbt bli populért och faen
enorm genomslagskraft. Ett sadant exempel ar World of Warcraft som
hade 300 000 spelare i Europa bara en manad efter att det sldppts den 11
februari 2005. Aven arrangemang, tavlingar och events byts ut, andras,
laggs ned och uppstar. Ett exempel ar SEL — Swedish e-sport League som
&r den storsta svenska tavlingen for datorspelare.

— Eftersom vi inte har haft ndgon verksamhet pa fyra manader — vilket
ar en evighet i datorspelsvarlden — ar det manga som tror att SEL &r
"nedlagt”®?, sager Erik Lindblom fran SEL.

Den har snabbrorligheten innebér att de uppgifter som gallde igar kan
se heltannorlunda ut idag.

105



106

Nio av tio har tillgang till persondator

Idag har narmare 90 procent av alla svenskar i aldern 16—44 ar tillgang
till en persondator som det gar att spela pd. Andelen som har tillgang till
spelkonsoler &r lagre, se tabell 16, men det séljs lika manga konsolspel
som pc-spel enligt forsaljningsstatistiken for 2004.%

Tabell 16. Andel i olika aldersgrupper som har tillgang till
spelkonsoler och persondatorer, 16—44 ar

Alder Spelkonsoler Persondatorer
16-24 46 89
25-34 32 91
35-44 47 93

Kalla: SCB, privatpersoners anvandning av datorer och Internet, 2005
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E-sport och professionella spelare
E-sport ar elektroniska sporter dir ménniskor spelar mot andra ménniskor.
I Sverige réiknas inte e-sporter officiellt som sport men det gér de i till
exempel Korea, Kina, Ryssland och Bulgarien. I till exempel Sydkorea har
e-sport en enorm publik och dér sénds matcherna i tv pa bésta séndnings-
tid. TEXT ANNIKA BLOM

Det &r ingen slump att World Cyber Games, som &r en av de tre storsta
tavlingsarrangorerna, har lanat inspiration fran OS-ringarna i sin logga.
Det finns manga som vill skapa en motsvarighet till OS inom e-sport.
Sedan tre ar tillbaka dr Counter-Strike, Warcraft 3 och Battlefield de
stdrsta e-sporternai varlden. Andra spel som det ofta tévlas i ar Painkil-
ler, Unreal Tournament, Call of Duty och Day of Defeat. Det finns ocksa
ett antal professionella gamers i Sverige som lever pa att tavla i e-sport.

Internationella e-sportlag

Pa lagre niva kallas lag ofta for klaner men pa elitniva talar man om e-
sportlag. Lagen ar inte knutna till ett speciellt land utan bestar av
personer med olika nationalitet. Men det finns &ven landslag. Spelarna
har olika nicknames. Till exempel ar nagra av de duktigaste svenska
spelarna kanda som wiMp, HeMaN, queen och bds. Lagen bestér av
olika manga personer beroende pa vilken e-sport de tavlar i. | Counter-
Strike spelar man till exempel fem mot fem, i Warcraft 3 spelar man en
mot en och i Battlefield spelar man tio mot tio eller atta mot atta. Det &r
fortfarande relativt ovanligt med kontrakterade spelare, men det borjar
dyka upp som ett forsok att forhindra att duktiga spelare vandrar mellan
olika klubbar. De flesta som tavlar i e-sport ar killar men det finns ocksa
flera tjejer som tévlar internationellt.

—Tjejturneringar med enbart tjejlag vacker emellertid inte lika stort
intresse som andra turneringar, vare sig hos spelare eller publik, och har
heller inte sarskilt stora prissummor. Det innebér att tjejerna ofta spelar
tillsammans med killar, sdger Anette ”Ms A” Eriksson som ar PR-ansvarig
pa SK Gaming.



Att tréna e-sport

De bésta lagen har ofta en coach och traningen gar ut pa att 6va tekniker
och hitta hallbara strategier for olika situationer. Lagen skriver ut kartor
over spelet och utvecklar kodord for att kunna varna varandra om de
upptacker motstandare pa olika platser. Infor en stor turnering tranar de
bésta lagen upp till tio timmar per dygn under tre veckors tid. Ofta
tranar de mot andra lag, som ocksa ska till turneringen, i s& kallade
BootCamps. Under ett BootCamp spelar proffslag mot varandra, ofta
flera dygn i strack.

