CENIX INTERVJUAR SPELS

stan H akansson och Joe Manker pa Spiel i Essen.

o

SVENSKAR

| BRADSPELSBRANSCHEN

TEXT MARCUS BRISSMAN
SVAR JON MANKER

& RUSTAN HAKANSSON
BILD JOHAN GARDERUD

a2

Det &r fredag eftermiddag pa den gigantiska spelmassan Spiel. | hall tre tranger vi oss fram bland
spelglada tyska familjer, entusiastiska spelncrdar fran hela varlden och utstéllare som utstralar en
blandning av stress och eufori. Det &r i stunden omdjligt att forneka hur brédspelsbranschen har
vaxt de senaste aren och &ven om massan alltid varit stor, s& har den bara blivit storre och stdrre.
Sverige har aldrig varit sarskilt stort i branschen, men i takt med att resten av vérldens spelintresse
véxer sa hanger vimed och fler och fler spel, med svenskt upphov far uppméarksamhet &ven utanfor
rikets granser. Pa plats pa bradspelens samlingspunkt i Europa fick jag majlighet att tréffa ett par av
de som har ett finger pa pulsen: Jon Manker, som vid motet nyligen hade avslutat en framgangsrik
Kickstarterkampanj for Expedition Zetta och Rustan Hakansson, en av skaparna bakom Nations
och den spirituella uppfdljaren, Tribes. /i mattes i det lilla fiket i entrén for ett avslappnat samtal om
spelbranschen i stort och Sveriges plats i den, i synnerhet.




Vad dr er spontana tanke om

jag sager svensk speldesign?

JonManker: Det ar jattekul att det finns sd manga
foretag vilket eventuellt kan harledas till at vi
har en stark digital spelindustri i Sverige, sa
det har skett en del avknoppningar darifran.
Det finns ett intresse hos dem som designar
digitala spel att utforska éven lite mer avan-
cerade bradspel, just i designsyfte. Sen finns
det ju ndgra som borjat satsa helhjartat och
faktiskt lyckats bra och da blir de ju inspire-
rande exempel for andra.

Jag har hallit pa med bradspelsdesign
mer fokuserat sedan 2007, och jag har varit
med i nagra olika speldesigngrupper, men
jag marker ett lite mer allvarligt skifte de
senaste aren, till exempel i samband med
Kickstarter och med starkare kontakter for
tillverkning i Kina.

Rustan Hikansson: Jag tror absolut det digitala
paverkat, men jag tror ocksé det finns influ-
enser fran "andra hallet”, i rollspel. Sverige
har en stark rollspelshistoria med folk som
ar uppvuxna med rollspel i ndgon form och
sen kommer det digitala in i nastan allas liv
paetteller annat satt. Men det kan finnas en
langtan efter det analoga dnd4 och rollspel
har en stark tradition av att gora sitt eget ma-
terial, vilket kanske inte datorspelen har pa
samma satt. Det &r mycket lattare att komma
igdng med bradspel, man kanske gor en liten
forandring till ett spel man spelar ofta och
tycker om. Sedan ér steget inte jattelangt att
ta for att designa ndgot helt eget.

Jon Manker: Jag har kommit fram till att det
kanske finns tre faktorer till var det Svenska
spelundret kommer fran. En av dem ar till-
gangen till Internet som funnits i Sverige, en
annan ar demoscenen som borjade i och med
Commodore 64, men sen dr just en stor del
rollspel. S4 ménga av de som sitter i styrelser
och ar aktiva inom digitala spel har en bak-
grund som rollspelare pa 80-talet. T Sverige
har den subkulturen levt kvar, ganska starkt,
dels genom lajv.

Kickstarter namndes, hur tror ni den
plattformen paverkat maojligheterna

att som svensk engagera sig i speldesign?
Jon Manker: Jag har genomfort tva framgangs-
rika Kickstarters sjalv och det ar klart det
blivit lattare, men det dr dnnu lattare om
du bor i exempelvis USA. Man skall inte
underskatta hur viktigt forarbetet ar och
hur vardefullt det ar att bygga momentum i
forvag. Jag tycker Kickstarter ar jattbra och
kommer fortsitta anvanda det, men skulle jag
lagga all tid och energi som gatt 4t till Kick-
starterkampanjen pa att hitta en utgivare till
spelet och promota det sjalv, sa kanske det
gett liknande resultat. Kickstarter har hjalpt
oss att se en majlighet som vi kanske kunde
utnyttjat sjalva istallet.

Rustan Hakansson: Kickstarter fokuserar valdigt
mycket pa pengarna. Det hjalper till med
ménga delar, framfor allt pengarna, men
det ar samtidigt manga andra delar som
man masta ldgga mycket tid pa. S& om en
gar vagen via Kickstarter sd méste man veta
att det ar valdigt mycket som man behover
lagga tid pa, som inte ar speldesign och att
fila pa det, utan som kanske éar till exempel
kundhantering.

