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Bakgrund

Spel i ndgon form upptar mangas vardag. Allt fler manniskor i olika aldrar
agnar sig at traditionella bradspel, dator- och tv-spel, levande spel (lajv och
rollspel) eller spelkultur i andra former. Spelkulturen har méanga berérings-
punkter med traditionella kulturuttryck. Omradet engagerar dessutom ménga
unga i foreningsform dir deltagarna i hog grad interagerar och dr medska-
pare. Sarskilt interaktiva och digitala spel 4r en naring under stark utveckling
och spel som pedagogiskt verktyg blir allt vanligare inom flera omraden.

Landstingsfullmaktige i Dalarna fattade i november 2018 beslut om en ny
kultur- och bildningsplan for dren 2019—2022. Bland atta 6vergripande
insatsomraden vill regionen ”utreda spelkulturen som ett ny mojligt regionalt
verksamhetsomrade”. Prioriteringen ska ses som en del av regionens arbete
med strategin Dalarna — Sveriges basta ungdomsregion. Regionfullmaktige i
Gavleborg fattade i november 2018 beslut om en ny regional kulturplan for
aren 2019—2021. Den regionala kulturplanen forlingdes ytterligare ett ar till
och med 2022 den 23 september 2020. Inom omrédet crossmedia vill Region
Gavleborg "utreda och utforska spel som kulturform”.

En gemensam utredning skulle ge en storre 6verblick pa omradet, littare peka
ut eventuella samverkansomraden mellan de tva regionerna och antagligen
minska kostnaderna. Arbetet skulle dven innebdra ett tillfille for de bada
regionerna att lira av varandras arbetssitt, dela kompetenser samt under-
soka forutsdttningar for ett eventuellt nirmare interregionalt samarbete och
gemensamt stod. P4 uppdrag av de bada regionerna inledde konsultbyran
Fabel under september 2020 arbetet. Arbetet har utforts av Gustav Edman
och Max Valentin pa Fabel, i dialog med en projektgrupp med representanter
fran Region Dalarna och Region Gavleborg.

Utredningens mal:
e Kartlagga och synliggora spelkulturen generellt och resultera i en 6kad
kunskap om spelkulturen specifikt i Dalarna och Givleborg.

e Ge forslag pa regionala och interregionala insatser varav ndgra kan
bedomas virda att prova under en testperiod. Utredningen forvintas foresla
mojliga former for stdd och ge svar pa vilken roll respektive region kan
axla inom ett omrade som till stor del ar deltagardrivet och involverar
manga barn och unga.

e Skapa samsyn inom regionerna for spelkulturomradet

e Starka den interregionala dialogen
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Utredningen ska arbeta mot de av regionerna tre uppsatta effektmal
som eventuella framtida satsningar ska frémja:

e Stirkt demokrati

e Starkt medie- och informationskunnighet

e Breddat deltagande och 6kade mojligheter till eget skapande

Respektive av de tre perspektiven som ska frémjas definieras enligt
nedan:

Starkt demokrati

En god dialog mellan det offentliga och aktorer inom spelkulturen skulle pa
sikt kunna framja demokratin och likabehandling.

Effektmal:
e Starka dialogen med barn och unga

¢ Det offentliga lar mer om barn och ungas nya sitt att organisera sig i syfte
att hitta fungerande samarbetsformer.

Utredarnas tolkning

Vi ser att tonvikten inom detta omradde hamnar inom det som snarare ar
politik for det civila samhallet dn kulturpolitik. De insatser som foreslds bor
underldtta for det civila samhaillet att fortsdtta vara en viktig del i demo-
kratin och att gora fler delaktiga. Spelkulturen har en historia av att vara
starkt organiserad inom foreningar men det finns en farhdga inom regionerna
att detta dr pa vag att forandras. Samtidigt ser vi en parallell till en av kul-
turens kdpphistar — armlangds avstdnd till politiken — dar det ar viktigt att
inte borja se ungas kulturutdovande inom spel som en mojlighet till politisk
styrning.

Stérkt medie- och informationskunnighet (MIK)
Effektmal:

e Prova att axla en ny roll inom spelkulturen och darmed bidra till att 6ka
medie- och informationskunnigheten bland invdnarna, i synnerhet barn och
unga.

Utredarnas tolkning
Statens medierdd delar upp MIK i tre aspekter:

e forstd mediers roll i samhaillet
¢ kunna finna, analysera och kritiskt vardera information

e sjilv kunna uttrycka sig och skapa innehdll i olika medier



Utredningens tolkning ar att tonvikten framst ligger pa den forsta och tredje
aspekten, att forstd spelens roll i samhaillet och att sjdlv kunna uttrycka sig.
Det finns givetvis pedagogiska spel som aktivt hanterar den andra punkten
men utredarna tolkar uppdraget som nagot som snarare handlar om det
lirande som sker inom den etablerade spelkulturen.

Breddat deltagande och 6kade majligheter till eget skapande

Effektmdl:

e Bidra till ett breddat deltagande och eget skapande inom spelkulturomradet
sa att fler roster och berittelser far horas.

Utredarnas tolkning

Breddat deltagande ar ett relativt vanligt forekommande politiskt mal sedan
det forst dyker upp i Demokratiutredningens forskarvolym VIII 1999. Bredd-
ningen stiller krav pa att det finns demografisk eller pa annat sitt kategori-
serad data av den mélgrupp man vill bredda sig inom. Snarare tolkar vi upp-
draget som att undersoka och ge forslag pd omraden som gor att fler personer
ges mojlighet att uttrycka sig genom spelande och spelkultur samt sikta mot
att gora fler grupper delaktiga i spelande. Att stirka spel som kulturform gor
att fler kan hitta kulturella uttryckssatt som passar just dem.

Sdrskilt fokus ska riktas mot frégestéliningarna:

Om och hur regionerna skulle prova att axla en ny roll inom spelkulturen och
ddrmed bidra till att 6ka medie- och informationskunnigheten bland inva-
narna, i synnerhet barn och unga.

Ge forslag pa hur regionerna skulle kunna bidra till ett breddat deltagande
och eget skapande inom spelkulturomradet sa att fler roster och berittelser
far horas.
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Vad ar spel och spelkulture

Intresset for spelkultur har okat i Sverige under en ldngre tid. Spelférbundet
Sverok ar ett av landets storsta ungdomsorganisationer och samlar 77 ooo
medlemmar i 2200 foreningar (2020) men mycket spel sker dven i icke orga-
niserad form i vardagsrum och kollektivtrafiken varje dag. Var fjarde person
spelar data- och TV-spel varje mdnad och dataspel ar idag en kulturell niring
som omsitter mer an bade film och musik.

I den hir rapporten kommer vi bade att prata om spel som kulturform och
spelkultur - ndgot som inte ar helt latt att definiera. Till skillnad fran andra
kulturformer som teater, film och hemslojd ar spel som kulturellt fenomen pa
manga sitt en ny foreteelse. Aven om det finns spel som det kinesiska Go med
over 2500 ars historia har spelandet och den kultur som utvecklats kring spel
idag uppkommit mestadels under den digitala eran, med start i T970-talets
arkadmaskiner.

Det finns tva huvudsakliga synsatt pa vad kultur ar — dessa brukar kallas
den humanistiska kulturbegreppet och det samhaillsvetenskapliga eller

Oyvind Fahlstrsm, World Trade Monopoly (B, Large) fran 1970 stalldes ut p& Moderna
Museet 2017 tillsammans med mediakonstnéren Hito Steyerls datorspelsverk Factory of
the Sun, 2015. Att anvénda spellogik och spelestetik for att skapa interaktivitet eller fér
att vécka frégestdllningar hos publiken i bildkonstverk é&r inte ovanligt.



antropologiska kulturbegreppet. Det humanistiska kulturbegreppet siger att
det finns vissa uttryck och konstformer som har en sarskild kvalitet, vilket
kan bista dig i en andlig och intellektuell utveckling. Betydelsen omfattar
konstarterna och skapande inom litteratur, konst, musik och bild. Delar av
spelkulturen ingar tydligt inom ramen for det humanistiska kulturbegreppet,
inom rollspel skriver man manus till dventyr av olika slag, malar inspirerande
bilder till bocker och datorspel, man tonsatter spel och sa vidare. Kulturpoli-
tiken omfattar denna kultursyn.

Det samhallsvetenskapliga kulturbegreppet dr bredare och handlar om vad
manniskor gor. Det kan handla om organisationskultur eller for den delen
hur olika foreningar valjer att spela spel. Delar av spelkulturen hamnar under
denna definition spelkultur som gemenskap — spel i ndgon form som en punkt
kring vilken manniskor samlas och kanner gemenskap och samhorighet. Men
4 andra sidan ar det manga kulturuttryck som har denna dubbla hemvist dar
verket fungerar som en motesanledning for sin publik.

Spel ar ett gransoverskridande kulturuttryck som ofta har narhet till andra
etablerade uttryck. Inom spelkulturen finns nastan alltid kopplingar till exem-
pelvis hemslojd, film, idrott, design eller litteratur. Spelférbundet Sverok ser
”spelhobbyn™ som en aktivitet som uppfyller minst tre av foljande kriterier:

o Aktiviteten dr en form av spel och kraver strategiskt tinkande.
o Aktiviteten innehdller fantasi och kreativitet.
o Aktiviteten har inslag av popularkultur.

o Aktiviteten innehar en gemensam kulturell bakgrund och malgrupp jamfort
med andra aktiviteter som faller inom begreppet ”spelhobbyn”.

Inom de falt som vuxit fram kring spel och spelkultur finns dven subkatego-
rier om vad for typer av aktiviteter som ingar under begreppet spel. Spelfor-
bundet Sverok beskriver idag sina verksamheter inom fyra olika kategorier:

Bordsspel — bradspel, figurspel, kortspel och rollspel
Digitala spel — E-sport, LAN och TV-spel

Levande spel — airsoft, lajv och paintball

Owrig spelkultur — fantastik och cosplay

En stor del av dessa aktiviteter dar ocksd overlappande och ett spel kan inne-
hélla flera olika kulturuttryck och medier. Dessutom, som i alla kulturuttryck,
finns flera typer av verksamheter som angrinsar till spel eller ar svart att defi-
niera. For dig som vill veta mer om ndgon enskild spelform eller behover
forklaring pa ett visst ord finns i slutet pa denna rapport en ordlista med
beskrivningar.
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Det dr ocksd viktigt att sarskilja det som pd engelska benamns gambling res-
pektive gaming, men som vi i Sverige enbart har valt att kalla spel. Det forst-
niamnda — vadslagning med hopp om ekonomisk vinst — dr inte ndgot som
vanligtvis brukar omfattas av spelkulturbegreppet och ar inte ndgot som
berors i den har utredningen.

Spelkultur som fenomen

Den moderna spelkulturen i Sverige borjade ta sin form i borjan av 1980-
talet. De forsta bordsrollspelen och dataspelen, daribland amerikanska Dung-
eons & Dragons och Pong, hade borjat publiceras under 1970-talet och fick
under 198o-talet storre spridning. Nar svenska rollspelet Drakar & Demoner
publicerades av foretaget Aventyrsspel 1982 dkade intresset for rollspel och
mer avancerade briadspel kraftigt under nagra ar. Samtidigt borjade allt fler
hem fa TV-spel som Nintendo och Sega eller hemdatorn Commodore 64.
Over hela Sverige startade spelforeningar, en av de forsta var lajvforeningen
Gyllene Hjorten med site i Givle 1985, och samlas under en riksorganisation
nér spelforbundet Sverok bildas 1988. Sedan dess har spelkulturen fordndrats
och utvecklats mycket, bade i Sverige och i virlden.

Spelkulturen skir horisontellt genom manga delar av samhaillet och ar bade
en forsorjning for manga men aven ett verktyg for lirande och utveckling.

Kulturpolitik Konstpolitik
(med hansyn till man viskors (fned hansyn till det
tillgang till konst och  ultur) Kkonstnar I|éa skapandet)

Kulturplanering

(med hansyn till kopplingen mellan
konst och kultur till samhallsplanering
och regional utveckling)

Bilden ovan tagen ur Regional kulturplan Gavleborg 2019—2022. Den roda
cirkeln markerar det granssnitt dir mycket av den bra spelkulturen befinner
sig, i granslandet mellan upphovspersonen och publiken, en slags deltagar-
kultur. Upphovspersonernas uppgift blir istillet for att skapa upplevelser
for sin publik att luta sig tillbaka och njuta av snarare att skapa ett ramverk
inom vilket deltagarna sjalva kan agera kreativt.
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Spels funktion inom larande, fritid och idrott samt hilsa beskrivs bade utfor-
ligt och mycket fortjanstfullt i Region Virmlands och Region Orebro lins
rapport " Tarningen dr kastad” frdn 2017, skriven av Hanna Frisell. Vi har i
detta kapitel gjort ett utklipp ur Hanna Frisells text om spelkultur och hori-
sontella kriterier som en orientering men rekommenderar den ldsare som vill
fordjupa sig att ta det av region Viarmlands forstudie.

Ur rapporten “Tarningen &r kastad” frén 2017 av Hanna Frisell, Region Varmland och Region Orebro lén.

SPELKULTUR OCH HORISONTELLA PERSPEKTIV

En aspekt av spel och spelkultur som har kommit upp under férstudien ér att spelkultur

i dess olika former &r 6ppen och tillgénglig fér alla som é&r intresserade av att vara
med. Det &r en bild som ocksé férmedlas i media, till exempel i artiklar frén evenemang
eller aktiviteter inom spelkultur. Som den hér rapporten har visat ér spelkultur emel-
lertid ett mycket omfattande begrepp och olika former av spelkultur har olika férut-
sdttningar, méjligheter och utmaningar. Dérfér &r det relevant att titta p& hur spelkultur
ser ut utifrén de horisontella perspektiven jamstélldhet, inkludering, tillgénglighet och
hbtg-fragor.

JAMSTALLDHET

Det finns inte n&gra séikra siffror p& hur ménga kvinnor respektive mén som sysslar med
spelkultur, varken pé& global, nationell eller regional niva. Déremot genomfér féretag
och statistikbyr&er varlden &ver undersékningar kring spel, spelande och kép av spel.
Undersdkningarna fokuserar ofta pé data- och applikationsspel, medan det fortfa-
rande &r relativt oként hur ménga som till exempel Ggnar sig &t bradspel, cosplay eller
rollspel.

INKLUDERING

De senaste aren har begreppet inkludering framfér allt anvénts fér att beskriva hur

det svenska samhdllet bast tar emot nya invénare. Inkludering handlar emellertid inte
enbart om migrationspolitik utan om en kénsla av gemenskap, och att individen &r och
kénner sig som en del av en stérre grupp. Spel kan vara ett utmérkt verktyg fér att ska
kénslan av inkludering men kan ocksd vara exkluderande. | den hér rapporten kommer
aspekter som sprdk, etnicitet och ekonomi behandlas. Verksamheter som arbetar med
inkludering av nya svenskar kan anvénda spel som ett sétt att umgds fér personer

som inte delar ett gemensamt sprék. Enklare brédspel och kortspel med f& och tydliga
regler, som till exempel Triovision och UNO, gér att personer med olika sprék och i
olika aldrar kan spela tillsammans.

TILLGANGLIGHET

F&r den som har en funktionsvariation kan det finnas skiftande méjligheter att utéva
spelkultur. Faktorer som spelar in ér till exempel den egna funktionsvariationen, vilken
spelform man vill utéva och det enskilda spelet, samt i vissa fall vilka man spelar
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tillsammans med. Dérfér ar det svart att dra ndgra generella slutsatser om vilka spel-
former och spel som ér eller inte &r tillgéngliga. Ett bradspel som ér tillgéngligt fér en
person med nedsatt finmotorik kan vara ofillgéngligt fér en person med férgblindhet.
Ett dataspel kan vara tillgéngligt fér en dév person, men ofillgéngligt fér en person med
dyslexi. Fér en person som anvénder rullstol kan ett lajv som spelas utomhus i skogen
vara ofillgéngligt, medan ett lajv som spelas i en anpassad inomhuslokal inte behéver
vara det. Det finns hemsidor pa internet som grundligt analyserar spel utifrén tillgéng-
lighet, bland annat Meeple Like Us (brédspel) och Able Gamers Foundation (data-
spel). Able Gamers driver ocksé projektet Includification, vilket &r en kunskapsbank fér
dataspelsutvecklare.

HBTQ-FRAGOR

Hbtq &r ett paraplybegrepp som omfattar olika begrepp som rér sexuell [dggning,
kénsidentitet, kdnsuttryck och normer kring dessa. De fyra bokstéverna hbtq stér fér
homosexuella, bisexuella, transpersoner och personer med queera uttryck och identi-
teter. Hbtq anvénds ofta tillsammans med andra ord, som fill exempel hbtq-perspektiv
eller hbtg-frégor nér man vill beskriva fragor ur ett perspektiv som rér just sexuell lagg-
ning, kdnsidentitet eller kdnsuttryck. Det &r svart att dra nagra slutsatser om spelkultur
som helhet ur ett hbtg-perspektiv. Det som kan vara problematiskt inom en sorts spel-
kultur behéver inte vara problematiskt inom ett annat omréde. Naturligtvis finns ocksé
skillnader mellan olika grupper, gemenskaper och féreningar. Det gér att olika indi-
vider kan ha skilda erfarenheter av till exempel bemétande, sprékbruk eller vérde-
ringar. Flera former av spelkultur erbjuder och inbjuder till majlighet att utforska sina
egna och andras tankar, kénslor och upplevelser. Rollspel gér det troligen i stérst
utstréickning. Textrollspel, bordsrollspel och lajv ger spelarna méjlighet att prova p& hur
det &r att vara ndgon annan genom att skapa och spela en karaktér. Ofta har spe-
laren stor frihet att bestémma 6ver karaktérens vérderingar, bakgrund och ambition,
men ocks& dess kén, kdnsidentitet och sexuella Iéggning. P& ett liknande sétt finns det
ofta méjlighet att i dataspel skapa avatarer, figurer som representerar spelaren i spelets
varld.

Vérdet av spelkultur

Starkt demokrati

»Vi bjalper olika grupper att fd starta sina egna foreningar inom just spel-
kulturen, ddir vi ger dem maojlighet att inforskaffa lokal om de behéver det,
verktyg som de kanske behover for att kunna gora sin grej. Det vi framst vill
arbeta med dr att forsoka bjilpa nystartade foreningar.”