Tre virldsmaésterskap

En tavling kan ta allt mellan 15 minuter och nagra timmar. Det beror
pa hur duktiga och jamna lagen ér. Varje helg anordnas det LAN med
turneringar pa olika platser i Sverige men det finns inga storre svenska
tavlingar som genomfors regelbundet. Internationellt finns tre stora
tavlingar som ocksa erbjuder de storsta prissummorna. Det ar World
Cyber Games som har en koreansk arrangor, Cyberathlete Professional
League som har en amerikansk arrangor och Electronic Sports World Cup
som har en fransk arrangor. Prissummorna inom e-sport star sig val i
jamfdrelse med dem inom proffsfotbollen och det kan handla om

100 000 dollar. Uttagningen till de tre stora tavlingarna sker pa olika
satt. World Cyber Games tar emot ett lag fran varje deltagande land. Den
nationella uttagningen gors genom en stor turnering som ar dppen for
alla och som gar av stapeln under en helg. S3 manga som 72 lag kan
deltai uttagningen. Cyberathlete Professional League anordnar kval i
hela varlden och det gér att vara med pa alla kval om man vill.
Electronic Sports World Cup ar ocksa en 6ppen tavling. Samtliga tre
tavlingar havdar att den som vinner turneringen blir varldsmaéstare i sin
gren.%

Stort publikintresse och mycket pengar

Intresset for tavlingarna ar stort. Ofta direktséands tavlingarna live pa sa
kallad HLTV (Half Life TV) 6ver internet. Infor en match kan s& manga
som 200 000 anméla intresse for att titta, men ofta klarar servrarna bara
att sanda till 10 000 tittare. Under Electronic Sports World Cup 2004
kunde 72 000 folja finalmatchen. Det finns inga traditionella fan-clubs
eller hejarklackar inom e-sport men tusentals gamers kan hora av sig
via IRC-kanalen® pa ett lags communities®” om laget har haft stora
framgangar.

109



110

Det finns mycket pengar inom e-sport idag.

—Sponsringen kommer framst fran hardvarufabrikanter som har
insett att forsaljningen 6kar om deras produkter anvénds av "ratt
spelare”. Forutom denna form av ”produktplacering” ger de finansiellt
stdd for att tacka resekostnader och andra omkostnader for spelarna.
Spelarnasjalva tjanar pengar genom att vinna turneringar. | Sverige
finns ett tjugotal personer som ar sa duktiga att de kan leva pa sitt
spelande som proffs,® berattar Anette Eriksson.

Men det finns desto fler som lever pa de arbetstillfallen som skapas
runt turneringarna.

— De som arbetar med att sénda tavlingarna kan tjana upp till 40 000
kronor i manaden och det finns dven svenska foretag som hyr ut webb-
servrar infor storre arrangemang. Duktiga spelare har ocksa borjat saja
lektioner i sin e-sport och kommunicerar da med sina "elever” med
hjalp av headset dver internet, sdger Anette Eriksson.

Fran LAN-férening till proffsorganisation

Manga spelare kanner till historien om SK Gaming som idag ar en av de
storsta internationella organisationerna inom e-sport. Historien borjade
1997 nér ett kompisgéng i Tyskland startade en LAN-forening som de
dopte till SK Gaming. Ganget vann flera turneringar i Quake, som var
ett av de mest populdra spelen 1997, och darmed fick de mycket upp-
marksamhet och manga ville vara med i deras forening. SK Gaming
véxte snabbt och fick medlemmar i flera olika lander. Ar 2001 ombilda-
des SK Gaming till ett aktiebolag och ungefar samtidigt blev ett svenskt
e-sportlag en del av SK-organisationen. SK Gaming fungerar som
inspiration for manga mindre LAN-féreningar och idag ar manga
datorspelare medvetna om att de maste organisera sig om de vill delta i
tavlingar och turneringar. Det beror pa att de flesta tavlingsarrangorer
bara betalar ut pengar till aktiebolag eller foreningar och inte till
enskilda personer.