JonManker: Verkligen. Man maste vara medveten
om att i en Kickstarterkampanj handlar 90%
av tiden om annat an just speldesign. Det ar
kontraktsskrivning, det ar fullfillment, det
ar tullavgifter, det ar kontakt med tillverkare,
prata med backers och hantera deras fragor.
Det ar allt det har som en utgivare och en
distributor gor. Det ar mycket jobb, som man
inte skall tro ar sarskilt enkelt, vilket man
maste vara medveten om ifall man vill ga
glad ur den processen.

Rustan Hakansson: Kickstarter passar ocksa
mycket battre for vissa typer av spel. De spel
som gar riktigt bra, som kan finansiera en hel
tryckning, ar framforallt de som har mycket
stretchgoals, mycket prylar och da framst
miniatyrer. For att komma till laget dar man
kan genomfora en kampanj s& maste man
investera en hel del pengar. Det gar inte att
komma fran noll och producera ett spel med
miniatyrer. Det dr helt enkelt inte tillrackligt
fardigt for att fa backare. Kanske kan en gora
smé projekt tidigare, for att bygga upp lite
kapital, men det ar svart att ga in och tro
att man kan gora ett stort projekt bara, eller
direkt. Kanske behovs dven delfinansiering
fran andra kéllor, for satts malen for nara
den faktiska kostnaden att producera spelet
riskerar kampanjen att missa malet.

Jon Manker: Jag har ocksa hort att om 3D-
modeller, alltsd spelpjaser inte har ett direkt
syfte i spelet sd finns det dem som sa att
sdga ser igenom det och da istallet bojkottar
kampanjen. Om det ar figurer med som lika
garna skulle kunna vara trapluppar, sa kan
det fa folk att istallet sky kampanjen.

Rustan Hakansson: Sen &r det som sagt en hel del
typer av spel som inte passar pa Kickstarter.
De som inte har ett vildigt udda tema, som
inte star ut i méangden. Det kan d4nda vara
riktigt bra spel, som skulle kunna finnas i
produktion, men som lite forsvinner i méng-
den, kanske for att skaparen inte ar sa bra pa
att skapa videor, presentationsmaterial eller
grafik som ar av varldsklass.

Jon Manker: Och sen ar det ju framforallt for-
arbetet, att bygga upp "awareness” pa olika
plattformar. Det ar ungefar som hér i Essen.
Du séljer ju inte sa mycket spel har, du sél-
jer i forvag. De som kommer hit har redan
bestamt sig i forvag vad de skall kopa. Sa
aven om sjdlva forsaljningen sker har, sa ar
beslutet fattat langt tidigare.
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Du menar att det inte sker sa mycket
overtygande i sjilva baset hdir?

Jon Manker: Nej, jag kanske kan sélja in nagra
stycken om dagen, 10-15 pa sin hojd, men
ingen méangd som kan motivera resan hit
och kostnad for bas och sa. Det maste goras
under hela aret fore méassan. Essen ar ju bara
ytterligare en plattform. Phil (Ekluns reds.
anm.) som vi delar bds med, har ju Essen
som sin primara plattform under aret, dar
han slapper sina nya spel. Han har haft det
sé pass lange att alla vet det, vilket gor att det
fungerar bra for honom.

Om man kollar pa den svenska marknaden,
kontra den internationella, sa kanns det
som om den svenska marknaden vaxer,
fler far upp 6gonen for bridspel, men det
kdnns fortfarande som den ar for liten?
Rustan Hakansson: Finland har kommit langst
av de nordiska linderna, Danmark som
nummer tva och sedan Norge och Sverige
ungefar lika. Men den svenska marknaden
ar langt efter. Och for liten, absolut, for att
kunna publicera i nagon storre mangd, bara
for den svenska marknaden.

Jon Manker: Mojligtvis med undantag for roll-
spel.

Rustan Hakansson: Absolut, men inom hobby-
bradspel av lite mer avancerad sort ar det
svart.

Ni har bada valt en global lansering av
era spel, de dar pa engelska och sd vidare,
vilket jag antar dr av den anledningen?
Rustan Hakansson: Det stammer. Det finns fler
aktorer, fler forlag, mycket storre publik,
som kan motivera en tryckning pa 2-3000
exemplar. Det &r mycket lattare internatio-
nellt &n i Sverige.

Jon, du har ju precis avslutat en fram-
gangsrik Kickstarterkampanj med
Expedition Zetta och du Rustan har

hits med Nations och Nations: The Dice
Game. Terraforming Mars frdn svenska
Fryxgames har ocksa blivit en stor succé.
Tror ni att virlden har fatt upp égonen
Jor svensk speldesign nu?

Rustan Hakansson: Nej. Marknaden ér for lite
fortfarande. Ta till exempel Tjeckien, déar
Czech Games Edition och Vlaada Chvatil
gjorde flera framgdngsrika designer som
satte landet pa kartan. Vi ar valdigt langt ifran
att ha ndgon sddan "kandis” som Vlaada ar i
Sverige. Det behovs fler.

Tror ni att vi kan komma dit da?