— Johan Johansson, ordférande Sverok GivleDala
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Spelkulturen i Sverige har idag en valdigt stark organisering, dar engage-
manget inom Sveroks foreningar star for en betydande del. Antalet aktiva i
Sverok-anslutna foreningar ar till exempel mer dn dubbelt sd manga som alla
partipolitiska ungdomsforbund tillsammans. Spelhobbyn dr genom sin breda
organisering en folkrorelse och en demokratiskola, sarskilt bland unga.

Det finns fa tecken pa att ungas sitt att organisera sig skiljer sig nimnvart
fran ovriga grupper. Ungas ideella engagemang i Sverige har heller inte for-
andrats ndmnvirt de senaste 30 dren ddr ungefar halften av alla 16-24 ar
arbetar ideellt, vilket ar i linje med svenskarna generellt. Det organiserade
engagemanget sker genom traditionella foreningar eller samordnat av offent-
liga aktorer. Det finns idag bara ett fatal exempel pa rorelser som bryter
detta monster i Sverige, dar ett exempel kan vara klimatrorelsen Fridays For
Future dar de aktiva organiseras i digitala natverk utan formell demokratisk
struktur. Under samtliga intervjuer har dock inte ett enda exempel dykt upp
som antyder att det skett ett skifte till liknande natverk. Den snabba utveck-
lingen inom Sverok till att sma e-sportslag organiserar sig inom foreningar
tyder istallet pd motsatsen. Till skillnad fran organiseringen sker dock kom-
munikationen till stor del genom nya digitala kanaler som internetforum,
sociala medier och text-, video- och rostkanaler som Discord. Vissa digi-
tala spel har ocksd inbyggda kommunikationssystem, dir spelare kan mota
vanner eller helt okdnda personer direkt med rost eller video i spelet.

Att gora insatser for spelkulturen i lanen skulle med stor sannolikhet bidra
till att starka de existerande foreningarna och bidra till att nya skapas.
Spel som kulturform 4r ocksd nagot som domineras av unga, dir en starkt
roll for spelkulturen ocksa skulle innebara en starkt roll for manga ungas
kulturutévande.

Stérkt medie- och informationskunnighet (MIK)

?Jag kan inte komma pd ndgot av de olika MIK-kunnigheterna som inte spel
innehdller”
— Jonna Steinrud MIK-bibliotekarie Siter.

Spel som kulturuttryck och dess sammanhang inom MIK tas bland annat
upp i utredningen Det demokratiska samtalet (SOU 2020:56). Utredaren Carl
Heath gjorde under en presentation av utredningen en jaimforelse om medie-
kompetens kring spel ”Hur hade det varit om ndgon sagt ’Jag har hort om

en kompis som har ldst en bok, det ar tydligen valdigt farligt med bocker’.

Sa ldg kompetens kring bocker skulle vi inte acceptera men det gor vi med
spel”. Utredaren Carl Heath stéller i intervjun ménga retoriska frdgor om hur
vi har svart att se skillnad pa vad som ar ett underhéllningsspel och vad som
ar ett propagandaverktyg forklatt som ett spel. Hans podng ar att boken som
medium ar vilbekant for de flesta och vi kan gora skillnad pa kategorier av
litteratur, vi vet vad som ar en faktabok, en barnbok och en propagandabok.

13
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Nar det kommer till spel sd ar kompetensen ofta lagre vilket gor att man kan
sld ifrdn sig hela medieformen utan att gora skillnad pa vad som ar gjort for

liranden, beteendepdverkan eller vad som dr gjort for att verka negativt mot
spelaren som vissa propagandaspel kan ha som syfte.

Breddat deltagande och 6kade méjligheter till eget skapande

”De kan anvinda fdrgen gratis, den dr donerad av ett brittiskt foretag, men
de far bara sitta hdr och mala figurer om de har gdit till skolan!”

— Magnus Bjorkman pa PlaygroundSquad, som pratar om att ”hemma-
sittare” far mala figurer till sina figurspelsarméer i killaren pa Tensionhuset,
ndgot som visat sig motivera dem.

Mycket av skapande i spelkulturen sker i mellanrummen mellan manniskor, i
rollspelande skapas delar av berattelsen gemensamt, i cosplay gors och inspi-
reras kostymer i samspel. Organisering och gemensamma platser ger forut-
sattningar for bade inspiration och stérre engagemang.

For att systematiskt kunna faststilla om en breddning verkligen har skett
kravs dterkommande datainsamling med faststillda fragestallningar och en
relevant indelning som gor att man kan sarskilja mellan grupper som ar inn-
anfor och som ar utanfor. Under utredningsarbetet har skribenterna inte
kunnat hitta ndgon aktor som gor den typ av datainsamling pa spelkultur-
omrédet. Det ndrmaste som finns 4r Myndigheten for Kulturanalys och
SOM-institutets arliga undersoknign om Kulturvanor. I den undersoknignen
tillfrdgas 7 500 svenskar om sina kulturvanor, undersokningen ar bred nog
att kunna brytas ner pa regional niva och pa olika socioekonomiska grupper.
I undersokningen finns fragestillningen om respondenten ”spelat ett digitalt
spel” samt om personen “utovat lajv eller teater”. Till skillnad fran klassiska
kulturomraden som “att g& pd bio” eller ”besoka biblioteket™ bryts de spel-
associerade fragestillningarna inte ner demografiskt i rapporterna. En forut-
sattning for uppfoljning om en breddning har skett skulle forutsitta en for-
andrad rapporteringspraktik.

SLUTSATS

Regionen bor axla en roll inom spelkulturen som dr mer ambitios dn fordel-
ning av medel till civilsamhillet pd regional nivd. Regionens roll bor dven
vara koordinerande, genom att bjuda in till dialog och férmedla kunskap om
spelkultur.

Mediekompetensen kring spel behover 6ka bdde inom de egna verksamhe-
terna men ocksd bredare. For att sikerstélla att man fér kvalitativa beslutsun-
derlag och kan folja utvecklingen bor man ha en dialog med Myndigheten for
Kulturanalys om man kan fa regionalt nedbruten data kring de fragor som
redan stalls om spelande.
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Den ndra omvarlden

En stor del av utredningens arbete har handlat om att kartligga och under-
soka hur spel och spelkultur idag utovas och utvecklas inom Region Gavle-
borgs och Region Dalarnas geografi. Omvirldsanalysen nedan ar en sam-
manstalld bild av intervjuer med ett 20-tal personer fran civilsamhaillet,
nadringslivet och den offentliga sektorn i lanen som kompletterats med data
fran statistiska kadllor samt artiklar, rapporter och mediainslag.

Spelkultur genomférs till viss utstrackning i organiserad form men en mycket
stor del ar helt informellt, vilket gor att bara andelar av vad som gors
kommer att fingas upp av statistik. Vinner kommer att samlas pa helgen
och spela spel, hantverkare kommer att sitta i kallaren och gora ringbrynjor
och mammor kommer (fortfarande) att spela FarmVille under pendlingen

till och frén jobbet. Den statistik som presenteras speglar dock sarskilt den
organiserade och professionella delen av spelkulturen som sker i Dalarna och
Givleborg.

Rosa = Féretag spelproducenter
Rott = spelféretag dvriga
Blatt = Speléreningar

Kartan ovan visar fordelningen av organiserat spelande i de tva linen. For att
gora statistiken mer relevant och greppbar har ett par referensorter utanfor
lanen dven tagits med i tabellen nedan och forekomsten av organisationer
har riknats om till antal per tusen invanare. Ett fital tatorter, som Skellefted
och Falun, har mdnga organisationer per invinare bide niar det kommer till
nérings- och foreningsliv. Det dr betydligt vanligare att man antingen har
ménga foretag som Skovde och Hedemora eller mdnga foreningar som Mora
och Hudiksvall. Hedemora ar dock lite av ett specialfall da det dr en mycket
liten ort men med tva spelutvecklare.
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Antal invénare Foretag/tusen Féreningar/tusen

(tatort) invénare invénare
Skellefted 36142 0,6 0,5
Umed 89607 0,2 0,4
Lule& 48749 0,1 0,3
Sundsvall 58955 0,1 0,2
Skévde 39210 0,4 0,2
Karlstad 65273 0,1 0,2
Falun 38748 0,2 0,4
Borléinge 43423 0,0 0,3
Hedemora 7593 0,3 0,1
Mora 12858 0,0 0,3
Gavle 77699 0,0 0,2
Sandviken 25344 0,0 0,1
Hudiksvall 16569 0,0 0,5

Se bilaga 1 fér ett férteckning av aktérerna i ldnen.

Foreningslivet

Det dominerande foreningslivet kopplat till spel och spelkultur i bdda linen
ar starkt kopplat till spelforbundet Sverok, som 6ver hela landet samlar runt
77000 medlemmar i 6ver 2000 foreningar. Enligt Sveroks egen statistik finns
det i Gavleborg 46 foreningar och i Dalarna 49 foreningar. En 6verviagande
del av dessa ar mycket sma foreningar som samlar under 10 medlemmar,
ofta handlar det om sma e-sportslag eller en liten grupp vanner som spelar
spel hemma hos varandra. Totalt sett finns det sju foreningar i Gavleborg och
tio i Dalarna som samlar tio eller fler medlemmar. Sett till det totala antalet
medlemmar finns det 6ver gooo medlemmar i samtliga Sverok-foreningar i
lanen, vilket helt domineras av den nationella e-sportforeningen Esportutbil-
darnas Forening med sina 6ver §o0oo medlemmar varav de allra flesta finns
utanfor Gavleborg. Riaknar vi bort denna forening finns det 445 medlemmar
registrerade i Givleborg och 539 i Dalarna. Utover detta finns det ocksa ett



Hudiksvall T Alfta
Flest spelféreningar per capita. _ Stark e-sportsférening.
Mora T~ Falun
Ménga féreningsaktfiva i spel- \ Féretagande, utbildningar och
fsreningar. _ féreningar utvecklas tillsammans
Leksand ~_ i Tensionhuset.
Spénnande satsning med roll- Y Ty Gévle
spel pa bibliotek. R Hem fér en av landets stérsta
E-sportsarena pd fritidsgarden - bradsspelsbutiker (online).
Jippo. —— Ambitidst program pd stadsbib-
Leksands folkhégskola, Allmén B lioteket.
kurs inriktning kreativ E-sport. Gévieborg Avesta/Hedemora

Dalarna

Borlénge
Generationséverskridande
méten i Bridgens hus dér bland sikonvent.

M T
annat SM i kortspelet Magic — Hedemora har tva datorspels-

géitt. Karta som visar p& négra exempel av verksamheter studios pga ortens storlek bland
runt om i l&nen initierade av bade offentliga parter, de tétaste i landet
foretag och féreningslivet.

AvestaCon é&r en liten juvel
bland svenska spel och fanta-

fatal foreningar och nitverk som ar tongivande i linen men som inte dr med-
lemmar i Sverok. Till exempel finns en av Sveriges dldsta lajvforeningar, Gyl-
lene Hjorten, i Gavle och i Falun ett storre natverk for cosplay som arbetar
tillsammans med Studieframjandet.

I Givleborg finns idag en stor scen for e-sport, centrerat kring linets storsta
forening Gavledala e-sport. Majoriteten av lanets Sverok-foreningar ar

just e-sportslag eller sma e-sportsforeningar. Aven lajv samlar flera foren-
ingar, daribland Halsinglajv i Soderhamn och dven tidigare nimnda Gyllene
Hjorten som snart firar 40 ar som forening. Spelforeningen Gillet i Sandviken
har varit aktiva i Over 20 r medan nystartade Alfta Spelforening ar nast
storst i linet och 2020 nominerades till att bli Arets férening av Sverok.

Minga av spelforeningarna i Dalarna har en stor bredd av aktiviteter och
spelformer. Mora Rollspelsklubb har i 30 ar samlat spelare for langt fler
typer av spel an namnet ger sken av och ar idag en av regionens storsta for-
eningar. Allra storsta foreningen 4r GUSWIL, en forening pd Leksands Gym-
nasium som funnits sedan 2004. Andra féreningar som funnits under flera
ar med omfattande verksamhet ar Spelforeningen Valkyr i Rattvik, Konflikt-
spel i Borliange, Falu Konfliktspel i Falun och Lajv- och spelforeningen Epos
i Borlange. Nystartade Insjons Gaming Club ar ett annat intressant exempel
som genom samarbete med kommunen och Leksands Sparbank 6ppnat en
e-sportsarena.
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Flera studieforbund har ocksa verksamhet kopplad till spel, sarskilt Studie-
framjandet i Dalarna. Forbundet har sedan flera ar en verksamhetsutvecklare
med sarskilt fokus pa spel och hjilper idag foreningar att starta studiecirklar
inom spel. Studieframjandet har dven en stor del utdtriktad verksamhet,
bland annat har man samarbetat med Rattviks bibliotek kring spelkvillar och
samarbetar med flera foreningar i till exempel spelkonventet ArCon. Under
2016 genomforde Studiefraimjandet tva storre projekt med stod fran Region
Dalarna ”E-sport som kultur- och verksamhetsform” och samarbetsprojektet
”Under ytan - en lajvsaga”. Det finns ocksd en begriansad verksamhet inom
andra studieforbund, till exempel har Musikhuset i Gavle tidigare haft TV-
och bradspelskvillar i huset som drivs gemensamt av ABF Gistrikebygden
och Studieférbundet Vuxenskolan.

I de samtal med foreningar och representanter fran civila samhaillet i linen
finns ett antal olika behov som lyfts upp. En tydlig 6nskan fran flera ar att
utveckla dialogen och relationerna med aktorer fran den offentliga sektorn.
Fa har idag ndgon som helst dialog med regionen eller kommunen och ménga
upplever ett ointresse fran offentliga aktorer samt ofta en okunskap kring vad
spel ar och vad det kan tillfora.

”Man dr ju inte riktigt van vid att ha ett intresse fran regionen eller kom-
munen ... Jag vet ju inte riktigt vad var det for uppbackning man kan fa. Vad
vill de? Vi dr i alla fall 6ppna for att ba en dialog och se bur kan vi stétia
varandra.”

— Tomas Oredsson, ordforande Falu Konfliktspelsforening

Som ett tydligt undantag lyfts folkbiblioteken upp som en offentlig institution
som samtliga tillfrdgade nimner som viktig arena som det finns relationer till.
Flera foreningar har idag samarbeten fran bradspel, rollspel, figurmalning
som i vissa fall pagatt i flera ar.

Flera foreningar lyfter ocksa tillgdngen till lokaler som ett dterkommande
problem, dar mdnga kommuner har ménga och stora lokaler for idrotten men
obefintliga lokaler for annan verksamhet for unga. Tillgdngen till gemen-
samma lokaler lyfts sarskilt for foreningar som sysslar med dataspel, dar den
sociala delen av verksamheten ofta uteblir nar de gemensamma aktiviteterna
sker 6ver nitet. Aven behovet av att kunna na ut till fler spelare eller till en
bredare allmanhet lyfts.

Ndringslivet

I de tva ldnen finns det 2019, 13 stycken datorspelsutvecklare som ar med-
lemmar i branschorganisationen och en handfull bolag som jobbar direkt
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med spel som metod och distribution av spel. Siffrorna skiljer sig en del

fran studien ”Musik, film och dataspel som katalysator i regional tillvaxt-
politik”, utgiven av Region dalarna, publicerades 2017 med registeruppgifter
frin 2015. Att spara exakt hur manga foretag det finns som jobbar helt eller
delvis med spel dar metodologiskt utmanande da de SNI-koder som finns for
att beskriva vad ett bolag gor inte ar sd exakta och foretag kan ha blandad
verksamhet.

Det tydligaste avtrycket inom spelkultur i linen gor formodligen verksam-
heten i Tensionhuset i Falun. I lokalerna sitter spelutbildningsarrangéren
PlaygroundSquad (PSQ) som funnits 20 dr och som har examinerat éver 500
elever inom spelgrafik, spelprogrammering och speldesign. PSQ beskriver att
man arbetar ndra de traditionella svenska industrierna som papper, stal och
besoksnaring med hur digitalisering, spelifiering och kunskaperna fran spe-
lindustrin kan utnyttjas for att utvecklas och bli mer attraktiva for framtida
arbetskraft. I samma lokaler sitter dven ett antal spelforetag. I kallaren finns
en lokal for olika typer av uttryck av spelkultur, dar finns dven en liten foren-
ingsdriven spelbutik. Flera av Faluns foreningar anvander ocksa flitigt loka-
lerna i Tensionhuset, en 6verenskommelse som gjorts mellan foretaget och
foreningarna.

I Givleborg finns ocksa flera viktiga arenor for spelkulturen, centrerat kring
det ndra samarbetet mellan spelkafét Escape Gaming och foreningen Gavle-
Dala e-sport. En av Sveriges storsta digitala spelbutiker, Spelexperten, har
sin verksamhet i Gavle och haller regelbundet bradspelskvallar i Gavle men
ocksa i Borliange och Falun.

Ett sarsklit intressant projekt att lyfta fram dr residensverksamheten
www.stugan.com, vilket genomfordes i ett samarbete mellan nagra varlds-
ledande spelutvecklare och aktorer i Dalarna, bland andra PSQ och Trafik-
verket. Projektet som samlade drivna spelutvecklare fran hela varlden till en
enskild liten stuga i skogen fick stor medial uppmarksamhet och genomfordes
fyra gdnger under perioden 2015 — 2018. Projektet visade pd hur Dalarna
kunde vara attraktivt for en global publik av indie-utvecklare. Tyvirr har
projektet fallit da det inte hade gétt fran att vara eldsjilsdrivet till att ha lang-
siktig hallbarhet i sig sjalv.

Offentlig sektor

Inom bade Region Dalarna och Region Gavleborg finns idag ambitionen
att pa nagot satt utforska spel som kulturuttryck. I Region Gavleborgs
kulturplan slds fast att utreda och utforska spel som kulturform” och
i Region Dalarna att "utreda spelkulturen som ett nytt mojligt regionalt
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verksamhetsomrade” — tva beslut som denna utredning ar ett resultat av.
Utover detta finns dock lite verksamhet pa den regionala nivan som kan
kopplas till spel och spelkultur.