— Svenskar anses vara riktigt bra i e-sport, antagligen pa grund av hem-
pc-revolutionen och bra bredbandsuppkoppling. Men Sverige skulle
kunna fa ett battre klimat om tv-kanalerna visade mer e-sport. | Tysk-
land exempelvis finns en tv-kanal som visar valdigt mycket.® Det ar
definitivt mer pengar och acceptans for e-sport i Sydkorea, formodligen
pa grund av att e-sport dar raknas som en idrott och har stod av bland
annat kulturministern och stora féretag som Samsung. Det sags att
e-sport ar den nast storsta publiksporten pa tv i Sydkorea efter ”national-
sporten” Tae-Kwon-Do, beréttar Anette Eriksson.®



Svenska Team9 — bast i Europa
I mitten av september reste Manuel Fuentes till Amsterdam tillsammans
med sin klan Team9. Laget &r bést i Europa pa datorspelet Call of Duty, dér
scenografin dr himtad fran andra vérldskriget. TEXT/FOTO LENNART NYLUND'C!

—Just nu spelar jag valdigt mycket. Vi maste trana infor cupfinalen,
sager 22-arige Manuel nar vi ses nagon vecka fore tavlingen.

Team9 fran Sverige moter klaner fran England, Finland och Tyskland.
Tvé av lagen har Team9 métt och slagit tidigare. | Call of Duty kdmpar
tyska soldater mot en styrka fran nagot av de allierade landerna. |
tavlingsversionen spelar man fem mot fem. Spelet gar ut pa att skjuta
motstandarna, men Manuel vill tona ned valdsinslagen.

— Det ar spanningen som &r grejen, inte dodandet. Att fa in en bra traff
ar som att gora ett snyggt kryssmal i fotboll.

Han har ocksa ett budskap till foraldrar som ar bekymrade éver sina
barns datorspelande.

— Man maste kompromissa. Lat barnen spela sa lange de skoter
skolan. Och datorspel ar battre &n att halla pa med brott.

De allra duktigaste datorspelarna kan tjana pengar pa sin skicklighet. |
Counter-Strike forekommer prissummor pa tusentals dollar. | Call of
Duty, med farre utdvare, ar pengarna mindre framtradande. Manuel och
hans kompisar far resan till Amsterdam betald av sin sponsor, en
headsettillverkare. For hotellet star tavlingens arrangor. Maten far
spelarnasjalva betala.

Manuel hoppas kunna livnara sig pa sitt spelkunnande en dag.

— Det &r alla spelares dnskan. Men det krdvs sponsorer och att man
vinner helatiden. Jag alskar och brinner for datorspel och skulle
atminstone vilja jobba i den organisation som finns runt omkring,
kanske som manager. Jag har erfarenhet och kunskap och kan bidra
med mycket.

Manuel Fuentes
spelar Call of Duty.
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L E-sport kommer ifran Electronic Sport
och innebdr att tdvla med hjélp av
datorer och konsoler.