Det finns idag visst stod till spelkulturen i ldnen, frimst genom det ekono-
miska stod som distriktsorganisationen Sverok GivleDala fir fran regionerna.
I Dalarnas ldn ger regionen stod till foreningar eller organisationer som har
ett lansansvar for Dalarna och bedriver sin verksamhet i Dalarnas lin, medan
Region Givleborg ger stod till organisationer med verksamhet i minst fyra av
linets kommuner. Dessa stod ar inte direkt kopplat till kulturverksamhet utan
ges till alla typer av foreningar med krav pa till exempel att organisationen

ir demokratiskt uppbyggd. Aven indirekt genom stod till folkbildningsverk-
samhet kan det finnas stod som gér till spelverksamhet.

Utover detta finns vissa bidrag inom omradet kultur som ocksd kan sokas

for projekt eller verksamhet inom spelkultur medan manga ar avsatta for de
kulturformer som sarskilt 4r nimnda i regionernas kulturplaner. Antalet spel-
projekt som fatt medel fran olika fonder eller utlysningar ar ocksa mycket

fa. Ett exempel pa kulturstod som gatt till spel ar Region Dalarnas ”Stod till
utvecklingsprojekt” som sedan 2017 har gett stod till tre projekt med spelin-
riktning — dock definieras inte de spelforeningar som fatt stod (ArCon och
Sverok GivleDala) som ”Kulturforeningar” utan som “Idrott™ respektive
”QOvriga féreningar”.

Merparten av det ekonomiska stod som delas ut till spelforeningar kan man
dock tianka sig kommer fran kommunerna i linen men hir finns inte ndgon
sammanstilld data.

Regional verksamhet

Inom Kultur Gavleborg finns verksamhetsomradet Crossmedia och en
anstilld med titeln ”Verksamhetsutvecklare crossmedia”. Rollen finns for att
stodja och frimja samverkan mellan olika konst- och kulturomraden. Inom
uppdraget finns dven delar som handlar om att inspirera kring anvindning
av ny teknik som till exempel virtual reality. Uppdraget har ménga berorings-
punkter med spelkultur dd bada blandar kulturformer som text och bild for
publicering for tryck, webbplattform eller mobil applikation. Crossmedia har
sedan 2015 arligen arrangerat konferensen Storytech i Gavle i ett samarbete
mellan Region Gavleborg och hogskolan i Gavle. Till konferensen kommer
spelutvecklare, berattare och konstnirer som alla ar intresserade av nya
media.

Region Dalarna bestillde en utredning 2017 for att hitta forslag kring hur
de kreativa naringarna musik, film och dataspel kan stodjas av det offent-
liga. Rapporten ”Musik, film och dataspel som katalysator i regional till-

vixtpolitik” presenterades 2018. Aven om utredningens fokus ir regional
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tillvaxtpolitik sa finns det tydliga kopplingar till bade regional och kommunal
kulturverksamhet, till exempel trycker man pa vikten av en breddning av den
kommunala kulturskolan.

Utover dessa tva insatser dr spelkulturen ytterst sillsynt inom regional verk-
samhet. Ett av fa projekt dr fran 2012, samtidskonstverket Night of the
Hunter, dar skolelever gavs en viska for att arbetade med gemensamt berat-
tande. Spel har ocksd ingétt som ett kulturuttryck bland manga inom ramen
for storre projekt, dir till exempel kortspelet Pokemon fanns med i pro-
grammet for Film i Dalarnas evenemang Japansk filmfestival vintern 2020.

Kommunal kulturverksamhet

Den kommunala kulturverksamheten ar troligtvis den offentliga kultur som
de flesta invanare i linet dagligen kommer i kontakt med. Aven om regionen
inte har ansvar eller formellt inflytande 6ver kommunernas verksamhet finns
flera gemensamma mal och verksamheter som ocksd gors pa lansniva.
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Generellt pd kommunal nivd forekommer spel som en pedagogisk metod i
klassrum och i de fall det finns spelforeningar indirekt via foreningsstodet.
Det finns dven mer specifika satsningar dar spelkulturen ar ett barande ele-
ment. Fritidsgarden Jippo i Insjon har i ett samarbete mellan spelforeningen
IGC och Leksands kommun med finansiellt stod av Sparbanksstiftelsen i
Leksand och har startat en e-sportsarena i borjan av 2020. I nagra kom-
muner finns ocksa samarbeten mellan kommunala och ideella verksambheter,
till exempel i Rattvik dir kommunen samarbetar med spelforeningen Valkyr
genom Ungdomens hus och andra fritidsverksamheter.

Avesta kommun driver sedan 2017 spelkonventet AvestaCon. Konvent kan
for den religiost palaste lata som ett kyrkligt mote eller kanske ett kloster
men i spelkulturen betyder det ett tillfalle dar du kan mota likasinnade.
AvestaCon ar ett bra exempel pa ett samtida spelkonvent dar manga kultur-
uttryck samlas. Eventet genomfors pa AvestaArt och kan sigas har en tyngd-
vikt pa cosplay. Verksamheten har fatt ett tredrigt utvecklingsstod fran Film i
Dalarna.

Folkbiblioteken

Spel och spelkultur har under en ldng tid haft en plats inom de flesta folkbib-
lioteks utbud och verksamhet. Detta till trots att spel sallan pekas ut i overgri-
pande strategier eller styrdokument som en enskild kulturform eller medium
att verka for. I det utkast till nationell biblioteksstrategi som Kungliga biblio-
teket har tagit fram lyfts att folkbiblioteken ska tillgidngliggora tv- och dator-
spel, men det dr snarare ett undantag dn regel att spel finns omnamnt som
sarskilt omrade. I de kommunala biblioteksplanerna finns tv- och datorspel
namnt som medier for utlan i enstaka kommuner. Att anvanda spel och spel-
kultur kopplas istallet till folkbibliotekens malsittningar om ”en mangfald
av uttrycksformer och beriattelser”, ”sprak och berittande”, ”framja fantasi
i olika former och oavsett medium” eller ”vidgat litterart textbegrepp” som
nagra exempel.

Att lana ut spel pa folkbibliotek har under ldng tid erbjudits p4 manga folk-
bibliotek i lanen sedan borjan av 2000-talet. En majoritet av folkbiblioteken
i lanen har ocksé organiserad verksamhet inom bradspel, rollspel, figurspels-
malning och fantastik. Nagra exempel pa vad som skett under utredningens
gang ar att folkbiblioteken bjudit pA Mario Kart-turnering pa Gavle Stads-
bibliotek, onlinetraffar om fantastik pa Faluns bibliotek, FIFA2o-turnering pa
Satra Bibliotek och mycket dartill. Flera folkbibliotek har ocksd gemensam
verksamhet med lokala foreningar, som ndgra exempel kan nimnas aterkom-
mande rollspelskvillar pd Leksands Bibliotek som gors i samarbete med spel-
foreningen Valkyr och Saters bibliotek som samverkar med bradspelsforen-
ingen STORD som ldnar bibliotekets lokaler for att samlas och spela.
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Under de intervjuer som gjorts med foretradare for civila samhallet trader
ocksd en mycket tydlig bild fram av att folkbiblioteken ar de offentliga
aktorer som organisationerna har nirmast samarbete med. Fler féreningar
har hallit gemensamma evenemang i bradspel, figurspelsmalning och rollspel.
Inom folkbiblioteken finns ocksa ett intresse for spel och flera av samarbe-
tena dr initierade av personal pa folkbiblioteken som i spel ser en mojlighet
till lasframjande, starka det egna berittandet och kunskapen inom medie- och
informationskunskap.

SLUTSATS

Folkbiblioteken har en unik roll bland offentliga aktorer i det att de har bade
utvecklad verksamhet inom spel och spelkultur samt upparbetade relationer
med foreningslivet. (S4. Framjandeuppdrag till regional biblioteksverksamhet)

Kulturskolan

Den offentliga kulturaktor som flest unga kommer i kontakt med nar det
kommer till eget skapande dr den kommunala kulturskolan, dar de vanligaste
kulturformerna dr musik, teater och dans. Kulturskolan dr generellt sett en
mycket popular fritidsverksamhet, for att ta ett exempel sd har kommunen
Bollnids med 26 ooo invdnare 1500 elever inskrivna. Under de dr Lararfor-
bundet delade ut priset Arets kulturskolekommun placerade sig manga kom-
munerna i regionerna vil (Ockelbo, Sandviken, Bollnds och Ludvika lag alla
pa topp 20), vilket innebdr att det finns goda forutsittningar for kulturskolan
att spela en roll dven for spelkulturen.

Traditionellt ar kulturskolan indelad efter en ganska strikt indelning av klas-
siska kulturomrdden som musik, teater, dans, konst och si vidare. Undersok-
ningen Kulturskola i rorelse, Kulturradet, 2018 visar att landets kulturskolor
ar i stort behov av konstnarlig kompetens inom flera olika konstnar-

liga uttryck. Inte ovintat dr det musik, kulturskolans mest forekommande
amne, som flest kommuner lyfter och till vilket nidra nio av tio verksamheter
uttrycker ett visst eller stort kompetensbehov pa tre drs sikt. Relativt manga
verksamheter uttrycker ocksa ett behov av konstnarlig kompetens till zmnen
som idag inte forekommer i kulturskolan i sarskilt stor utstrackning. Exem-
pelvis har 47 kommuner svarat att de har ett visst eller stort kompetens-
behov till amnet serietecknande inom de ndrmsta tre aren. Vad giller andra
amnen” handlar det frimst om ett kompetensbehov kopplat till spel-/datorut-
veckling eller annan digital produktion utan tydlig koppling till ett estetiskt
uttryck.

Ingen kulturskola i lanen har idag en omfattande verksamhet som beror

spel och spelkultur dven om det finns element av spel, till exempel som roll-
spel och gemensamt berittande inom teaterverksamheter. Det finns ett fatal
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Kulturskolan vill arbeta med fler konstnérliga uttryck. Diagrammet visar kompetens-
behov pé kort sikt, Gmnesvis.
FRAN KULTURSKOLA | RORELSE SID 16, KULTURRADET 2019

exempel dir kulturskolan har varit delaktig i evenemang och aktiviteter
kopplade till spel och spelkultur. Kulturskolan i Soderhamn har sedan 2012
hallit flera kurser i levande rollspel, dar deltagarna arrangerar och utforskar
lajv och kulturskolan i Avesta har deltagit med musikklasser pad AvestaCon.
Men trots att spel och spelkultur generellt 4r ndgot som engagerar en mycket
stor del av kulturskolans malgrupper ir spel med fa undantag ndgot som idag
lyser med sin franvaro i lanens kulturskolor.

SLUTSATS

Det ar tydligt att de kommunala kulturskolorna dr under forandring gallande
vilket innehall de vill kunna leverera och vad som efterfridgas av deras unga
deltagare. Det dr utmanande for flera att rekrytera ratt kompetens som moter
de framvixande behoven. Det behovs ett stod till antingen kompetensutveck-
ling eller tillkommande kompetens for att kulturskolorna ska behalla sin att-
raktivitet och i forlingningen kommunernas attraktivitet. (S1 Inforliva spel-
kultur i befintliga verksamhetsomraden)
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Slutsatser

I bada lanen finns det bade lovande nyskapande verksamhet och ett civil-
samhille med mangériga rotter. Kunskapen om varandra och utbyten verkar
vara ytterst begransade mellan aktorer i spelkulturen men framforallt i dess
omvirld. Det finns fa exempel pd personer som tar en verksamhet vidare och
far den till en sd pass omfattande skala att den ar langsiktigt hallbar. Om man
under en tid skulle kunna starka nitverken och identifiera 6msesidiga nyttor
skulle det kunna bara frukt.

Det finns ett embryo till ett spelkulturkluster pa Tensionhuset i Falun. Fran
klusterteori vet vi att satsningar vaxer nar verksamheter borjar se nyttor av
varandra, ndgot man i mindre skala kan iaktta redan idag. Om man pa sikt
skulle starta en organisation med ett sektorsutvecklande uppdrag vore det bra
att forlagga den verksamheten till det begynnande klustret dar bade foretag,
utbildning och foreningsliv finns representerat. En liknande idé finns i Region
Dalarnas rapport ”Musik, film och dataspel som katalysator i regional till-
vaxtpolitik” diar man efterlyser att kommunerna ska starta Kreativa hus.Vi
tror dock att det ar en mer framkomlig vig att bygga pa redan groende mil-
joer snarare dn att starta ndgot nytt. (S3 Ny samverkan mellan privata och
offentliga aktorer)

Det finns goda exempel pa hur folkbibliotek framgangsrikt arbetat inklude-
rande med spel som metod och upparbetade natverk till foreningslivet.

(S4. Framjandeuppdrag for att stiarka folkbibliotekens utvecklande roll inom
spelkultur)
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Den fjarran omvarlden

En dterkommande utmaning hos offentliga organisationer ar att bestimma
sig for var spelkulturen hor hemma politiskt och forvaltningsmassigt.

Hor den hemma inom filmpolitiken da det finns likheter i att stora delar ar
kommersiella och utgor en industri? S& har man resonerat nationellt i Norge
och Danmark ddr man upprittat sirskilda utvecklingsfonder man kan soka
genom deras Filminstitut. Eller hor det hemma 1 business and innovation da
det i mangt och mycket handlar om ny digital teknologi och tillvaxt. Sa har
man resonerat i Finland.

I Sverige har spelkulturen under ldng tid framst varit en del av civilsamhal-
lespolitiken, representerad genom ungdomsforbundet Sverok. Det har inte
tagits fram en nationell politik specifikt for spelomradet utan det har istallet
blivit en regional och i vissa fall kommunal fraga. Under senare ar har delar
av omréadet fatt uppmarksamhet mestadels pa grund av dataspelbranschens
tillvaxt och da landat under det mer breda paraplyet kulturella och kreativa
naringar (KKN) som har en fot i naringspolitiken och en fot i kulturpolitiken.
De flesta bolagen ar forlagda till storstadsregionerna men det finns manga
undantag. Flera av de initiativ som tagits pa regional nivd ar precis som
madnga delar av spelkulturen — en mix av offentligt och privat samskapande,
som paverkar bade naringslivs- och kulturutveckling Nedan beskrivs nagra av
de mest intressanta offentlig/privata initiativen som ar verksamma nu.

English  Logg inn Osok =

m Norsk filminstitutt

Sok tilskudd

&) Q, o

Spillefilm Dokumentar Dramaserier

@
)
B o

Kortfilm Spill Filmformidling

g % Regionale fond og

erslers filmsentre

Stipend, reisestotte A
Kurs og seminarer

og faglig utvikling
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Skane/Malmoé

Malmo ar en av landets storstader och givetvis ar det svart att jamféra med
Dalarna och Givleborg. Men exemplet kring hur de arbetar regionalt ar vart
att belysa och ta lirdom fran.

Akademi “Branschen” Offentliga

Legitimerande Finansiell insats Finansiell insats

insats Medlemskap 30% Malmé Stad 30%
Medlemskap Region Skane 40%

Ideell férening

Jobba

for utvecklingen

Féretaget (SVB) Féretaget (AB)

Utfér moten och PR Driver inkubator/
kontorshotell

Generaliserad organisationsstruktur fér de skanebaserade frédmjarkoncernerna.

I Skane har man byggt upp tva organisationer som nastintill ar speglingar
av varandra rent organisatoriskt, Media Evolution och Game Habitat.
Den forsta ar skapad for kreativ audiovisuell sektor att frimja entrepre-
norskap och stodja det digitala skiftet for redan etablerade. Game Habitat
ar skapad for spelsektorn. Under 2010o-talet fordes en diskussion om spel
skulle ligga som ett ben i det da redan existerande Media Evolution men
pa grund av branschernas olika strukturer valde man att gora tva olika
organisationsstrukturer.
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En forenklad beskrivning av de tvd organisationerna ar att de ar en sam-

tida variant av den tidigare konsulentrollen men oversatt till sektorer dar
begreppet kulturens egenvirde” inte ar dominerande. En tolkning av vad
man gjort i Skdne ar att forsoka bygga pa en sa kallat triple helix. Triple helix
ar ett koncept som sager att uppfinningsrikedom och ekonomisk utveck-

ling har goda forutsattningar att viaxa fram i samverkan mellan universitet,
offentlig sektor och en industri. I fallet Skane och i foreningen Game Habitat
finns alla dessa komponenter pd plats och det offentliga har flera roller. Bade
Region Skane och kommunen Malmo Stad ar medlemmar men representeras
av olika enheter. Den regionala nivan representeras av kulturforvaltningen
medan den kommunala nivan representeras av arbetsmarknad och tillvaxt.
De regionala uppdragen som hamnar hos foreningen karaktiriseras av kun-
skapsuppbyggnad, involvering och samverkan med till exempel bibliotek
medan i den kommunala dialogen handlar det mer om foretags etablering och
mojligheter till utveckling.

Norrlandskusten

Konventet Nordsken i Skellefted grundades 2012 efter ett par drs arrange-
mang av ett regionalt Dreamhack. Nordsken ar bredare an datorspel och har
formen av en slags festival med fokus pa kreativitet, fantasi, spel, moten men
dven teknik — helt enkelt spelkultur. Evenemanget attraherar numera i stor-
leksordningen 10 0oo besokare arligen. Nordsken arrangeras av en ideell for-
ening och skulle kunna sigas vara startskottet for och utgor det publika navet
i vad som utvecklats till en storre strategi.

Numer har de fem kommunerna Skellefted, Ume3, Pited, Luled och Boden,
men dven Regionerna Norrbotten och Visterbotten, Luled Tekniska Hog-
skola, YH-utbildningar under varumarket FutureGames, Inkubatorn Umi-
nova och forksningslaboratoriet HUM-lab samt ett hundratal spelforetag
samlats kring varumarket Arctic Game Lab. Arctic Game Lab ir en verk-
samhet under det av Skellefted kommun dgda bolaget Science City Skellefted
AB. Verksamheten ska vara en samlande kraft som pa flera nivder okar att-
raktiviteten for den vixande spelindustrin langst norrlandskusten.

Till skillnad fran det skdnska triple-helix-initiativet skulle detta snarare kunna
beskrivas som ambitionen att skapa en miljo. Initiativet mdste beskrivas som
mycket lyckat, Skellefted har den hogsta koncentrationen av datorspelsfo-
retag per capita i landet. Jamfort med Stockholm som har flest datorspelsfo-
retag dr koncentrationen i Skellefted tre gdnger sa hog. I det breda samarbetet
har man dels skapat ett flertal EU-projekt men dven attraherat investerare att
starta lokala kontor. Initiativet r dock langt ifran bara niringslivspolitiskt
utan det storslagna drliga kulturevenemanget Nordsken dr i hog grad ett kul-
turellt nav.
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”Det handlar mycket om att vi mdste ha lokala eldsjilar som jobbar, som
tycker att det dr viktigt med den hdr typen av industri i regionen. Det dr ju en
nyckelkomponent, annars kan du inte gd vidare.”

— Johan Linder, en av grundarna till Nordsken

Skovde

I Skovde har det gjorts en méangarig satsning for att utveckla datorspelsindu-
strin och i forlangningen bygga ett tillvaxtkluster. Satsningen star pa flera ben
men kretsar kring Hogskolan i Skovde. P4 Hogskolan i Skovde studerar stu-
denter spelutveckling pa tolv olika utbildningsprogram fran kandidatniva till
magisternivd. For att fdnga upp resultaten finns en spelinriktad inkubator och
en offentligt finansierad verksamhet som framjar export och internationella
relationer. I Skovde finns i dagsldget ett femtontal spelforetag. Ett av bolagen
Coffee Stain Studios, som omsitter ca 1oo mkr sdldes 2018 dd bolaget var
atta ar for 314 mkr. De flesta utbildningar pa hogre niva i Sverige fokuserar
pa olika delar av utvecklingen av spel. Hogskolan i Skovde har dven tidvis
genomfort en distanskurs pd halvfart riktad till professionella anvindare av
spel som ldrare och bibliotekarier.

SLUTSATSER

Spelkulturen ar attraktiv for manga, bade som publik, producent och de i
mellanrummet och det ligger i skarningspunkten mellan flera forvaltnings-
och politikomraden. Om kraften i omradet ska kunna sldppas fri visar flera
svenska regioner att det krivs en samverkan mellan regional utveckling och
den regionala kulturen. (S2 Formalisera en tvirsektoriell dialog inom och
mellan regionerna

En utveckling av spelkulturen dr inget som en aktor sjalv kan driva igenom,
det kravs en form av bredare samverkan. Exakt vilka aktorer som ska sam-
verka beror formodligen pa specifika lokala forutsattningar och kommer

ge vildigt varierande resultat men som alla kan vara gynnsamma for sin
kontext. En ytterligare slutsats man kan dra fran de framgéangsrika svenska
exemplen dr att det man skapar bor vara ndgot nytt som tar hansyn till spel-
branschens logik. (S3 Ny samverkan mellan privata och offentliga aktorer)

Ungas kulturkonsumtion

En stor utmaning med att beskriva ungas relation till spel ar att det gors fa
offentliga undersokningar dar spel dr en aspekt. De bista undersokningarna
som finns ir "Ungar och Medier 2019” fran Statens Medierdd och ”Svensk-
arna och Internet” fran Internetstiftelsen, dir bada undersokningarna foku-
serar pa dataspel och mediekonsumtion av olika slag. I Myndigheten for Kul-
turanalys Kulturvaneundersokning stills en friga om personen utfort teater/
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lajv under det senaste dret men svaren redovisas inte dldersindelat. Nagon
mer detaljerad aterkommande forstaelse av barns bredare spelvanor kring
bradspel, rollspel eller andra spelformer finns inte nirmare undersokt.

Statens medierad skriver att sedan 2016 dr den smarta mobilen att ses som
en etablerad medieteknik bland svenska barn, i flera aldersspann har nastan
100 procent en smart mobil 2020. Andra medieenheter som datorer, spel-
konsoler och liknande dr ocksa vanligt men langt ifrin samma siffor. Andelen
barn som dr hogkonsumenter av digitala medier 6kar (mer dn tre timmar/
dag) kraftigt och det som lyftes som anmarkningsvirt for bara nigra ar sedan
ar nu ”det nya normala”.

Vad man gor med sin smarta mobil varierar ganska snabbt 6ver dren och
skiljer sig bade efter alder och kon. I de flesta grupper dr det vanligaste att
surfa pa nitet och anvinda sociala funktioner som sociala media, sms och
samtal. Det f6ljs av mer "klassisk” kulturell konsumtion, att lyssna pa musik
och se pa filmklipp. I frekvens direfter kommer kulturell produktion i form
av att ta bilder samt att spela datorspel. Spelandet har dock minskat en aning
mellan 2014 och 2018 dven om det fortfarande ar en mycket vanlig aktivitet,
(se diagram). I undersokningen svarar gruppen 13—16 ar pa frigan om de
dagligen spelar pd mobilen (spel om pengar ingér inte). 50 procent av de till-
fragade pojkarna svarar ja, jamfort med 20 procent av flickorna.

mPojkar
mFlickor

912 ar 13-16 ar 1718 ér

Spelar datorspel /tv-spel /mobilspel /spel fér surfplatta? kon (%).

SID 43 UNGAR & MEDIER 2019 STATENS MEDIERAD 2019
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Spelar datorspel /tv-spel mer &n 3 timmar/dag, 2012-2018 (%).

SID 34 UNGAR & MEDIER 2019 STATENS MEDIERAD 2019

SLUTSATS

Digitala spel har en framtradande roll i barn och ungas, sarskilt pojkars
mediekonsumtion. Barns ¢vriga involvering i spelkultur och spelande vet vi
valdigt lite om.

Spelindustrins utveckling

Det har sedan spelindustrin borjade arbeta i onlinemiljoer, pigatt en ldng
trend av blandning mellan kulturomraden. Vi har gtt frin att datorspel
baseras pa filmer som Disneys storfilm Aladdin till att filmer ocksd kan base-
rade pa datorspel som till exempel Tomb Raider. Vad som varit mycket disku-
terat i branschen de senaste dren har varit att man nu ska utveckla ”varldar”
dar man simultant slapper spel och filmer baserade pd samma koncept.
Exempel pd sidana ”Virldar” eller ”Story worlds” ar Stjarnornas Krig och
Avatar.

P4 grund av datorspelens stora publikantal har deras roll som underhall-
ningsplattformar successivt breddats fran att bara vara spelet i sig till att bli
mer mulitmediala. Det finns mianga exempel pd nar musikartister anvander
datorspel som miljoer for att lansera ny musik. Men det gar lika ofta 4t andra
hallet, att musik producerad for datorspel far stor spridning pa musikplatt-
formar. Den storste Minecraftmusikern C418s mest populira 1t ”Sweden”
fran 2011 har 70 miljoner spelningar pa Spotify vilket till exempel ar nastan
tre ganger mer 4n vinnaren av Melodifestivalen 2011, Eric Saades Popular.
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THE RISE OF GAMING REVENUE VISUALIZED i

(Inflation Adjusted, 2020) A
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Inte bara datorspel

Parallellt med datorspelens utveckling har det skett en nytindning inom
bridspel, rollspel, arkadspel och i det som grinsar kring spel. Aven dessa
har ibland fatt en slags digital aspekt d2ven om de oftast spelas fysiskt i sma
grupper. Det finns flera vildigt uppmarksammade svenska exempel av mer
traditionella spelforlag som ligger med i framkanten av denna utveckling.

Kring bradspel kan Terraforming Mars fran skdnska Fryxgames nimnas.
Spelet gavs ut 2016 pa ett amerikanskt spelforlag. Det har erhallit manga
internationella priser och sélt i stora volymer. Inom rollspel gor foretaget Fria
Ligan uppdateringar av klassiska rollspel, utvecklar nya rollspel och ger ut
associerad litteratur till sina spel. En sak som gor Fria Ligan speciella ar att
de lyckats omfamna metoden crowdfunding pa ett mycket framgangsrikt sitt.
Genom att bygga upp en publik pa natet lyckas de nastan vid varje ny titel
forhandsfinansiera stora delar av sin produktion och har totalt omsatt runt
so miljoner kronor enbart genom crowdfunding.

I diagrammet ovan kan vi se hur arkadspel som var en enorm ekonomi pa
1980-talet, ndstan ar helt utdott som kommersiellt format idag. Vad som da
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hant ar att en mer obskyr aningen nostalgiskt subkultur med hogt kulturellt
kapital vuxit fram. Arkadspel anses idag vara en kulturyttring av manga och
det stills ut arkadmaskiner pA MoMa i New York.

Sa kallade ”Let’s play”-filmer (LP), kommenterade inspelade spelsessioner,

ar idag en av de storsta kategorierna pd YouTube. Under fem ar i rad var

den svenske vloggaren och LP-kreatoren Pewdiepie den med flest foljare pa
YouTube i varlden. Flera andra kreatorer som Ufosxm och Chris Whipit

ar idag bland de storsta kanalerna for unga i Sverige. Regionalt finns flera
exempel pa stora streamers och youtubers som gor LP-filmer. Bland de storre
ar DraySWE (Kim Larsson, Falun) med 38 ooo foljare pa Twitch och Zaitros
(Linus Skog-Andersson, Hofors) med 170 ooo foljare pad Twitch. Bdda sinder
pa svenska.

Bortanfor stjarnor pa LP-himlen finns manga som gor sina forsta trevande
forsok med filmproduktion just i denna genre. Den pa bio genom historien
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mest sedda finska langfilmen Iron Sky producerades just av en grupp som
borjade med LP. Och om datorspel gor sig bast i videoformat sd kan man
se liknande utveckling inom rollspel men vars massmedieformat snarare ar
podcast.

SLUTSATS

Allt eftersom branschen utvecklats och forandrats har det vuxit fram manga
olika nischer utover kidrnan av grafik, ljud och programmering — spelutveck-
lingen ar bara en liten aspekt av branschen. Det finns till exempel underle-
verantorer av utvecklingsverktyg, investerare som specialiserat sig pa licens-
affirer och PR/marknadsforingsforetag pa flera nivaer. For att kunna fa en
god effekt av satsningar som leder till hdllbara arbeten inom den kreativa
sektorn sa kravs det en samverkan eller dtminstone en émsesidig forstaelse
mellan branschaktorer, regional utveckling, regional kultur och dven kom-
muner. (S2 Formalisera en tvirsektoriell dialog inom och mellan regionerna.)

Ndr spel moter kulturpolitiken

Iinledningen av utredningen beskrivs tvd definitioner av synen pa kultur —
det humanistiska och det antropologiska kulturbegreppet. I det hir kapitlet
ges exempel pad hur det kan se ut nir spel moter den offentliga kulturpolitiken
och dess definitioner pa kultur.

Arkiv Bibliotek Film Teater och annan | SI&jd Kulturary
scenkonst
o . Cosplay handlar o .
Spelifiering, | reportrar utan | storfilmsproduktion Deltagare teater — | . tor utstrécknin Lajv i form av tids-
Digitalkoot pa | gréinsers “Uncen- | &r Storyworlds ett Frigruppen Nyxxx Iosmoc: séc:oc kolstg | typiska karaktdrer
Finska natio- sored library” i populért koncept. En | har sedan 2011 9 7’ | som levandegor

nalbibliotekets
arkiv digitalise-
ring av hand-
skrifter.

Minecraft kan du
utforska vad som dar
forbjuden litteratur i
olika lander.

storyworld kan gene-
rera bade filmer och
spel. Mest kant ér nog
Star Wars.

gjort férestéllningar
dér publiken aktivt

ar med och skapar
upplevelsen.

mer baserade p&
fiktiva karaktérer
fran klassisk litte -
ratur och populér-
kultur.

kulturarvet ar
vanligt i historiska
milj3er till exempel
p& Orndsstugan.

Att spel ses som kultur ur bade samhillsvetenskapliga och humanistiska per-

spektiv ar inte langre nagot kontroversiellt. For offentliga sektorn ar dock
spelens och spelkulturens roll inte helt oproblematisk. P4 manga satt ar spel

inte kultur, nar spelen moter offentlig forvaltning. Spelens stillning idag kan
jamforas med nycirkusens situation for 10-20 ar sedan, som sedan dess har
omfamnats av kulturinstitutioner, fatt flertalet konstnarliga utbildningar och
som av Kulturradet beskrivs som ”en vital konstform med stora konstnarliga
varden och ett starkt publikintresse”.
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En viktig faktor som idag hindrar utovare av spel och offentliga satsningar

pa spelkultur ar att spel idag inte ingdr i kultursamverkansmodellen, det
ramverk dér regionerna i samrdd med kommunerna, civilsamhillet och kul-
turskapare tar fram regionala kulturplaner som bildar underlag for statens
beslut om medfinansiering. I ramverket har sju avgriansade verksamhetsom-
raden tagits med, dir spel kan anses ingd i flera av dem men som kulturform

i sig inte gor det. Lajv har tydliga drag av hemslojd och teater men kan inte
anses ingd direkt i ndgon av omrddena. Samma sak giller for dataspel som till
exempel kan innefatta ett filmiskt berdttande och konstnirliga uttryck inom
bild, form och musik.

Det har har ocksa direkt padverkan pa hur regionerna ser pa konst- och och
kulturomrdden, ndgot Myndigheten for Kulturanalys krasst konstaterade i
sin rapport "Kultursamverkansmodellen” (2014). For de sju utpekade kul-
turomrddena ”ligger betoningen pd att uppritthalla den institutionsbaserade
infrastruktur som byggts upp runtom i Sverige” och att det ”hittills har lett
till att regionerna anammar den rddande ordningen nar de fordelar de statliga
bidragen.”

Detta har haft negativa konsekvenser for utovare inom spelkultur spelkul-
turen pa mdnga sitt. Nagra exempel:

e Spelforeningar som soker kulturbidrag fran regioner och kommuner blir
nekade medel, pd grund av att spel inte anses ligga inom kulturomradet.

e [ kraven for att kunna soka kulturstodet Skapande skola finns formulerat
att utovaren ska ha en hogre konstnarlig utbildning inom sitt omrade,
ndgot som inte finns for spel. Spel finns heller inte med i Skapande skolas
uttalade konstomraden. Detta har lett till att aktorer som till exempel Laj-
vverkstaden, som bland annat arbetar i skolor med dramaturgi och skade-
speleri dir deltagarnas skapande ligger i fokus, tidigare inte kunnat ta del
av medlen.

e [ december 2020 nekades arrangoren Dreamhack statligt stod fran Kultur-
radet i det ”bidrag for kulturevenemang som har stillts in eller skjutits upp
med anledning av spridningen av sjukdomen covid-19”. Motiveringen var
att evenemanget, som ir virldens storsta LAN-party som hélls i Jonkoping
inte kan anses vara ett kulturevenemang.

e Kulturskapare med spelinriktning har svart att fa legitimitet och uppskatt-
ning inom kulturlivet eftersom offentliga stipendier och utmarkelser ar
knutna till enskilda verksamhetsomrdden som konst eller musik. Sa ar fallet
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i till exempel bade Gavleborg och Dalarna, med undantaget fran Dalarnas
kulturstipendium for personer 16-25 ar som till skillnad frdn 6vriga stipen-
dier och priser inte 4r knutet till specifika verksamhetsomrdden och dven
har haft stipendiater inom spelkultur.

De flesta kulturyttringar har en mangarig tradition dadr det finns ett ekosystem
av etablerade stodsystem, institutioner, arbetstagar- och arbetsgivarorganisa-
tioner. Med undantag for Dataspelsbranschen och Sverok s finns ytterst fa
stodjande aktorer inom spel, vilket gor det svart att hdvda sig som kulturska-
pare gentemot offentliga institutioner. Den sammanlagda effekten av detta,
tillsammans med att inte ses som en vardefull kulturyttring i offentliga sek-
torns styrdokument, gor att det idag dr svart att skapa sig en starkare posi-
tion i kulturlivet och som professionell kulturskapare inom spel.

SLUTSATSER

Maotet mellan spel som logik och foreteelse och mer traditionella konst- och
kulturomraden har visat sig vara en kittel av kreativitet som genererat mycket
projekt som varit nydanande och ront stor uppmarksamhet. Det finns valdigt
lite som pekar pa att det skulle vara annorlunda i Dalarna och Givleborg.

Det finns konserverande effekter i rddande fordelningssystem vilket himmar
utveckling av bade det befintliga kulturlivet och framvixten av nya uttryck.
(S3 Ny samverkan mellan privata och offentliga aktorer)

Spel och spelifiering som medium

En av de mest uppmarksammade omradena som beror spel ar dess roll for
att fungera som medium, som ett sitt att Oka interaktionen och darmed oka
anvindarens engagemang. Precis som till exempel dans kan ses som en metod
for motion och film som informationsbirare i reklam, finns ocksa manga
exempel pa dar spel anvinds som metod.

Genom att ndgon kan fa marken (badges) eller poiang som beloning i en
utbildning, fa ”levla upp” som kund eller tavla i kunskap mot andra spe-

lare dr ndgra exempel. Ett annat kreativt exempel dr frin nationalbiblio-
teket i Finland som ville f hjdlp med att tolka tecken i digitaliserade bocker.
Ett spel skapades dir anviandarna fick navigera genom en spelvirld och sa
snabbt som mojligt skriva in ratt ord. En stor del av den forskning som idag
sker pa spelomradet sker inom pedagogik, dar det finns ett stort intresse inom
utbildningssektorn.

Att utforska spel som metod for lirande dr ett spinnande omride men nir

spel dsyftas i denna rapport sker det utifrdn spel som en kulturyttring utifran
samhillsvetenskaplig eller humanistisk syn.
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Regionala verktyg

Det idr regionens roll att ha ett helikopterperspektiv och styra sa att utveck-
lingen blir positiv i hela geografin. Det viktigaste styrdokumentet for respek-
tive region dr dess budget som beslutas av Regionfullmaktige. I budgeten sitts
de mal och ambitioner regionen har pa samtliga verksamhetsomraden.

Den regionala kulturens utférande och utveckling styrs av den regionala kul-
turplan som ofta spanner over tre till fyra &r. Den statliga medfinansieringen
av kulturen regleras av Kultursamverkansmodellen. Verksamhet som kan fa
stod genom kultursamverkansmodellen beskrivs i Forordning (2010:2012)
om fordelning av vissa statsbidrag till regional kulturverksambhet.

8 § Med utgangspunkt i det andamal som anges i 4 § ska regionen ansvara
for att bidragsgivningen enligt denna férordning framjar en god tillgdng for
lanets invanare till
1. professionell teater-, dans- och musikverksamhet,
. museiverksamhet och museernas kulturmiljoarbete,
. biblioteksverksamhet och lis- och litteraturfrimjande verksamhet,
. professionell bild- och formverksamhet,
. regional enskild arkivverksamhet,
. filmkulturell verksamhet, och
. frimjande av hemslojd.