2 LAN betyder Local Area Network och
innebar att man kopplar ihop tva eller
flera datorer.

8 Christofferson, J. (1999). Monster-
massakern. Datorspelens lockande vérld
nr 22. Medieradet. www.medieradet.se

4 Att spela online betyder att man spelar
over internet tillsammans med andra
och kan kommunicera via skrift eller tal.

5 Marknaden domineras av Nintendo
Gamecube, Nintendo 64, Sega
Dreamcast, Sony Playstation 1 och 2
samt Microsofts Xbox.

6 Arkadspel &r specialtillverkade spelma-
skiner som stélls ut i offentliga lokaler.

7 De som har uppgett att de spelar
datorspel varje dag/nastan varje dag.

8 De som har uppgett att de spelar
nagon/nagra ganger per ar.

9 Ungdomsstyrelsens enkat Ungdomar,
idrott och fritid, 2005.

0 Datainsamlingen bestod av en postenkat
med tva paminnelser. Populationen var i
aldrarna 13-20 &r. Ur denna population
drogs ett obundet slumpmaéssigt urval pa
drygt 3 000 individer. Det externa bort-
fallet var 47 procent. Till foljd av bortfallet
har SCB beraknat sa kallade vikter som
anvants till att rakna upp resultatet till
total populationsniva. Tjejer hade svarat
i hogre grad an killar och unga i mindre
kommuner hade svarat i storre utstrack-
ning an unga i stérre kommuner. SCB:s
beddmning &r att urvalet av de studerade
unga — med den kalibrering av data-
materialet som har skett — ar representa-
tiva for populationen unga 13-20 ar.

1 Ungdomsstyrelsen (2005). Unga och
foreningsidrotten. Ungdomsstyrelsens
skrifter 2005:9.

12 SCB (2005). Privatpersoners anvand-
ning av datorer och Internet.

13 Undersékningen presenteras i Medie-
radets rapport Ungar & Medier 2005.

14 Ungdomsstyrelsen (2005). Arenor for
alla — en studie om ungas kultur- och
fritidsvanor. Ungdomsstyrelsens skrifter
2005:1.

15 | Medieradets undersdkning Ungar
och medier 2005 uppgav en fjardedel,
25 procent, av tjejerna och drygt halften,
56 procent av killarna att de spelar
datorspel varje dag eller 3—4 ganger i
veckan. Sju procent av tjejerna och 47
procent av killarna spelar tv-spel varje
dag eller 3—4 ganger i veckan. Endast 3
procent av killarna uppger att de inte
spelar alls, mot 28 procent av tjejerna.

16 Jamfor med Mats Trondmans studie
om idrott, Trdna och supa till helgen:
Om foreningsidrott, socialt kapital och
alkohol i unga vuxnas liv (http://
www.idrottsforum.org/articles/
trondman/trondman050322.html).

17 Statens folkhalsoinstitut (2005).
Halsoeffekter av tv- och datorspelande.
En systematisk genomgang av veten-
skapliga studier.

18 En digital barndom? (2005). Mediera-
det. www.mediaradet.se

19 MDTS bestar av spelutvecklare, forlag
och distributorer. | MDTS finns de 12
storsta distributorerna representerade.

20 Annelie Persson fran Goodgame,
intervjuad av Annika Blom 2005.
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2 En klan ar ett lag som tavlar tillsam-
mans.

22 BootCamp ar ett traningslager infor en
tavling.

2 Abbe Agirman fran Inferno Online,
intervjuad av Annika Blom 2005.

24 |dag ar DreamHack varldens storsta
LAN med Over 5 000 deltagare. Las mer
om DreamHack pa sidan 75 samt i DN-
reportaget Digitala drémmar av Hanna
Malmodin som publicerades den 19
juni 2005.

25 Dansmattor ar tv-spel dar man har en
fysisk matta pa golvet framfor en tv.
Sedan ska man dansa olika stegkombi-
nationer pd mattan efter pilar pa en tv-
skarm.

26 Twister &r en stor plastmatta, med
olikfargade prickar pa, som man lagger
pé golvet. Man har sedan en snurra som
visar pa olika farger. Instruktionerna blir
till exempel: ”Satt hoger fot pa en gron
prick, vanster hand pa en rod prick ...”
Den som haller balansen langst vinner.

27 Sumobrottning gar ut pa att tva personer
satter pa sig varsin jattestor, klumpig
drakt och sedan ska de forstka putta
omkull varandra.

28 Man ska bygga ett torn av dlbackar
och forsoka klattra s hogt som mojligt.

2% DreamHack anordnades till exempel
forsta gdngen 1995.