N AAwvm AW

Kultursamverkansmodellen 4r en ung foreteelse i svensk forvaltningstradition,
den firar tio ar. Givet dess nyliga tillblivelse 4r modellen under utveckling

och forandringar sker men dndock ar tradition viktigt, de flesta verksamheter
som erhaller stod via modellen ar betydligt dldre dn fordelningsmekaniken.
Enligt Kulturradet sker den mesta utvecklingen av modellen pd regional niva
snarast i hur man hittar samarbeten i relation till andra politikomraden och
andra regioner snarare dn att definiera nya falt innanfor eller utanfér model-
lens ramar.

Regionerna kan givetvis géra mer och annat dn vad som styrs av férord-
ningen 2010:2012 och framforallt siger forordningen inget om hur nigot

ska utforas. Beskrivningen om vad man vill gora och hur man vill utfora
arbetet beskrivs i den regionala kulturplanen som vanligtvis spanner over

tre ar. Det hur som ndmns hir ska tolkas som en svag styrning, dd vi i

god demokratisk ordning tillimpar principen om armliangds avstind och

det inte far vara en detaljstyrning kring tillvigagangssitt och innehall. En
regional kulturplan innehéller ofta dven verksamheter som folkbildning och
civilsamhallespolitik, liksom delar av den regionala kulturpolitiken som ligger
utanfor Kultursamverkansmodellen.
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Forutom regional kultur arbetar respektive region dven med det regionala
utvecklingsuppdraget. Regional utveckling handlar om atgarder for att ta till-
vara hela landets utvecklingskraft och sysselsittningsmojligheter.

I granslandet mellan Regional Kultur och Regional Utveckling finns ett sir-
skilt uppdrag kring samverkan inom ramen for den nationella strategin for
hallbar regional tillvixt och attraktionskraft. Strategin omfattar bade regi-
onal utveckling, regional kultur och mycket mer. Kulturrddet har en sirskild
roll att bevaka hur kulturen kommer in som en kraft i strategin.

Totalt antal Andel projekt med Total beviljad | Andel av totalt
Programomrade beviljade projekt [kulturanknytning summa beviljad summa
Ovre Norrland 12 8,3% 183 ©27 014 4,9%
Mellersta Norrland™* ] ] ] ]
Norra Mellansverige 16 0,0% 105 593 772 0,0%
Ostra Mellansverige 27 3,7% 133 872 252 0,2%
Stockholm 2 0,0% 25 572 658 0, 0%
Vdstsverige 16 0, 0% 91 189 072 0,0%
Smaland och Oarna 23 4,3% 99 872 563 0,2%
Skane-Blekinge 9 11,1% 53 451 470 57,3%
Totalt 105 3,8% 692 578 801 5,8%

Antal beviljade projekt med kulturanknytning och beviljad EU-finansiering i SEK per programomréde inom de regionala struktur-
fondsprogrammen under perioden 2015-2018.

SIDAN 10 | STRUKTUR- OCH INVESTERINGSFONDER 2018, KULTURRADET 2019.

Av tabellen framgér att i det programomrdde dér Dalarna ingdr Norra Mellansverige
har 6,7% av regionalfondsmedlen gatt ill kulturrelaterade projekt medan i Ostra Mel-
lansverige dar Gavleborg ingdr har 0% géitt till kultur.

Den nuvarande strategin avslutas i samband med att Europeiska unionens
ramperiod sju stanger 2020. En ny sammanhallningspolitik for regionalfonds-
politiken fran perioden 2021-2027 ar vid tryckning av denna rapport ej dnnu
presenterat.
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Regionala uppdrag och utvecklingsprojekt
inom kulturomradet

Den uppsittning verktyg en region har till sitt forfogande for att arbete med
forvaltning och utveckling for sina medborgares vl ar en blandning av lang-
siktiga ataganden och kortsiktiga stod.

Varaktiga verksamhetsstéd/ varaktiga regionala uppdrag

Samtliga verksamheter som erhdller varaktiga verksamhetsstod i Region
Dalarna och Géivleborg ingar i kultursamverkansmodellen. I Dalarna 4r dessa
Dalarnas museum, Arkivcentrum Dalarna, Dalarnas folkrorelsearkiv, Avesta
Art, Dalarnas hemslojdsforbund, Folkmusikens hus, Dalateatern, Musik

i Dalarna, Film i Dalarna, Bild och form Dalarna, Lansbibliotek Dalarna,
Vattnis konsertlada, Dala-Floda Operafest och Korda Art in motion. I Gavle-
borg ar det: Arkiv Givleborg, Folkteatern Gavleborg, Givle Symfoniorkester,
Hilsinglands museum, Kultur Gavleborg, Lansmuseet Givleborg, samt Riks-
teatern Givleborg.

Tempordra verksamhetsstod/
tidsbegrdnsade regionala uppdrag

Metoden temporara verksamhetsstod anvands i relativt liten omfattning. Ett
exempel pa ett nuvarande temporart verksamhetsstod ar Litteraturhuset i
Sandviken som har ett tredrigt uppdrag for den mer skapande aspekten av lit-
teratur samt barns och ungas kreativa skrivande. Den mer kreativa sidan av
skrivande och litteratur ar en relativt sett ny del i kultursamverkansmodellen
och darmed finns det inga sjdlvklara losningar pa hur verksamhetens ska
l6sas. Att soka sina former for det over en period kan losas med hjilp av tem-
porira verksamhetsstod men som framgdr av namnet ar det inte en langsiktig
16sning. Uppdraget om barn och ungas kreativa skrivande kommer formod-
ligen att finnas kvar men uppdraget om i vilken form det ska losas ar inte
faststalld.

Tematiska, riktade tvarsektoriella
utvecklingsomraden

En av de viktigaste verktygen for en region att signalera om hur den ser en
onskviard utveckling ar via sina utvecklingsomraden. Dessa utvecklings-
omrdaden ar horisontella och behover inte forhélla sig till befintliga sektorer.
Nedan visas rubrikerna for de overgripande utvecklingsomradena inom gal-
lande kulturplaner.

39

REGIONAL SPELKULTUR



REGIONAL SPELKULTUR

Dalarna

1. Stdrka kreativa och kulturella niringar i Dalarna

2. Starka kulturens och bildningens bidrag till ett hidlsofrimjande arbete

3. Ta tillvara digitaliseringens mojligheter inom kultur- och bildningsomradet
4. Fordjupa samarbetet med hogre utbildning och forskning

5. Stdrka arrangorsledet och oka tillgangen pa tillgiangliga scener i lanet

6. Oka tillgiangligheten till linets kulturutbud genom kollektivtrafiken

7. Sdkerstidlla det immateriella kulturarvets styrka och utveckling i lanet

8. Utreda spelkulturen som ett nytt mojligt regionalt verksamhetsomrade

Gévleborg

1. Kreativitet genom stod till det professionella konst- och kulturlivet
2. Tillgang till konst och kultur

3. Oppenhet och demokrati

4. Hallbar attraktivitet i Gavleborg och stiarka kreativa och kulturella
ndringar

Varje utvecklingsomrdde som regionen lyfter fram behover sedan goras rele-
vant for respektive verksamhetsomrade. Nar ett utvecklingsomrade over-
satts till en satsning eller uppdrag kan det se ut som pa bilden nedan. Bilden

Kulturaktorer med regionalt uppdrag inom scenkonst - teater, dans och
musik beaktar utifran den regionala kulturplanens utvecklingsomraden
sdrskilt att:

e anvinda digitaliseringens mdjligheter for 6kad tillgénglighet

o utforska digital gestaltning

e initiera gemensamma mdtesplatser for lanets aktorer

e stirka professionella scenkonstnérer och arrangorsleden genom
kompetenshéjande insatser

o skapa konstdverskridande samproduktioner och konstnarlig
residensverksamhet

e stirka barns och ungas medinflytande och mdjligheter att sjélva
utova och/eller arrangera

e erbjuda ett professionellt utbud av nationella och internationella
forestéllningar

e erbjuda ett brett och varierat utbud, sérskilt ur ett interkulturellt
perspektiv

e stirka infrastrukturen inom dansomradet

Region Gévleborg ser ett behov av att ge ett tidsbegrénsat uppdrag inom
dansomradet med fokus pa att stirka dansens infrastruktur.

Exempel p& uppdrag.

UTDRAG UR REGIONAL KULTURPLAN GAVLEBORG 2019-2021 SID 40
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visar pa hur utvecklingsomraden Oversatts till scenkonstomradet i Gavleborg.
Man kan tinka sig att punkt fyra Hallbar attraktivitet i Gavleborg och
stirka kreativa och kulturella niringar” pa bilden overlappar kraftigt med
utvecklingsomrade ett ”Stirka kreativa och kulturella naringar i Dalarna” i
Dalarna, till exempel.

Utover dessa inomregionala verktyg finns ocksd mojligheten att dra nytta av
lanens olika styrkor genom interregional samverkan. Sedan 1 juli 2018 finns
utokade mojligheter for regioner att samverka kring till exempel specialist-
kompetens, ndgot som bland annat anvints tidigare inom regionala och kom-
munala folkbibliotek under en ldng tid eftersom det funnits undantag fér dem
genom bibliotekslagen. Omradet ar nytt och inte sarskilt utforskat men att
anvianda denna typ av avtalssamverkan skulle kunna vara en vag framat inom
spelomradet.

SLUTSATS

Att definiera spelkultur som ett helt separat verksamhetsomrade skulle inte
vara innanfor ramarna pa kultursamverkansmodellen som det ar upplagt
idag. Om en foreteelse utanfor dagens definition ska erhdlla uthallighet och
hallbarhet inom de givna ramarna pd kultursamverkansmodellen maste det
kunna relateras dels till verksamheterna som redan ingdr i Kultursamverkans-
modellen pa nationell nivd, samt mdaste ocksa kunna oversittas till den insti-
tutionella regionala nivan och de befintliga verksamhetsomradena.

Att arbeta med spelkultur innanfor de redan uppsatta verksamheterna ar en
framkomlig vig da det finns méanga overlapp. Spelkultur skulle dessutom
kunna komma in i Region Dalarnas utvecklingsomrdde 1 och Region Gavle-
borgs utvecklingsomrade 1 och 4.

Region Gavleborg har inom Kultur Givleborg redan idag ett verksamhets-
omrade som kallas Crossmedia, vilket arbetar med att stimulera ny praktik
genom ovantade krockar och ny teknik. Omradet Crossmedia har en kort
tradition vilket dr positivt om vi ser till framgéngsfaktorer i Skdne och Vis-
terbotten. Crossmedia har dessutom redan idag ett uppdrag att undersoka
spel som kulturform. Ytterligare en faktor fran andra framgangsrika regio-
nala satsningar ar att verksamheten inte ar isolerad utan 4r en samordning
av flera regionala verksamhetsomraden. (St Inforliva spelkultur i befintliga
verksamhetsomraden)

Okad samverkan mellan Kultur Givleborg (Givleborg)/Kultur och bildning
(Dalarna) och Regional Utveckling i regionerna skulle sannolikt forbattra
mojligheterna till att finansiera och utveckla projekt inom spelkultur, till
exempel med hjilp av regionalfondsmedel. Aven de kulturaktorer med varak-
tigt regionalt uppdrag kan ha en viktig roll att spela i denna samverkan.
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Utredarnas forslag

Utredarnas forslag bygger pa en logik som skir genom organisationen med utgdngs-
punkt tagen i de effekter som regionerna ska frimja, en stiarkt demokrati, stirkt medie-
och informationskunnighet.

Utredningens forslag forutsitter att forandringar sker pa flera nivder i de styrande
dokumenten, om det ska fd avsedd effekt. Forandringar behover ske till exempel bade i
de regionala kulturplanerna och i uppdragsbeskrivningar/uppdragsoverenskommelser.

Effekter m

Strukturella
férandringar

Aktiviteter  ~ Aq

A2 A3

Sammanfattande bild av programlogiken.

A7

Onskvérda
effekter

E1. Starkt demokrati

E2. Starkt medie- och
informationskunnighet

E3. Breddat deltagande och
dkade majligheter till eget
skapande

Strukturella
féréindring-
ar

S1. Inférliva spelkultur i
befintliga verksamhets-
omraden

S2. Formalisera en
tvarsektoriell dialog
inom och mellan regio-
nerna

$3. Okad samverkan mellan
privata och offentliga aktérer

S4. Frdmjandeuppdrag
for att stérka folkbiblio-
tekens utvecklande roll
inom spelkultur

Aktiviteter/
Metoder

Al. Forstérk befintlig
aktér

A2. Skapa en tredrig
fond f&r kulturell utveck-
ling genom spel

A3. Ta fram ett férslag pé ett
beddmningsunderlag fér kvali-
tet i spelkulturprojekt

A4. Infér genren spel-
kultur i regionala kultur-
priser och stipendier

AS. Ett regionalt sam-
ordnat spelevent inom

folkbiblioteken

Ab. Riktat kompetens-
och projektstad for spel-
kultur till kulturskolorna

A7. Utforska spelpedagogisk
inrikining pd folkhégskolan
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Onskvérda effekter

Utredningens forslag pekar direkt mot de tre 6vergripande effekter som regi-
onen pekat ut som 6nskvirda.

Starkt demokrati
e Stirka dialogen med barn och unga.

¢ Det offentliga lir mer om barns och ungas sitt att organisera sig i syfte att
hitta fungerande samarbetsformer.

Stéirkt medie- och informationskunnighet

e Prova att axla en ny roll inom spelkulturen och darmed bidra till att 6ka
medie- och informationskunnigheten bland invdnarna, i synnerhet barn och
unga.

Breddat deltagande och 8kade méjligheter till eget skapande

e Bidra till ett breddat deltagande och eget skapande inom spelkulturomradet
sa att fler roster och berittelser far horas.

Strukturella fordandringar

Med strukturella forandringar menas handlingar som vi som utredare anser
kridvs eller bor framjas for att aktiviteterna i forslaget ska vara mojliga att
genomfora och for att de onskvirda effekterna ska kunna uppnas.

S1 Inférliva spelkultur i befintligt verksamhetsomrade

Spelkulturen har vuxit fram underifran och gétt fran obskyr till mainstream
under 40 dr. Med smarta telefoner har spel blivit en del av vardagen. Spel-
kulturens uttryck paverkar oss idag och kommer formodligen paverka oss

i en dven okande grad under 2020-talet. Om regionerna borjar se spel och
spelkultur som en del av regionernas verksamhetsomraden kommer det dels
borga for en generell kompetensokning, dels att ha ett symboliskt virde.
Minga kommuner har ocksd regionen som mattstock for hur de ser pa kom-
munala fragor som bidragsfordelning, investeringar och annan resurstilldel-
ning. Utvecklingen att ha spel som en del av de ordinarie verksamhetsomra-
dena for regionerna kommer att legitimera kulturformen. Att inforliva spel
bland de traditionella verksamhetsomriddena kommer ocksa att se till att spel-
kultur inte dr ndgot som hamnar mellan stolarna i den regionala verksam-
heten och ger mojlighet till langsiktiga satsningar.
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Onskat resultat:

Okat anvindande av spel och spelkultur inom alla av regionens utpekade
konst- och kulturomraden genom kompetensutveckling och inspiration.
Okade moijligheter till verksamhetsutveckling for bade professionella och ide-
ella aktorer inom spelkulturen. Enklare vig in till regionen for kulturaktorer
som vill utforska spel som kulturyttring.

Utforande:

I Region Gavleborg foreslar vi att regionen vidareutvecklar omradet ”Cross-
media” genom att bredda uppdraget och blir det nya verksamhetsomradet
”Spel och crossmedia”. Att samkora dessa tva omraden tror vi dr en bra idé
for att spel som kulturform ocksa dr ndgot som ofta dr en hybrid av flera
andra kulturformer, till exempel slojd och teater eller film och litteratur. Har
finns dven korskopplingarna mellan AR, VR, spel och e-sport.

Av samma skl som angetts ovan foreslar vi for Region Dalarna att ”Spel och
crossmedia” laggs till som ett omrdde i den regionala kulturplanen. For att
utnyttja den kompetens och befintliga strukturella kapital som finns foreslar
vi dock att detta utformas som ett samarbete mellan de tva regionerna genom
en uppdragsoverenskommelse eller avtalssamverkan, dar Region Gavle-

borg dr samordnande for uppdraget. Denna 16sning gor att vi far en stark ny
organisering som ocksa kan vidareutveckla det samarbete som inletts mellan
regionerna. Exakt hur denna samverkan bor utformas behover sjilvklart

ske i gemensam dialog mellan regionerna, till exempel kring lokalisering av
verksamheten.

Den framsta rollen for ”Spel och crossmedia” bor vara att framja utveckling
med hjilp av spelkulturen inom alla verksamhetsomraden i de regionala kul-
turplanerna. Det innebdr att spel blir en kulturyttring som far okat utrymme
inom andra kulturformer si som scenkonst, museer, bibliotek, bild- och form,
arkiv, film och slojd. I det uppdrag att vidareutveckla omradet ”Spel och
crossmedia” bor sirskilt betonas rollen att utveckla kompetenser, metoder
och samordning i linen och genom utvecklingsstod bidra till att hoja kun-
skapsnivdan om spel, digitaliseringens mojligheter, crossmedia, transmedia
samt spel- och deltagarkultur inom alla verksamhetsomraden utpekade i den
regionala kulturplanen.

Utvecklingen fran ”Crossmedia” till ”Spel och Crossmedia” behover inte
nodvandigtvis bli kostnadsdrivande da det d4r mojligt att arbeta med befintliga
personalresurser men med det utokade geografiska mandatet finns en bredare
bas av verksamheter att arbeta med, som skulle kunna ge en stor effekt.
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EXEMPEL

pd hur det skulle kunna se ut i framtiden f&r omrédet Spel och crossmedia:

Hultur Givleborgs unika verksamhetsutveckling inom spel och crossmeadia utvecklar kompetenser,
metoder och samardning | lanet. Genom utvecklingsstod bidrar verksambeten il atl héja
kunskapsnivan om digitaliseringens majligheter, crossmedia, spel och deltagarkultur.
Metodutveckling handlar ofta om att driva pilotprojekt for barn och unga med inkludering cch
mangfald som mal,

Verksamhetsutveckling inom spel och crossmedia samverkar framst med kulturaktérer med varaktigt
regicnalt uppdrag cch kommunala verksambeter far att fora in perspektiv fran nya medier | deras
ordinarie verksamheter. Det handlar om deltagande, tillgangliggdrande, inkludering och
demokratisering genom exempelvis spelutveckling, gestaltande eller olika former av digitalisering.