30 Intresset for att umgas med andra via
natverk och internet har funnits lange.
Redan pa 1980-talet fanns nagot som
hette BBS—Bulletin Board System. Det
var ett slags elektronisk anslagstavla dar
man kunde ladda ned program eller
skriva meddelanden till varandra. Runt
1994 nér internet kom blev Multi User
Dungeons (MUD) — en form av textba-
serade rollspel som spelas dver internet
— populara. Men det var forst nar
Counter-Strike blev populért 1999
—2000 som spelandet dver internet slog
igenom pa bred front och allt fler inter-
netkaféer dok upp. Kalla: Per Strém-
back, www.spelplan.se

3 | de flesta sammanhang dar man
spelar tillsammans kallas ett lag for en
klan. Men spelar man online kallas
lagen for guilds och om det &r professio-
nella lag kallas de for e-sportlag.

32 Nyligen blev en koreansk tjej domd
till skadestand for att hon delitade sin
pojkvéns spelkaraktar. "Att hon gjorde
det var sakert en katastrof for honom for
det kan ta flera ar att bygga upp den
karaktar som kravs for att klara de riktigt
svara uppdragen”, sager Martin Bergvall.

33 Kélla: www.spelplan.se 2005-06-13.

3 Gamingeye ar en webbsida som
startade &r 2001 och &gs av Gamingeye
AB.

35 Thomas Gullgarden fran Gamingeye,
intervjuad av Annika Blom 2005.

36 Goodgame startades som ett aktiebolag
men gjordes om till ett riksférbund. 1dag
jobbar en generalsekreterare, en chef-
redaktor och en projektledare pa sekre-
tariatet. For mer information om
Goodgame se www.goodgame.se

37 Martin Bergvall och Annelie Persson
fran Goodgame, intervjuade av Annika
Blom 2005.



38 Johanna Persson, Andreas Nilsson
och Pauli Koskimaa, intervjuade av
Stefan Olofsson 2005.

3% Det som lockar spelarna till LAN:en ar
att man far traffas fysiskt — annars kanske
man bara umgas over internet. Innan
internet kom med mdjligheterna till
online-spel var LAN den enda mgjlighe-
ten att spela tillsammans med andra.

40| Sverok utgor tjejerna 9 procent av
medlemmarna. "Det finns fler tjejer i
foreningar som haller pd med lajv och
rollspel &n i féreningar som &gnar sig at
datorspel”, sager Petra Malmgren,
Sveroks forbundsordférande.

“ Totalt finns 89 procent av alla medlem-
mar i Sverok (alltsa inte bara de som
spelar datorspel) i dldersspannet 7 till 25
ar.

42 ”Det ar tva lagar som strider mot
varandra — lagen om foreningsfrihet och
foréldrabalken. Det stora problemet &r
dock fér de underariga, som ofta nekas
att 6ppna konto helt och hallet”, sager
Petra Malmgren.

43 P4 ett spelkonvent traffas man och
spelar olika sorters spel som till exempel
rollspel, brédspel, kortspel och figurspel
men aven datorspel.

4 Petra Malmgren fran Sverok, intervjuad
av Annika Blom 2005. Mer information
www.sverok.se

4 Constantinos "Tino” Alexandrou fran
CSM spelforening, intervjuad av Stefan
Olofsson 2005.

4 Grrl Tech startade som ett projekt for
tjejer som ville syssla med digitala
medier. Idag har Grrl Tech néastan 300
medlemmar som sysslar med digitala
medier som film, datorspel, webbradio,
LAN, programmering och nu pa senare
tid har féreningen dven bdrjat intressera

sig for entreprendrskap. | mars 2005
gjordes Grrl Tech om till en férening
som ligger under riksorganisationen
Tech Group. Grrl Tech har varit fram-
gangsrika i att rekrytera tjejer och blir
ofta kontaktade av till exempel tekniska
hdgskolor som har problem med att
rekrytera tjejer och vill lara sig av Grrl
Techs strategier. Mer information
www.grrltech.nu

47”Men alla som ar med i en LAN-
forening spelar inte datorspel. Vissa ar
med pa ett LAN for att gora film eller
webbradio till exempel. Uppskattnings-
vis &r 80 procent av dem som ar med i
LAN-féreningar datorspelare”, sager
Evelina Lundqvist.

48 |IRC-kanalen ar ett slags chatt.

4 ”Det kanske alltid &r den fordelningen,
att det ar nagra fa som styr. Det kanske
ska vara s&. Det &r ju dessa fa som
brinner for en fraga och forhoppnings-
vis for utvecklingen framat. S& egentli-
gen behover det inte vara nagot daligt
med ett fatal personer”, sager Evelina
Lundgquvist.

50 ”Fgreningen som du gar med i far
rdkna dig som medlem under det
kalenderar som du ar med i féreningen.
Om du aktivt gar ur foreningen under
samma kalenderar som du blev medlem
raknas du 4nda som medlem i den
foéreningens medlemsredovisning. Varje
1 januari blir alla féreningars medlems-
antal 0 om de inte har specialskrivna
stadgar”, sager Evelina Lundqyvist.

51 ”Det &r viktigt att papeka att det ar flera
bilder som galler samtidigt. Dels s&
passar den har typen av verksamhet inte
in i foreningar, dels sa far foreningar
med valdigt lite demokrati valdigt
mycket stod. Det dr ocksa viktigt att
stétta den unga digitala kulturen pa
samma satt som all annan ungdomskul-
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tur. Den hér kulturen kommer att
forandras i samma sekund som vuxen-
varlden tror sig ha koll pa den. Jag tror
pa stodformer som ar flexibla 6ver tid.
Jag skulle 6nska att vuxenvérlden sa:
”Den har verksamheten &r s& bra och s&
viktigt att vi ska ha koll pa den och stotta
den oavsett pa vilket satt de unga organi-
serar sig pd”, kommentar av Evelina
Lundqyvist.

52 Maria Johansson, Evelina Lundqvist
och Claes Gyllensward pa Tech Group,
intervjuade av Annika Blom 2005. Mer
information www.techgroup.se

5 Martin Ojes, en av de huvudansvariga
for DreamHack och Kiah Ohlson fran
Femina Gaming och EYEBALLERS.female,
intervjuade av Stefan Olofsson 2005.

5 Fran forbundets webb, www.fuf.org,
och e-postintervju (av Ungdoms-
styrelsen) med Tobias Bladini som &r
Unga Forskares ordférande.

%5 Onlajn betalar ingen hyra till GAM.
Men for att fa vara i lokalen maste
Onlajns medlemmar ocksa vara med-
lemmar i GAM vars foreningsavgift ar 20
kronor per person och ar. GAM far bi-
drag frdn kommunen som ticker hyres-
kostnaden.

56 Linux ar en operativsystemskéarna med
fri programvara och 6ppen kéllkod.
Linux vidareutvecklas idag av féretag och
av tusentals individer ver hela varlden.

57 Singel betyder ensam i det har sam-
manhanget. P& LAN spelar man inte
ensam utan tillsammans med andra
Over ett lokalt natverk.

58 Klanerna har egna webbsidor dar
deras fans kan ga in lasa om matcher
och annat.

59 Man kan titta pa en "repris” av matchen.

80 "WoW” &r en kortform for rollspelet
”World of Warcraft”.

& Martin, Pelle, Petter och Alexander,
intervjuade av Annika Blom 2005.
Mer om Proxxi och Onlajn pa
www.proxxi.org och www.onlajn.se

62 Kallor: Robertson, E. (2003). Dator-
spelindustrin 2003 som &r utgiven av
KK-stiftelsens projekt Métesplats upp-
levelseindustrin Karlshamn och
Blomberg, S. (2001). Postmodern lek i
simulerade vérldar — om datorspel ur ett
etnologiskt perspektiv. D-uppsats i
etnologi. Institutionen for kultur och
medier. Umed universitet.

8 Oscilloskop ar ett matinstrument som
anvands for att visualisera en elektrisk
signal.

5 Arkadspel ar specialtillverkade spel-
maskiner som stélls ut i offentliga
lokaler.

% | spelet styr man Pac Man som &r en
rund cirkel med en tuggande mun som
ska ata prickar i en labyrint. Pac Man
jagas av fyra spdken.

% Blomberg, S. (2001). Postmodern lek i
simulerade vérldar — om datorspelande
ur ett etnologiskt perspektiv. D-uppsats i
etnologi vid institutionen for kultur och
medier, Umed universitet.