Kultur Gavieborg arbetar under kulturplaneperiod 2023-2026 inom spel och crossmedia sarskilt 1or
att;

= skapa matesplatser for linets professionella kulturskapare och teknikutvecklare for
erfarenhetsutbyte, kompetenshojande insatser och samverkan

= vidareutveckla kunskapen inom gemensamt berdttande (oberoende av plattform)* bland lanets
kulturaktdrer for att gemensamt utforska nya verktyg

« sprida exempel pa digitalisering och ny teknik bland lanets arrangdrsled och professionella
kulturskapare

= Utforska och applicera spel som kulturform i samverkan med lEnetskulturaktdrer och
civilsamhallet

EXEMPEL

kring hur det kan se ut fér den regionala biblioteksverksamheten:

FILM OCH RORLIG BILD

Film och rérlig bild ir ett audiovisuellt omride som har en stark till-
vixt bide vad giller publik och produktion 6ver hela virlden, inte
minst i Sverige. Den rorliga bilden ar i stark forandring bade hur vi
producerar och konsumerar den. F4 om nidgon annan konstnirsyttring
kan mita sig med dess formaga att dokumentera och spegla vér samtid,
bygga kulturella identiteter och bidra till det offentliga samtalet.

REGION DALARNA VILL

« utveckla infrastrukturen f6r mediepedagogiken i
lanet och

« utveckla strategier for den lilla biografens 6verlevnad.

 utveckla lanets arbete med delaktighet och digitala
kompetenser genom spelkultur
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EXEMPEL

kring hur det kan se ut fér scenkonstomradet:

Sérskilda satsningar
inom varje verksamhetsomrade

For varje verksamhetsomrade finns bland annat en nuldages-
beskrivning for lanet och dess huvudsakliga aktérer samt sarskilda
satsningar under kulturplaneperioden, utan prioriteringsordning.

Scenkonst
Teater, dans och musik

Kulturaktorer med regionalt uppdrag inom scenkonst - teater, dans och musik beaktar
utifrdn den regionala kulturplanens utvecklingsomraden sarskilt att:

®  anvanda digitaliseringens majligheter B stirka barns och ungas medinflytande
for dkad tillgédnglighet och mdjligheter att sjélva utéva och/

. ' eller arrangera
= utforska digital gestaltning

m  erbjuda ett professionellt utbud av

initiera gemensamma motesplatser nationella och internationella fore-

for lanets aktdrer

stallningar
m  stirka professionella scenkonstnarer ®  erbjuda ett brett och varierat utbud
och arfgngorg\eden genom kompe- sarskilt ur ett interkulturellt perspektiv
tenshdjande insatser
® undersdka och utforska spel och

skapa konstoverskridande sam-
produktioner och konstnarlig

spelkultur som sceniskt uttryckssatt i
samverkan med féreningar och

residensverksamhet professionella kulturskapare

$2 Formalisera en tvirsektoriell dialog inom och mellan
regionerna

Spel som uttryck landar ofta mellan traditionella forvaltningsgrenar men har
en stor kulturell, social och ekonomisk potential som vi hoppas att utred-
ningen visat pa. Foreteelsen ar delvis en del av foreningslivet, delvis en kultur-
och bildningsform och delvis en ndringsgren. For att nyttja potentialen samt
for att hitta synergier bor samordning ske mellan avdelningar inom forvalt-
ningarna. Vi tror att detta kan skapa nya mojligheter till finansiering bade
nationellt och fran Europeiska unionen, okade forutsattningar for god kom-
petensforsorjning, potential for arbetstillfallen och framforallt en kulturell
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utveckling. Som beskrivits tidigare i utredningen ar spel idag en kulturform
som utvecklas i samspel mellan utbildningar, niringsliv och civilsamhalle, dar
de olika sektorerna korsbefruktar varandra. Det behover ocksa dterspeglas

i regionernas arbete och vi kan se framgangsrika exempel p& motsvarande
praktik.

Onskat resultat:

Starkta relationer mellan regionernas avdelningar och verksamhetsomraden
som idag arbetar med spel. Okad kompetens pa spelomradet inom regio-
nernas forvaltning.

Utforande:

Utredningen foreslar att regionerna som ett andra steg efter att ha skapat
verksamhetsomradet ”Spel och crossmedia” tillsitter en bred arbetsgrupp,
vars syfte ar att skapa nya natverk mellan forvaltningsgrenar och sam-
ordna satsningar som ger synergier inom regionerna. En sammansiattning av
gruppen skulle exempelvis kunna innehalla representanter for:

e Bibliotek och lasfraimjande Region Dalarna

e Bildning Region Dalarna

e Crossmedia Region Givleborg (samordnande)
e Kompetensforsorjning Region Dalarna

e Niringsliv och Innovation Region Gavleborg
e Besoksniring frin ndgon av linen

e Representation kan dven kommer fran alla andra verksamhetsomraden
inom konst och kultur men gruppen som helhet bor inte bli mer 4n dtta for
att undvika stelbenthet.

En utmaning i samverkan mellan de tvd regionerna ar att den politiska orga-
nisationen ser aningen olika ut. I Region Gavleborg ligger Regional utveck-
ling direkt under regionfullmiktige och Kultur Givleborg har en egen nimnd,
medan i Dalarna finns sdrskilda namnder for bade regional utveckling och for
kultur och bildning. Att driva fragor i Regionfullmiktige 4r mer kriavande da
de dven hanterar sjukvardspolitiken. Vi som utredare tror dock att den for-
valtningsoverskridande forankringen ar en viktig framgangsfaktor.

$3 Okad samverkan mellan néringslivet, civilsamhéllet och
offentliga aktérer

Det 6verordnade malet for detta forslag ar att skapa goda anledningar till
aktorer inom bade civilsamhille, offentlighet och naringslivet att motas for
erfarenhetsutbyte och 6kad samverkan. I utredningen kan man ldsa exempel
pa dd goda anledningar att traffas genererat motesplatser som lett till nya
relationer och darefter skapat forutsdttningar for mycket mer. Vem som helst

47

REGIONAL SPELKULTUR



REGIONAL SPELKULTUR

kan utnamna en plats till en motesplats, caféigaren om sitt café, prasten

om sin kyrkbacke, bandyspelaren om sin plan. Men for att moten ska bli av
madste det finnas anledningar att triffas och man mdste kidnna sig kallad. Vi
som utredare anser med erfarenheterna fran respondenterna i utredningen att
detta bara kan uppstd om legitimiteten for motesplatsen ar god hos en bredd
av aktorer.

Det finns manga intressanta forebilder av moderna former av konsulentverk-
samhet som fraimjar verksamheter som inte passar i mallen, Game Habitat

i Skane, ADA i vistsverige och Nordsken/Arctic Game Lab pa norrlands-
kusten. Det som dr gemensamt for organisationerna nimnda ovan ar att

de inte ar helt drivna av offentlig sektor, de ar inte heller branschorganisa-
tioner eller for den del drivna av civilsamhallet. De ar hybridorganisationer
med multipla allianser som nir de fungerar vil bdde genererar roliga engage-
rande evenemang for ung som gammal, dr en tillvaxtmiljo dar idémakare och
kapital kan motas och en arena nyskapande kultur ser dagen ljus. De lyckas
med sin ambitiésa ansats da de genom sin blandform erhaller legitimitet fran
flera lager.

Onskat resultat:

Att det pa sikt efter bade lyckade och misslyckade test visar sig hur en ska
organisera en spelkulturfrimjande verksamhet i de tva regionerna.

Utforande:

Regionerna tillsitter en tidsbegriansad arbetsgrupp vars uppdrag initialt 4r att
bistd i designen av en motesplats dar manga, bade fran branschen, hobbyn
och offentliganstallda som kan dra nytta av spelkultur kdnner sig kallade.

Exempel pd intressenter som kan behovas i arbetet:

e Samordnande i arbetsgruppen (se ovan)

e Representant fran den region som inte ar sammankallande
e Representant fran foreningslivet

e Representant fran folkbildningen

e Representant fran naringslivet

e Representant fran en eller tvd kommuner (utses av kommunerna eller dr ett
roterande uppdrag mellan flera kommuner)

¢ Representant fran regional biblioteksverksamhet

e Tvd utomstdende “experter” utanfér Gavleborg och Dalarna

Insatsen kraver en viss investering da ersittning kommer behova utga till
aktorer som ska investera tid och engagemang i att motesplatserna blir av.
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$4 Framjandeuppdrag for att stérka folkbibliotekens utvecklande
roll inom spelkultur

De kommunala folkbiblioteken dr idag de offentliga aktorer som utredarna
upplever har starkast relation och nirmast kontakt med foreningslivet i
lanen. I deras verksamhet finns redan idag flera exempel dir spel anvinds
for lasframjande, medie- och informationskunnighet och for att bredda del-
tagandet for nya malgrupper, sarskilt bland barn och unga. Det finns ocksa
flera exempel pd hog kompetens inom spelomradet men det dr pa enskilda
folkbibliotek, inte jamt fordelat 6ver folkbiblioteken som helhet. I flera kom-
munala remissvar for utredningen poidngteras ocksa att det dr ett bra forslag
att stiarka spelkulturen genom folkbiblioteken, pa grund av deras etablerade
nitverk och kompetens.

For att hoja kompetensen kring spelkultur inom bibliotekssektorn och
utveckla det redan existerande samarbetet med foreningslivet foreslar vi att
spel blir ett sarskilt utpekat fokusomrade for regionens arbete inom spel-
kultur. Aven andra offentliga parter som direkt moter unga mélgrupper skulle
kunna erbjudas och dra nytta av satsningen pa kompetensutveckling, till
exempel Medioteket i Gavle, enheter med fokus pa digital delaktighet, kom-
munala AV-centraler eller sarskilt profilerade fritidsgardar.

Onskat resultat:

Att 6ka relevansen av folkbiblioteken som lokala motesplatser genom att
lyfta in ett omrdde som ar del av medborgarnas vardag och som innehallet
bade berattargladje, eget skapande och potentiellt 6kad medie och informa-
tionskompetens. Det nds delvis genom att forstarka relationerna med foren-
ingslivet pa spelkulturomradet och dels genom en 6kad kompetens kring spel
bland bibliotekspersonal. Sammantaget ar det onskade resultatet fler initi-
ativ som stiarker medie- och informationskunnigheten bland invanarna, i syn-
nerhet barn och unga.

Utforande:

Resultatet kan uppnas genom flera olika sitt sa lange som det sker i niara
dialog med folkbiblioteken i lanens kommuner och att det frimjar samar-
bete, verksamhetsutveckling och kvalitet. Exakt hur detta genomfors eller
vilken aktor som uppdraget landar pd, bor ske i samrdd med biblioteken.
Framgangsfaktorer for verksamheten ar ett forhdllningssatt som kianne-
tecknas av utvecklingsfokus, dialog och nitverk sarskilt med civilsamhallet
samt utvardering, omprovning och kritisk granskning. Den eller de aktorer
som utfor uppdraget bor ha en stark relation till och hog legitimitet inom

folkbiblioteken.
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Exempel pa téinkbara aktiviteter

Om dessa forandringar skulle genomféras — vad skulle konsekvenserna bli
eller vad behovs goras for att erhdlla de av utredningen foreslagna forand-
ringarna? Den fragan ar svar att ge ett heltickande svar pd. De forslag som
utredningen ger pd regionala och interregionala insatser ar forandringar som
tydligt handlar om att forandra regionernas inre strukturer. For en utomsta-
ende kan dessa te sig abstrakta eller byrdkratiska och dven inom regionerna
kommer det att goras flera tolkningar om vad fordandringarna skulle innebara.
Darfor vill vi nedan visa pd ett antal aktiviteter, som dr konkreta forslag hur
verksambhet skulle kunna genomféras eller utvecklas pa kort sikt. Dessa ska
ses som en manifestation eller handlingar, som blir verkstaden av de struktu-
rella forandringarna och ar exempel pd hur det kan genomforas pa verksam-
hetsniva. Detta ska inte ses som en helhetlig bild av vilka insatser som bor
eller kan goras som konsekvens av strukturférandringarna, utan som exempel
som grundar sig i de behov, svdrigheter och mojligheter som har lyfts i sam-
band med de intervjuer och efterforskningar som har gjorts i utredningen.
Om négot av dessa forslag till aktiviteter skulle tas vidare behover de ocksa
tydligt forankras med de inblandade aktorerna inom respektive omrade,
vilket ar sarskilt viktigt med till exempel kommuner eller lokala aktorer dar
det behover finnas en samsyn kring vad som ar viktigt att uppné och hur det
kan genomforas.

A1, Forstédrk en motesplats for kompetensutveckling och
relationsbygge

Kopplar till:

e S2 Formalisera en tvarsektoriell dialog inom och mellan regionerna

¢ 53 Okad samverkan mellan niringslivet, civilsamhillet och offentliga
aktorer

Spel som kulturform 4r pad mdnga sitt ett outforskat omrade for Region
Givleborgs och Region Dalarnas offentliga kulturaktorer, f4 har kompetens
inom organisationerna. Samtidigt finns ett behov av att utveckla relationerna
med personer, organisationer och verksamheter som samlar utévare av spel-
kultur i allminhet, barn och unga i synnerhet. Aven om spel och spelkultur ir
vida spritt i linen saknas det dessutom idag en arena som gar 6ver kommun-
granserna, dir manga av de foretradare for foreningar som intervjuats tydligt
sager att det finns fa relationer utanfor den egna kommunen. De arenor som
finns saknar ofta resurser for att gora lite storre satsningar och publikunder-
laget ar sdllan tillrackligt stort for att kunna foredrag, workshops och utdtrik-
tade evenemang som nar en bred publik. Vi foreslar hir ett ett forsta steg som
kombinerar dessa tva behov.
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Ett tidsbegransat regionalt uppdrag till en befintlig aktor for att utfora en
process och ett utvecklingsarbete som samlar intressenter och hojer kom-
petensen inom lanen. Utgdngspunkten bor vara att utgd fran nagon av de
noder som idag finns for spelkultur i linen och som redan idag har upparbe-
tade relationer med offentlig sektor, civilsamhalle och naringsliv. Uppdraget
omfattar att skapa motesplatser som dr fortbildande for flera olika mal-
grupper sdsom kulturskolepedagoger, fritidsledare, bibliotekarier, folkhog-
skolepersonal, syokonsulenter, kommunala naringslivsutvecklare samtidigt
som att det gors pd en existerande arena for spel och spelkultur. Motet mellan
det offentliga, niringslivet, civilsamhillet och publiken bor st i centrum.

Nir du har en stor publik sa dr det ocksa lattare att vdva band och skapa en
levande motesplats dir personer fran manga bakgrunder mots. En forebild att
tanka pa dr Bokmassan i Goteborg dar en litteraturdlskande allmanhet moter
bocker och forfattare, men dar det for professionella och specialintresserade
finns seminarieprogram.

Uppdraget att genomfora utvecklingsarbetet samordnas av regionerna genom
”Spel och crossmedia” men bor utforas i nara samarbete med nagon befintlig
aktor som redan idag har ett kontaktnat och verksamhet som lockar spelare.
I Dalarna och Gavleborg finns ett fatal motesplatser som redan idag fungerar
som noder for spelkulturen i linet. I Dalarna finns ett begynnande kluster i
Falun med ArCon och aktorerna i Tensionhuset samt i Avesta det kommu-
nalt drivna AvestaCon. I Givleborg finns samarbetet mellan Escape Gaming
och GivleDala e-sport som en storre motesplats. Aven regionens eget initiativ
i konferensen Storytech skulle kunna vara en utgidngspunkt, men dar en stor
utmaning dr att det inte riktar sig till eller moter en bred publik. Regionens
mal bor hir vara att starka upp en eller mojligtvis flera av dessa arenor med
innehdll som okar kompetensen om hur spel och spelkultur fungerar. Exakt
vilket innehall som ska finnas bor utformas tillsammans med flera aktorer,
men bor innehélla saval traditionella kunskapsforeldsningar som deltagar-
styrda upplevelser.

Tanken bakom konceptet

Genom att bidra till att stirka en befintlig motesplats med fokus pd kom-
petensutveckling tror vi att dialogen med barn och unga kan starkas samti-
digt som kompetensen bland kommunala och regionala tjanstemin kan oka.
En storre arena ger ocksd mojlighet for smalare amnen och mindre nischer
att horas. Vi ser dessutom att utbytet mellan foreningar pad olika lokala orter
ar litet, vilket en storre motesplats som samlar foreningar pa flera orter kan
hjalpa till att fora foreningar och medlemmar narmare varandra. Det finns
givetvis andra sitt att dstadkomma samma resultat, konceptet dr bara ett
exempel pa hur det skulle kunna liaggas upp.
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A2, Utlys medel f6r kulturell utveckling genom spel

Kopplar till:

e S2 Formalisera en tvirsektoriell dialog inom och mellan regionerna

¢ S3 Okad samverkan mellan niringslivet, civilsamhillet och offentliga
aktorer

Som en del av satsningarna inom det nygamla verksamhetsomradet ”Spel och
crossmedia” foreslar vi ocksa en sarskild satsning pa kulturell utveckling pa
spelomradet, genom sarskilt avsatta medel. Medlens syfte dr att stirka den
konstnarliga utvecklingen inom spel och spelkultur och nya samarbeten inom
omrddet, skapa fler mojligheter och ge storre incitament for kulturaktorer i
lanen att anvinda och utveckla spel som kulturform. Utlysningens medel tas
av de egna kulturmedlen och byggs upp av att de tva regionerna gemensamt
bidrar med resurser.

Stodet kan sokas av kulturaktorer vars huvudfokus ligger i spel och spel-
kultur i samarbete med aktérer inom andra filt som vill kombinera sin verk-
samhet med spelkultur, eller som blandar flera kulturformer, diribland spel,
i crossmedia-projekt. Utlysningen riktar sig till professionella kulturskapare
som med tydligt konstnarligt syfte utforskar och utvecklar innehdll genom
spel som kulturuttryck. Till utlysningen bor kopplas en stark referensgrupp
med representation bade fran lanet men dven utanfor, sa att regionerna kan
sikra kompetens for att bedoma inkomna projekt. Referensgruppen skulle
kunna utgoras av aktorerna som foreslds skapa en arbetsgrupp under rub-
riken: S3 Okad samverkan mellan néiringslivet, civilsamhillet och offentliga
aktorer forstarkt av ndgon eller nagra adjungerade experter pa spelkultur.