57 Spelet Counter-Strike ar en gratis-
modifikation till spelet Half-Life som
utvecklades av ett par ungdomar i USA i
slutet av 1990-talet. Modifikationen
Counter-Strike gjordes for att spelare
sjalva skulle kunna ga in och gora egna
banor och spela mot varandra. Fortfa-
rande finns gratisversioner av Counter-
Strike som fungerar tillsammans med
Half-Life. Sedan 2004 kan man ocksa
kopa Counter-Strike Condition Zero
som en "stand alone-produkt” vilket
innebdr att spelet kan spelas utan att
man forst har Half-Life pa sin dator.
Kalla: Tom Lindgren pa Vivendi. Mer
om Counter-Strikes historia finns att
lasa pd www.counter-strike.net



%8 Blomberg, S. (2001): Postmodern lek i
simulerade vérldar — om datorspel ur ett
etnologiskt perspektiv. D-uppsats i
etnologi. Institutionen for kultur och
medier. Ume& universitet.

69 Kalla: Per Strémback, www.spelplan.se

0 Fjellman, E. & Sjégren, J. (2000),
Interaktiv underhallning infor framti-
den. TELDOC Rapport 133. Stockholm:
KFB & Teldok. Blomberg, S. (2001),
Postmodern lek i simulerade vérldar
— om datorspelande ur ett etnologiskt
perspektiv. D-uppsats i etnologi vid
institutionen for kultur och medier,
Umea universitet. Information har
ocksd hamtats pa http://susning.nu/
First_person_shooter.

" Kalla: Maria Tjarnlund pa MDTS.
2 Kalla: Maria Tjarnlund pa MDTS.

7 En av aktorerna i debatten ar den
ideella organisationen Fair Play. Mer
information www.fair-play.se

74 Justitiekanslern inledde i april 2004 en
forundersdkning rérande misstanke om
brottet olaga valdsskildring i ett datorspel
(Postal 2). Bakgrunden var en omfat-
tande uppmarksamhet i massmedierna
rérande valdsamma datorspel och den
inverkan sddana spel kunde tinkas ha
pa barn och ungdomar. Sedan forunder-
sokningen slutforts har atal vackts i
januari 2005 (dnr 1548-04-35). Kalla:
Arsredovisning for Justitiekanslern 2004.

> TT 24 november 2005

6 Robertson, E. (2003). Datorspel-
industrin 2003, utgiven av KK-stiftelsens
projekt Motesplats upplevelseindustrin
Karlshamn.

7 Intervjuade av Annika Blom, 2005.

8 Rapporten kan hamtas pa: http://
www.fhi.se/templates Page_ 5199.aspx

% www.game-research.com
80 Per Strombéck, www.spelplan.se

& Robertson, E. (2004). Nordiska
datorspel, rapport till Nordiska minister-
radet.

82 Bland annat enligt Pricewaterhouse
Coopers LLP, Global Entertainment and
Media Outlook 2005-2009.

8 International Federation of the Pho-
nographic Industry. Den Svenska
Gruppen representerar tillsammans
cirka 95 procent av den totala skivmark-
naden i Sverige.

84 Sveriges Videodistributorers Férening
8 Siffror fran MDTS medlemmar.

8 Robertson, E. (2004). Nordiska
datorspel, Nordiska ministerradet.
Rapporten kan laddas ned fran
http://www.norden.org/kultur/barn/sk/
compspil.asp och en sammanfattning av
kartlaggningen finns pa http://
nordicgame.net/nordiskadatorspel-
sammanfattning.pdf.

87 Per Strombéck, www.spelplan.se

8 Ett exempel: P& Fryshusets gymnasium
i Stockholm kan eleverna valja att lasa
dmnet Gamer. Utbildningen startade
2001 och tar in mellan 35 och 45 elever
per ar. Eleverna laser 400 gamerpoéng
under sina tre ar inom ramen for sam-
hallsvetenskapliga programmet eller
naturvetenskapliga programmet. Gamer
ar inriktad mot att utveckla spel, vilket
innebdr att eleverna lar sig program-
mera, hur natverk fungerar, webbdesign
och databaser. Det finns dven ménga
andra skolor som har liknande, men
kortare, enstaka kurser som individuellt
val. Hosten 2005 startar en gamerut-
bildning i Géteborg (Angered) som har
ett likartat koncept som Fryshuset men
med inriktning mot grafik. Kalla: Angela
Fox som ér larare pa Fryshuset.
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89 Siffror for 2004 som MDTS fatt fran
PEGI och Nicam.

% Blomberg, Stefan (2001): Postmodern
lek i simulerade vérldar — om datorspel
ur ett etnologiskt perspektiv. D-uppsats i
etnologi. Institutionen for kultur och
medier. Umed universitet.

% World of Warcraft fanns till férsaljning
i USA fran den 23 november 2004, i
Korea fran den 18 januari 2005 och i
Europa fran den 11 februari 2005. Kalla:
http://sv.wikipedia.org/wiki/
World_of_Warcraft

92 SEL finns fortfarande men har inte
haft ndgon verksamhet under varen
2005.

9 Maria Tjarnlund pd MDTS (Bransch-
statistik Mjukvara 2004).

9 http://www.manual.nu
article.php?id=235

% Spelen har forstas sina inbyggda regler

som sdger vem som har vunnit spelet,
men dnda behovs domare pa tavling-
arna. Bakom varje lag star tvd domare
som Overvakar att spelarna inte gor

nagra otillatna installningar — som att

andra kansligheten pa musen, installera

program for att kunna sikta automatiskt
eller kunna se genom véggar till exem-
pel. For att undvika fusk ar det manga
lag som tavlar offline (alltsd inte dver

internet). P& offline-tavlingar traffas man

pé stora LAN och spelarna far inte

anvénda sina egna datorer och kan
darfor inte forbereda sig genom att

installera otillatna program.

9% |IRC-kanalen ér ett slags chattsystem.

9 En community ar en motesplats pa
internet.

% Uppgifterna om hur manga svenska
gamers som kan forsorja sig pa sitt
spelande varierar. | DN-reportaget
”Digitala drommar” av Hanna Malm-
odin som publicerades den 19 juni
2005 star det att mellan 40 och 60
personer i Sverige atminstone periodvis
forsorjer sig pa att spela spel som
Counter-Strike och Painkiller.

9 | Sydkorea finns tva-tre tv-kanaler som
sénder e-sport nastan dygnet runt. Men
aven i Tyskland och Frankrike sénds
e-sport pé tv. Kélla: DN-reportaget
”Digitala drdommar” av Hanna Malm-
odin som publicerades 19 juni 2005.

00 Anette ”Ms A” Eriksson fran SK
Gaming, intervjuad av Annika Blom
2005.

1t Artikel i Brus nr 3 2005.
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NEW GAME
OM UNGA OCH DATORSPEL

Flera hundratusen svenska barn och ungdomar &gnar sig at datorspel. Manga
av dem spelar mycket och det ar killarna som spelar mest. Sett till spelkon-
sumtion per person dr de nordiska landerna en av de stérsta marknaderna i
varlden.

For manga unga har datorspel blivit en viktig del av fritiden och fér manga en
livsstil. Unga spelar ofta tillsammans over internet och i féreningar. Detta
intresse har paverkat ungdomsorganisationernas verksamhet och arbets-
former. Det skapas till exempel sdrskilda motesplatser, bade virtuella och
fysiska, kring datorspel. | New Game skildras aktiviteterna i ndgra av ung-
domsorganisationerna i olika reportage.

Har redovisas ocksa de resultat fran enkdtundersodkningen Ungdomar, fritid
och idrott som handlar om hur ofta unga spelar datorspel i relation till deras
motionsvanor och alkoholvanor, om deras upplevelse av skoltiden och fram-
tida studieplaner, om de brukar beséka fritidsgardar och om de skulle résta
om det var val.

| skriften finns dven en éverblick dver den svenska datorspelsforskningen och
spelindustrin.

UNGDOMSSTIYRELSEN 7

W W. ungdomf'styrélsen.se G
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