Vi foreslar ocksd att satsningen har en tidsbegransning pa fyra dr, sa att
det tydliggors att detta ar en tillfallig satsning for att stirka den konstnar-
liga utvecklingen inom spel och spelkultur och dr kopplat till de regionala
kulturplanerna.

Tanken bakom konceptet

Om man vill skapa nya typer av natverk och processer i linen kommer en
motesplats inte vara nog. Det kommer att krdavas nagon form av ”riskka-
pital” for att ge stimulans till nya samarbeten sa att personer ska avsitta tid
att fordjupa dialoger bortom spontana samtal. Organisationer som utlyser
medel har erfarit att det 4r utmanande att fa sokande till medel som kraver
nya samarbeten. Till exempel fonden Innovativ Kultur i Stockholm hade
som krav for att godkdnna ansokningar att den gjordes av en ny konstella-
tion. Motsvarande krav finns hos Nordisk Kulturfonds OpStart. De flesta
kommer att vilja soka medel for att ”gora sin grej”, att tvingas till ett samar-
bete kraver bide kompromisser och 6msesidig forstaelse for varandras behov
och kompetens.
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A3. Ta fram gemensamt forslag pa bedomningsunderlag fér
kvalitet i spelkulturprojekt

Kopplar till:

e St Inforliva spelkultur i befintligt verksamhetsomrade

Till skillnad frdn manga andra konst- och kulturomrdden finns det dnnu rela-
tivt lite forskning och ingen direkt kanon kring vad som ar hogkvalitativ
spelkultur, eller ens om det kan anses vara kultur. P4 bade regional och kom-
munal niva riskerar idag spelprojekt att ges en orittvis eller felaktig bedom-
ning pa grund av okunskap eller osdkerheter inom forvaltningen.

Vi foreslar darfor att regionerna ska ta fram ett gemensamt bedomning-
sunderlag som vinder sig till tjanstepersoner pa bide kommunal och regi-
onal niva. Underlaget ska vara ett kompetenshojande stod som ska ge insyn

i hur spel som kulturform ser ut, hur det relaterar till andra kulturformer
och vilka kulturpolitiska hansynstaganden som ligger till grund for hur spel
bedoms. Underlaget bor ocksa kopplas till perspektiv som till exempel jam-
stilldhet, tillganglighet och mangfald. Bedomningsunderlaget kan med fordel
ocksa vara relevant i andra kompetenshojande insatser och motesplatser, till
exempel A1 och A2 ovan.

Tanken bakom konceptet

For att en samverkan ska fungera oavsett vilka parter som ar inblandade ar
det viktigt att ha samma sprak och forforstaelse. Precis som stal eller teater
har spel olika kvalitéer. Vissa saker passar barn, andra vuxna, vissa saker ar
for avancerade anviandare medan andra dr for nyborjare. Vad som ar god
kvalité beror pa var det ska appliceras. For att kunna bedoma kvalité kravs
en gemensam nomenklatur och bedémningsgrund.

AA4. Infor genren spelkultur i regionala kulturpriser och stipendier

Kopplar till:
e St Inforliva spelkultur i befintligt verksamhetsomrade
e S2 Formalisera en tvarsektoriell dialog inom mellan regionerna

Region Gavleborg delar idag ut sex kulturstipendier och utser tva kulturpris-
tagare. Priserna har idag en tydlig koppling de de regionala verksamhetsom-
rddena och spel som kulturform har inte varit en del av nagot tidigare stipen-
dium eller kulturpris. Region Dalarna delar arligen ut sex kulturstipendier
samt ett kulturpris om 100 ooo kronor, dir tva av stipendierna fordelas till
yrkesverksamma och fyra till unga kulturutovare. Dalarnas kulturstipendier
och pris ar inte lika tydligt kopplade till de regionala verksamhetsomradena
och i tre fall har stipendier ocksd gétt till unga kulturutovare verksamma
inom ett falt relaterat till spelkultur (cosplay, animation och spelmusik).
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En konsekvens av att likstdlla spel med andra kulturformer som en del av ett
verksamhetsomrade, dr att fordelningen av dessa priser och stipendier ocksa
bor forandras. Att integrera spel inom dessa skulle vara en tydlig signal om
genrens legitimitet som kulturuttryck. Vart forslag ar darfor att regionernas
kulturpriser och stipendier fran inférandet av spel som verksamhetsomrade
ocksa inkluderar spel. I Region Gavleborg innebar det ocksa att kulturu-
tovare aktiva inom genreoverskridande kultur far okad mojlighet att till-
delas stipendier och priser, om verksamhetsomradet ”Spel och crossmedia”
etableras. Vidare bor de juryer kopplade till priserna forstirkas med per-
son(er) som har god kinnedom om spel som kulturform.

Ytterligare en konsekvens skulle vara att foreningsbidrag till verksamheter
som arbetar med spelkultur skulle redovisas under rubriken ”stod till kultur-
foreningar” och inte som idag ibland under rubriken ”st6d till idrottsforen-
ingar” eller ibland under ”stod till vriga foreningar”.

Tanken bakom konceptet

Tavlingar och priser dr symboler for vad som uppskattas av organisationen.
Exempelvis justerar Grammispriset vilka kategorier som man kan fa pris i;
2001 infordes ”arets hiphop/soul” och 1972 stroks genren ”drets seriosa
solistproduktion”. Priskategorierna bor spegla den forvaltningsmassiga
verkligheten.

A5. Samordna ett regionalt spelevent inom folkbiblioteken

Kopplar till:

- S4 Framjandeuppdrag for att stirka folkbibliotekens utvecklande roll inom
spelkultur

Folkbibliotek finns i alla kommuner och har ett uppdrag att dgna sarskild
uppmarksamhet dt barn och ungdomar, for att fraimja deras sprakutveckling
och stimulera till lasning, bland annat genom att erbjuda litteratur utifrdn
deras behov och forutsittningar. Det finns redan goda exempel pa hur bibli-
otekarier som ar eldsjilar har ndtt nya grupper av barn och unga genom att
forandra utbud, aktiviteter och forutsittningar i lokalerna. TV-spel, rollspels-
bocker och briadspel dr idag vanligt forekommande for utldn pa biblioteken.
Det har ocksa funnits initiativ dar folkbiblioteken pa vissa hall forsokt sam-
ordna sina aktiviteter, till exempel under Nordic Game Week som var ett ini-
tiativ fran bibliotek med mestadels danska och finska bibliotek men dar till
exempel Givle Stadsbibliotek medverkat.

For att 6ka synligheten och markera folkbibliotekens roll for spelkulturen
skulle regionerna kunna samordna ett dterkommande event med fokus

pa spel. Det kan handla om en regionalt samordnad spelvecka eller lik-
nande dar folkbiblioteken bjuds in att delta. En samordning och gemensam
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kommunikation skulle kunna fa ett genomslag och en utokad rackvidd, ndgot
varje enskilt folkbibliotek inte kan uppbdda. Malet 4r att skapa moten mellan
nya och gamla spelare, men ocksa motet mellan foreningslivet och de offent-
liga aktorer med behov av en 6kad kompetens kring spel. Flera representanter
for foreningar har ocksa tydligt lyft behovet av att fa hjdlp med synlighet och
marknadsforing, dir vi tror att en koordinerad satsning skulle ge mojlighet
for foreningar att visa upp sin verksamhet pa manga olika platser i de bada
lanen. Speleventet kan samtidigt innehédlla kompetenshojande seminarier och
aktiviteter som samlar alla de aktorer som har ett intresse av spel bade fran
naringsliv, civilsamhille och offentlig sektor.

Det finns idag flera olika externa initiativ som skulle kunna vara en utgangs-
punkt for ett storre lansoverskridande event. Tva exempel ar Riksorganisa-
tionen Sveroks Spellovet, som halls varje ar under veckorna 43—45 eller Fan-
tastikens Mdanad i april, som Sverok gor tillsammans med Studieframjandet.
Det skulle ocksd kunna ske i samband med en storre hindelse for ndgon av
kulturaktorerna med regionalt uppdrag. En blandning av ett utvecklat utbud
och ett arligt aterkommande evenemang pa omrddet, skulle ge en snabb for-
medling av utvecklingssteget i manga folkbiblioteks besokarnas 6gon.

Tanken bakom konceptet

Folkbiblioteken har en unik stillning for att utveckla spelkulturen i egenskap
av att de bdde har lokalerna, kunskapen, verktygen och nitverken inom civil-
samhillet. Det finns idag flera bra initiativ som kretsar kring spelkultur och
som mycket aktivt stimulerar till ungas lasning och eget skapande. Att samla
krafterna over linen kan vara ett effektivt satt att ytterligare starka folkbibli-
otekens stallning och na ut bredare i malgruppen.

A6. Foresla riktat kompetensstéd for spelkultur till kulturskolorna

Kopplar till:
- St Inforliva spelkultur i befintligt verksamhetsomrade
- S2 Formalisera en tvirsektoriell dialog inom mellan regionerna

Kulturskolan ir idag den offentliga aktor som samlar flest unga kring eget
kulturellt skapande. I en satsning for breddat deltagande och eget ska-
pande bor darfor kulturskolorna ha en aktiv roll. Samtidigt saknas dar, som
pad manga andra stillen, kompetensen for att integrera eller utveckla spel
som kulturform. Aven Region Dalarnas utredning Musik, film och dataspel
som katalysator i regional tillvaxtpolitik pekar pd behovet att bygga upp en
struktur dar spel pa ett systematiskt sitt ingdr i kulturskolan.

En tiankbar vig framat kan vara att utoka den satsning mot 6kad kompe-

tens att ocksa innefatta kommunala kulturskolor med en riktad kompetens-
satsning mot pedagogerna. Om detta mest effektivt gors genom traditionell
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vidareutbildning, riktade ekonomiska medel eller samverkan med andra
aktorer ar tyvarr svart att saga. Det forutsitter en god dialog med mellan res-
pektive region och kommunerna. Ett forslag som lyfts av foretradare for regi-
onerna dr att genomfora det som ett regionalt pilotprojekt for kulturskolorna
eller som lovskola. Aven hir kan ndgon kulturaktér med varaktigt regionalt
uppdrag spela en stor roll. Flera av utredningens remissinstanser lyfter sar-
skilt att de tillfrigade kulturskolorna dr positiva till att stirka kompetensen
inom spel inom kulturskolan. Har patalas ocksa att kompetensen att borja
arbeta med spel kanske inte finns pa lokal nivd, vilket gor att en regional
kompetensho6jande insats skulle kunna gora stor skillnad.

I 6vergdngarna mellan klassiska kulturomraden och spelkultur finns minga
inspirerande och engagerade initiativ de senaste dren. Regionalt kompetens-
stod till de kommunala kulturskolorna skulle kunna stirka kulturskole-
pedagogerna och stimulera till uppfinningsrikedom. Till exempel kan man se
framfor sig:

e en musikklass som spelar datorspelmusik, likt de stora turnerande formaten

e att cosplay blir en brygga mellan digitalitet, litteratur och sléjd precis som
pa virldens storsta bokmaissa i Frankfurt (i Corona-tider givetvis anpassat
for Twitch)

e hur en teaterklass skapar en deltagarbaserad pjas som gruppen Nyxxx gjort
pa bland annat Dramaten

Tanken bakom konceptet

Att inspirera kulturskolorna till verksamhetsutveckling inom spelkultur och
samtidigt visa pd att kulturskolorna i de tva ldnen ar intressanta arbetsplatser
for framtida kulturskolepedagoger.

A7. Utforska spelpedagogisk inrikining pa folkhégskola och
hégskola

Kopplar till:

- S2 Formalisera en tvirsektoriell dialog inom och mellan regionerna

- S3 Okad samverkan mellan niringslivet, civilsamhillet och offentliga
aktorer

Ar 2019 gjordes en stérre satsning for utbildningar av kulturskolepeda-
goger i Sverige. Det finns numera sex program pa bland annat Goéteborgs
och Stockholms Universitet med malet att forbattra utbudet for en yrkes-
roll dar det finns hog efterfragan. Inriktningar som finns ar dans, bild &
form, teater/scenkonst och musik, bild & media, cirkus och opera. Vad som
dock inte finns dr en spelpedagogisk inriktning, dir spel som kulturform och
pedagogiskt verktyg kan utforskas. Med Hogskolan i Dalarnas framskjutna
profil inom IKT och distansundervisning och eventuellt Mora Folkhogskolas
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smaskaliga kursverksamhet inom Fantasy skulle det kunna finnas en mylla
for utveckling. Aven studieférbunden ir en viktig spelare i detta for att inne-
fatta hela folkbildningen. Att inleda en dialog och sondera kring mojlighe-
terna kring spelkulturen roll i utbildningssektorn, skulle direkt svara mot att
formalisera en tvirsektoriell dialog.

Tanken bakom konceptet

Institutioner inom hogre utbildning och fortbildning spelar en strategisk roll i
regionala utvecklingsarbetet, oavsett om det handlar om att vara projektpart-
ners i avgransade satsningar eller om det handlar om mer langsiktig kompe-
tensforsorjning. Den kulturella delen av spelande kommer ofta i andra hand
efter tekniska programmeringsfirdigheter nar det kommer till utvecklings-
satsningar inom spel. Att till exempel utforska en spelpedagogisk inriktning
pa hogskolan eller folkhogskolan skulle kunna 6éppna upp for mojligheter dar
utbildningsinstitutioner spelar en viktig roll.
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Metod

Utredningen bygger pa en liten andel kvantitativa killor som framst handlar
om registeruppgifter kring organisationers siten, verksamhetstyper och
omsittning samt nationella studier om kultur och mediekonsumtion. Huvud-
delen av arbetet har varit kvalitativt i en blandning av litteraturstudier och
semistrukturerade intervjuer.

Utredningen har haft en styrgrupp med representation for badde Region
Dalarna och Region Gavleborg vilka godkant projektplanen och slutleve-
ransen. Under utredningens ging har utredarna haft stod av en projektgrupp
bestdende av Josephine Rydberg (Kultur Gavleborg, crossmedia), Anders
Kungsman Florman (Kultur Gavleborg, regional biblioteks- och ldsfrimjande
verksamhet), Linda Svensson (Film i Dalarna), Frédéric Thiabaud (Kultur
Givleborg), Nana Heinberg (Region Dalarna). Arbetsgruppen har triffats en
timme varannan vecka for att dels folja arbetet men ocksa for att ge inspel
om kallor, inspiration kring respondenter och vigledning kring de specifika
forutsattningarna och historiken.

Arbetet med att ta fram utredning foljer de direktiv som dr uppsatta i Region
Stockholms projektmodell PROJEKTIL modell 2.0 vilket ar beslutat att vara
vigledande for projekt inom Region Dalarna.

Respondenter i intervjuserien

Magnus Bjorkman, grundare Playground Squad Falun, VD pd Tension
Graphics AB och medforfattare till Region Dalarnas utredning om musik,
datorspel och film 2017.

Linnéa Dahlberg Aronsson, figurspelare och foreningsaktiv

Madeleine Falkenstrom, Givle Stadsbibliotek, projektledare for Nordic game
week

Hanna Frisell, forfattare av Region Virmlands rapport *Tédrningen ir
kastad”, kultursamordnare i Kristinehamns kommun

Johan Johansson-Hjern, ordforande i Sverok GivleDala
Johan Linder, initiativtagare till Nordsken i Skellefted
Jacob Liljedal, ordférande Mora rollspelsklubb

Peter Liibeck, VD for Game Habitat

Ulf Nordstrém, kulturchef Region Virmland

Tomas Oredsson, ordforande i Falu konfliktspelsforening

Linnéa Risinger Nathansson, valberedare Sverok, ordférande Falu Pride och
delaktig i Miljopartiets nationella nitverk Grona Gamers
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Jonna Steinrud, MIK-bibliotekarie Sater

Frédéric Thiabaud, kulturstrateg Kultur Gavleborg

Moa Hedstrom Waldén, kultursamordnare Avesta och ansvarig AvestaCon
Andreas Aberg, Handliggare Kulturradet Regional Utveckling

Mikael Astrém, verksamhetsutvecklare spel, Studiefrimjandet Dalarna

Andreas Olsson, VD pa Spelexperten

Remissforfarande

Remissperioden pégick mellan den 1 februari och den 28 februari 2021. Det
fanns tre olika mojligheter att inkomma med svar:

e Skicka svar som ett dokument.

¢ Deltagande i ndgon av tvd olika remissworkshops, den ena forlagd till
kvallstid och den andra till dagtid.

e Kommentera direkt i ett dokumentet pa natet.

Det var Oppet for alla organisationer att komma med svar pa utredningen och
dess slutsatser. Foljande aktorer bjods aktivt in genom mailutskick och samtal
att ge synpunkter:

Kommunernas tjanstepersoner med ansvar for kultur/barn/fritid
Kulturaktorer med varaktigt regionalt uppdrag

Hogskolornas kontaktpersoner

Studieférbundens distriktsorganisationer

Folkhogskolorna i Dalarna och Gévleborg

Regional utveckling Region Dalarna och Givleborg
Respondenterna i utredningen

Sverok riks & Sverok GivleDala

Totalt inkom 20 individer och organisationer med svar genom nigon
av de tre kanalerna. Innehdllet i utredningens slutversion dr andrat med
hiansyn tagen till de inspel, argument och nya fakta som presenteras av
respondenterna.
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Kulturanalysmyndighetens kulturvaneundersékning
https: / /kulturanalys.se /wp-content/uploads /2020 /09 /kulturvanor-webb_uppdaterad-1.pdf

Internetstiftelsens Svenskarna och internet
https: / /svenskarnaochinternet.se /app/uploads /2019 /10/svenskarna-och-internet-2019-a4.pdf

KantarSifos undersékning Orvesto Junior 2020

Region Skéanes utredning om spelkunskap
http: / /www.gamehabitat.se /wp-content/uploads /2020 /09 /Spelkonsulent-0%CC%8 8kad-spelkunnig-
het-spelpedagogik-fo%CC%8 8r-barn-unga-Rapport-v-1.0-2020-06-29-rev-b-optimerad.pdf

Statens Medierad “Ungar & medier 2019”
https: / /statensmedierad.se /download/18.126747f416d00e 1ba946903a /1568041620554 /Ungar%20
och%20medier%202019%20tillganglighetsanpassad.pdf

Férordning (2010:2012) om férdelning av vissa statsbidrag till regional kulturverksamhet
https: / /www.riksdagen.se /sv/dokument-lagar/dokument/svensk-forfattningssamling /forordning-
20102012-om-fordelning-av-vissa_sfs-2010-2012

Dataspelsbranschens spelutvecklarindex 2020
https: / /static 1.squarespace.com/static/5a6é1edb7a803bb7a65252b2d /t/5fa11698d5be8943bbbb5
bc7/1604392679565/23102020_Spelutvecklarindex_midres_digital.pdf

Deltagarkultur Haggren et al 2008, bokférlaget Korpen.

Kulturskola i rorelse, Kulturradet, 2018
https: / /www.kulturradet.se /globalassets/start/kulturskolecentrum /dokument-kulturskolecentrum /kultursko-

lairorelse.pdf

Musik, film och dataspel som katalysator i regional tillvéxtpolitik — En del av Dalarnas intréide i
kunskapsekonomin, Region Dalarna 2017
https://filmidalarna.se /storage /uploads/attachments /slutrapport- 151222-musik-film-dataspel-3mb.pdf

Projekt med kulturanknytning i EU:s struktur- och investeringsfonder 2017. Kulturrédet, 2018
https: / /www.kulturradet.se /globalassets /start/publikationer / projekt-med-kulturanknytning-i-eus-struk-
tur--och-investeringsfonder-2017 / projekt-med-kulturanknytning-i-eus-struktur--och-investeringsfonder-2017.pdf

Medborgerligt engagemang i Sverige 1992-2019, Ersta Skéndal Bréicke Hégskola
http: //esh.diva-portal.org/smash /get/diva2:1470097 /FULLTEXTO1.pdf
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Lista dver spelaktorer i lanen

Spelforetag - producenter

BORLANGE
Communisport
Zoikum Games

FALUN

Adit Studios

Create Institute AB
Deadghost Interactive
Flarie

Kid e Media

Kolesterol Cét Interactive
Megafront

Tension Technology
Tenstar

The New Branch AB

HEDEMORA
Killmonday Games
Clifftop Games

Spelféretag — évriga

FALUN
Megafront Game Store

GAGNEF

Paintballparken Dalarna

GAVLE
Escape Gaming
Spelexperten Sultana

RATTVIK
Rattviksbacken (Paintball)

Spelféreningar
Dalarna

AVESTA
kobra k

Alayer

ASC - Avesta Spel & Cosplay Férening

BORLANGE
BananaSkids
ByggareBob

CX9

HelDelSpel
Konfliktspel i Borléinge

Lajv- och spelféreningen Epos

MyName
Nash & Ruben
NashFN O Sp1Ke

Romme Terréng- och modellbyggares Séllskap

UNICORN
Zaijik

FALUN

:P

ArCON

Bjursingarna
Bryngelholm

Cosplay Dalarna

det var néra iallafall

Falu Konfliktspelsférening
Ghost fat

Grimez & Dizzy

Guthens Stjérnor

Guthen “s Anglar

Jaime

Keyforge Dalarna

PEK IF E-sportsklubb
Spelféreningen Tarningen
Team Vision

Under Ytan

GAGNEF
Pilot Boys
Rich Gang
Waypoint

HEDEMORA
asdasd

LEKSAND
KG-141

fauter of dor
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Gamers Ultimate Spring Weekend in
Leksand

Insidns Gaming Club

LGGaming

LUDVIKA
Viking

MALUNG
swebOt

MORA

Mora Rollspelsklubb
Mora spelférening
nusnéskrt

Sukki Yes

RATTVIK
LWsGrabbar
Spelféreningen Valkyr
TrollLag

SATER
STORD Séters fitaniska nérdférening

VANSBRO

Frispela

Gavleborg
BOLLNAS

aktiv

KG-139
Ricardos Anglar
Rollnés

GAVLE

Avanzolenzy

Bamse

CS;go_esc4

Esport Utbildarnas Férening
Evolve

Fortnite_esc3

FrostZone

GévleDala Andra Kortspel
GavleDala Bradspel
GavleDala e-sport Férening
Harambab E-sportsklubb
LMGK_

panzaralexx
Rollspel Torsdag
Rossi

smuts

Tryhards

Team Discontent
Téntar och troll
w4rp is bad

HOFORS

BOnsaksen

HUDIKSVALL

21UK

Baskarna

Hemliga Klubben (HK)
Hudiksvalls Airsoftférening
Hokarna

Njutdnger Warriors
Sunkai

XAirsoft

UUSDAL

DwT hudiksvall
JonssonEu
Team LeQu

OCKELBO
Trapphuscola

OVANAKER
Alfta Spelférening
Das Spelklubb

SANDVIKEN

AT6 Terecter

BK Welto
HobbyKlubben
Halsinglajv

Javox Lshyzzz
Nordic Bandits
Spelféreningen Gillet



Bilaga 2
Definitioner av grenar inom
spelkultur

Nedan finns en kort férklaring av ett antal olika begrepp och uttryck for spel-
kultur. Innehallet ar taget fran rapporten ”Tarningen ar kastad” frin Region
Viarmland fran 2017. Eftersom spelkultur omsluter mdnga sinsemellan dis-
parata kulturuttryck, varav manga 4r under snabb utveckling och forand-
ring, ska listan inte pd nagot vis ses som komplett utan som en vigledning for
dig som for forstd enskilda uttryck som omnamns i denna rapport. Vissa av
beskrivningarna nedan ar helt eller delvis baserade pa text himtad fran riks-
organisationen Sveroks hemsida.

AIRSOFT - Airsoft spelas genom att tva eller fler spelare utrustade med air-
softvapen och skyddsglasogon forsoker triffa varandra med de sex millime-
ters plastkulor som utgor vapnens ammunition. Plastkulorna lamnar inga
marken utan en triffad spelare forvintas erkdnna sig traffad och stiga av spel-
planen, som kan vara ett omrade utomhus eller inomhus, tills niasta omgang
borjar. Ofta spelas scenarion och uppdrag. I Sverige rader 18-ars aldersgrans
for airsoftvapen.

APPLIKATIONSSPEL — Med applikationsspel avses i den hir rapporten

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

AR, AUGMENTED REALITY - AR, forstarkt verklighet pa svenska,
beskriver hur var betraktelse av verkligheten kan forstarkas eller forandras
med hjilp av datorgenererade ljud och grafiska eller rorliga bilder, men ocksa
GPS-data. Applikationsspelet Pokémon GO som slipptes sommaren 2016 har
en uppmirksammad AR-funktion dir mobiltelefonen/surfplattans kamera
anviands for att fa det att se ut som att pokémon-figuren befinner sig i den
verkliga varlden.

ARKADSPEL - Datorspel monterat i ett sd kallat arkadkabinett. Spelen
bygger pa enkla spelidéer och action, och forekommer i Sverige idag oftast

i spelhallar vid nojesfilt. Spelaren anvinder knappar, spakar eller joystick

for att navigera i spelet, men det forekommer ocksé arkadspel med vapen-
attrapper for skjutspel eller stolar och rattar for racingspel. Nagra exempel pa
arkadspel ar Pac Man, Street Fighter och Sega Rally.
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BORDSROLLSPEL - Kallas ofta bara for rollspel, ibland ocksa pennaoch-
-papper-rollspel, ofta med mellan tre och sex deltagare. En person leder spelet
och kallas for spelledare (forkortas ofta SL pa svenska). Spelledaren och spe-
larna skapar sedan tillsammans en berittelse, dir varje spelare styr en eller
flera karaktarer/rollpersoner genom ett handelseforlopp. Berittelsen kan folja
ett forbestamt regelsystem eller vara i friform. Ofta anviands penna, papper
och tarningar under spelets gdng for att gora anteckningar eller avgora hur
vil spelare lyckas med handlingar eller drabbas av handelser under spelets

gang.

BRADSPEL — Gemensamt for de allra flesta briadspel ir att de har nigon
form av spelbrade pa eller runt vilket spelet pdgar, men aven spel utan braden
som till exempel plockepinn eller Bandu riknas in i den har kategorin. Spe-
larna kan anvanda klossar, markorer, tirningar, kort och eller annan rekvi-
sita for att vinna, antingen 6ver varandra eller dver spelet. Populdra bradspel
ar till exempel Catan, Ticket to Ride och Carcassonne, men dven spel som
Pictionary, Fia med knuff och schack kan riknas till bradspel.

COSPLAY - Sammanslagning av orden costume play. Utovaren koper eller
tillverkar en dridkt som hen sedan bar och forsoker att efterlikna en karaktar
fran en film, serie, bok eller spel. Tillverkning av drikter sker ofta hemma
eller i verkstdder, medan upptridandet ofta sker pa sirskilda cosplayevene-
mang, till exempel picknick, in6vade framtradanden eller tivlingar pa kon-
vent. Klader, rekvisita, smink och skddespel ar alla viktiga delar av cosplay
och ambitionen ar att vara si lik karaktiaren som mojligt.

DATASPEL - Dataspel ar ett samlingsbegrepp for digitala spel som spelas
vid en dator eller med hjilp av konsoler och handhéllna kontroller vid en
teveskdrm. Det finns ett brett utbud av dataspel och ménga olika genrer,
bland annat strategi, dventyr, rollspel och simulatorer. Vissa spel spelas av
endast en person, andra gar att spela tillsammans med andra spelare i samma
rum eller med andra spelare som befinner sig pa andra platser men som
kopplas samman tack vare internet. Nagra exempel pa dataspel 4r Minecraft,
The Sims, Wii Sports, Super Mario, Battlefield och Elder Scrolls.

EFFEKTSMINKNING - Medan vanligt smink anvands for att forskona
ndgons utseende anvands effektsmink for att skapa effekter. Effekten kan vara
att skapa sar eller svullnader, att fi ndgon att se dldre ut dn hen 4r, eller andra
personens utseende genom anvindande av till exempel proteser. Inom effekt-
sminkning ryms ocksa bodypainting, dir konstnidren anvinder sin egen kropp
som malarduk.

E-SPORT - E-sport kallas det nar personer spelar dataspel, enskilt eller i lag,

under tiavlingsartade former. Spelaren kan tivla pa lokal, nationell eller inter-
nationell niva i turneringar, ligor eller seriespel. For att nd en professionell
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niva kriavs manga timmars traning, bade i spelet och fysisk traning, for att
kunna prestera bra. Vanliga e-sportspel ar till exempel Counter-Strike och
Starcraft. E-sporten forutspas oka explosionsartat inom de narmaste dren,
bade vad giller antal tivlande, prispengar, investerande foretag, publiksiffror
med mera.

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

FIGUR- OCH MINIATYRSPEL - Kallas vanligen bara for figurspel. Spel-
pjdserna ar sma figurer i plast, tenn eller annat material som spelaren sjilv
valt ut och malat. Pjaserna anvinds sedan som enheter i en armé, som
utkdmpar filtslag mot andra spelares arméer pa ett ”spelbrade” av minia-
tyrlandskap med natur och byggnader. Spelarna bygger sjdlva sina miniatyr-
landskap. Figurer, landskap och scenarion kan lika girna vara baserade pa
historiska arméer och filtslag, till exempel napoleonkrigen eller andra varlds-
kriget, som fantasy- eller science fiction-scenarion.

FLIPPERSPEL - Flipperspel ar elektromekaniska spel som gar ut pa att halla
en eller flera metallkulor i spel s lange som mojligt i en lutande hinder-

bana. Spelaren kan pdverka kulorna genom att kontrollera flipprar med vilka
kulorna kan skjutas uppét i banan. Svenska Flippersillskapet arrangerar varje
ar SM i Flipper.

GAME JAM - Ett game jam dar ett evenemang dar personer traffas for att
under en begriansad tidsperiod, oftast mellan 24 och 72 timmar, planera,
designa och utveckla spel. Ofta dr det digitala spel i form av applikations-
spel eller dataspel som utvecklas men det finns dven mojlighet att utveckla
bradspel och kortspel.

HANDHALLNA SPEL — Handhéllna spel ir en form av digitala spel som
inte spelas pa dator, teve, surfplatta eller mobil, utan istillet spelas pa sar-
skilda handhéllna enheter. En aldre version av handhéllna spel var Nintendos
GameBoy, mer moderna versioner r till exempel Nintendo 3DS och Play-
Station Vita. Sjilva spelen kan vara lagrade pa skivor eller kassetter som pla-
ceras i enheten.

KONVENT - Konvent kallas ofta de en eller flera dagar linga evenemang
dar personer traffas for att dgna sig at en eller flera olika former av spelkultur.
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Vissa konvent har en sarskild inriktning pa spel medan andra kan vara mer
riktade &t Ostasiatisk popularkultur, fanworks och cosplay. Sveriges idag
storsta konvent heter NarCon och arrangeras i Linkoping.

KORTSPEL - Kortspel spelas med kortlekar av olika slag. Den fransk-
engelska kortleken som ar standard i Sverige kan anvindas till att spela
exempelvis Bridge eller Finns i sjon, medan spel som exempelvis UNO och
Skip-bo! kraver speciallekar. Sarskilt stort inom spelkulturen ar samlarkort-
spelen, dir Magic: The Gathering dr det storsta. Kortspel handlar ofta om
att samla kort och kombinera dem for att nd basta mojliga effekt under olika
forutsattningar.

LA]JV, LEVANDE ROLLSPEL - I lajv, liksom i alla rollspel, antar varje spe-
lare en roll som hen ska forsoka att gestalta sa trovardigt som mojligt inom
en i forvdg uppgjord setting (miljo, tidsepok, samhalle, genre) och en dver-
gripande ramberittelse. Till sin hjdlp kan spelaren ha vissa forutbestimda
karaktarsdrag, rekvisita eller klider, och genom att uppfora sig och tala som
sina rollfigurer skapar spelarna tillsammans en historia. Det finns inget sitt
att vinna i lajv och ingen publik. Lajv kan utspela sig utomhus eller inomhus,
under flera dagar eller bara ndgon timme.

LAN, LOCAL AREA NETWORK - Ett LAN ir nir flera personer triffas for
att koppla samman sina datorer i ett lokalt ndtverk och spela spel tillsam-
mans. Ett LAN kan bestd av allt fran tva personer till flera tusen deltagare
och det ar vanligt med tavlingar och dven andra evenemang i samband med
ett LAN. Det svenska evenemanget DreamHack ar varldens storsta LAN.
DreamHack grundades i Malung men genomfors numer i Jonkoping.

LASERSPEL - Laserspel utovas genom att en eller flera spelare forsoker
samla poiang genom att ”avfyra” laservapen med IR-sindare (sindare av
infrarod strdlning) mot foremal eller personer som bar IR-mottagare. Laser-
spel utovas oftast inomhus dar miljoer med hinder och skydd kan byggas
upp, belysningen dr dimpad och ljud, ljus och rok kan anviandas for att
skapa stimning. Det finns ingen lagstadgad dldersgrans for laserspel.

PAINTBALL - Paintball ar ett lagspel dir lagen ska forsoka utfora uppdrag,
vanligtvis att hamta flaggor fran motstandarlagets planhalva och fora dem
tillbaka till den egna startpositionen. Varje spelare forses med en markor,

ett slags gevir, som med hjilp av kolsyra eller luft skjuter ivig fargfyllda
bollar mot motstdndare. Nir en spelare triffats, markerats, maste hen lamna
planen. Spelare maste ocksa bira en mask som skyddar ansikte, 6gon, 6ron
och panna. Spelet karaktariseras av krav p4 kommunikation, samarbete och

taktik.
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SERIER OCH SERIETECKNING - Serier ar en uttrycksform som kanske ar
narmare forknippad med litteratur och konst dn med spel, men serier ar en
stor del av modern populdrkultur inte minst pa grund av att stora serietid-
ningsforlag later producera filmer om sina serietidningshjiltar. Filmerna blir

i sin tur nya serier, filmer och merchandise som édterskapas i fanworks och
cosplay. Asiatiska tecknade serier, framfor allt fran Japan, har en sarskilt stor
betydelse for konvent med fokus pa ostasiatisk popularkultur.

TEXT- OCH FORUMROLLSPEL - Textrollspel och forumrollspel avser roll-
spel som framfor allt spelas genom text i chattrum eller forum pa internet.
Varje spelare har en eller flera roller och beskriver i text vad karaktirerna gor,
sager, tanker och kanner. Det gar att spela mot ett visst mal eller enligt vissa
regler, eller i friform. Till skillnad fran andra rollspel behover spelarna inte
vara pa samma plats vid samma tidpunkt for att kunna spela med varandra.

VR, VIRTUAL REALITY - VR, virtuell verklighet pa svenska, avser hur en
virtuell miljo kan skapas genom datateknik. Den virtuella verkligheten upp-
levs sedan av spelaren/anvindaren genom en sa kallad VR-hjilm, som for-
utom glasogon ocksa kan bestd av horlurar och handkontroller, och genom
dessa formedla syn-, horsel- och kanselintryck. Vissa VR-hjalmar kan ocksa
uppfatta 6gonrorelser och styras av dem. VR dr under stindig utveckling och
anvinds redan idag inte bara for noje utan ocksd inom utbildning i bland
annat kirurgi.

OVRIGT - Det finns manga fler fritidsintressen och kulturuttryck som ar
ndra forknippade med spelkultur. Idrotter som fiktning och HEMA (Histo-
rical European Martial Arts) utdvas med fordel av den som vill bli battre pa
att gestalta slagsmadl i exempelvis lajv. Tornerspel, som inbegriper trianing av
savdl minniska som hist, tillverkning av tidsenliga klader och rustningar,
antagandet av en roll och sjilva framtradandet, ar nara forknippat bade med
andra uttryck inom spelkultur och en framstdende del av till exempel medel-
tidsmarknader. Quidditch, trollkarlssporten i J. K. Rowlings berattelser om
Harry Potter, gir ocksd att utdva i mer eller mindre ordnade sammanhang.
Det idr ocksa troligt att nya former av spelkultur kommer att uppsta i takt
med att nya plattformar for spel utvecklas.
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