Rustan Hakansson: Det &r fullt maojligt. Polen har
ocksa blivit ett sddant land, dar det finns
flera foretag som borjar bli stora och har en
internationell inriktning. Men Sverige ar inte
dér 4n, det 4r ganska langt ifran.
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Rustan Hakanssons uppskattade bradspel Nations.

Jon Manker: Det ar ocksa smart av dem att
kalla sitt foretag for Czech Games. Det satter
liksom hela deras marknad pa kartan. Men
som sagt, jag tror inte heller vi 4r dar &n, men
ibland hor jag kommentarer, framfor allt nar
jag sjalv pratar om att jag ar fran Sverige, s
sdger folk ”"jaha, vanta nu, ar inte det dar
Mars-spelet fran Sverige?”. Sa det kanske
borjar spridas en medvetenhet kring att det
pagar saker i Sverige. Om det &r manga som
engagerar sig och manga som haller pa med
speldesign sa tror jag verkligen att det drar
at det hallet. Vi ar ganska bra pé att vara
entreprenorer i Sverige.

Rustan Hakansson: Vi har ju ingen organisation
typ Korea Board Games eller Japon Brand
som samlar spel under ett paraply, mycket
beroende pa att den svenska marknaden
antagligen ar for liten fortfarande.

Forri tiden pratade man mycket om

Tyska brddspel, som vl numer gar under
samlingsnamnet Euro Games. Men jag
tycker fortfarande man kan se viss stil
Jfran olika linder. Tjeckiska spel kinns

pa ett visst stt, de ryska spelen har en
speciell stil. Kan ni se att det finns en
svensk stil?

Rustan Hakansson: Inte &n. For fa spel, for litet
urval.

Jon Manker: Framforallt s som vi jobbat sa tan-
ker vi ju for en global marknad. Jag har nog
aldrig tankt att jag skall gora ett spel i svensk
stil. Aterigen kopplar jag tillbaka till rollspel,
dar det kan ga att se en svensk stil, det som
Fria Ligan gjort till exempel, tillsammans
med Simon Stalenhag. Det har ju en speciell
stil liksom. Men pé det hela taget nej, inte
an. Och jag vet inte om vi ndgonsin kommer
dit. Jag tycker vi ar sa flexibla i Sverige. Vi
anpassar oss och finner oss i alla lagen att
det kanske inte kommer ga at det héllet. Jag
tror pa sikt att Sverige kan bli en nation att
rdkna med inom bradspel, men jag vet inte
om det kommer leda till en "Swedish Style”.
Lite som Dice ar bra pa att gora globala digi-
tala spel, aven Paradox, sa kanske bradspel
gdr samma vig.

Om man tanker allmdnt om framtiden da,
vad tror ni kommer hénda och vad tror ni
behover gors for att Sverige skall vixa pa
den internationella spelmarknaden?
JonManker: Producera fler spel helt enkelt, ha ha!
Rustan Hakansson: Jag har byggt en samarbets-
plattform, for att hjalpa till. Jag vill gora det
jag kan. Jag har ju varit med i en hel del sam-
manhang sa jag vill forsoka hjédlpa dem som
ar nyare i branschen &n jag. Jag kan titta pa
deras spel, ge tips och kommentarer. Men jag
marker att jag inte riktigt racker till sjalv, sa
jag har skapat plattormen sa att de kan hjalpa
varandra med till exempel speltest. Istallet for
att ha en mailinglista med 50 speltestare och
forsoka sammanstélla feedback fran dem s&
ar detta mer 6ppet och den som vill gd med
kan ga med och lagga upp sin design. Man
kan titta pa vad andra behover hjalp med.
Jag har gjort det pa engelska, for en global
marknad, men an sé lange har jag pratat mest
med svenska aktorer. Det ér ett satt jag kan
hjalpa till. Jag kan bygga infrastrukturen. Jag
hoppas det skall kunna bli fler méten mellan
speldesigners. Jag vet att det ar en del, men
jag har inte kunnat vara med sjélv, jag bor
juinte i Stockholm. Men jag hoppas pa fler
och kanske annu storre, dar det kan samlas
50 eller 100 personer och lite mer dedikerat
agna sig at speldesign och tester over tva da-
gar eller liknande.

Jon Manker: Jag har jobbat en del med det dar,
jag har ju bland annat utvecklat en utbild-
ning for speldesign och forsokt fa in mer
av analog speldesign i det. Det géller att
publicera fler spel, sa det ar det ndgot jag ofta
forsoker pusha pa med véra studenter, att de
faktiskt skall publicera nagot. Att tvinga sig
sjalv att visa upp nagot for andra och saga
att jag kommer gora nagot av det har. Vi har
en idé om en plattform for att samla sméa de-
signer for att kunna publicera och eventuellt
forsoka knyta lite storre utgivare till det, men
det ar fortfarande i sin linda.

Var hittar man mer om ditt projekt Rustan?
Rustan Hakansson; bgdev.club, Board Game Deve-
lopment Club.

Har ni nagra avslutande tankar

om Sverige i spelhobbyn i stort?

Rustan Hakansson: Spelhobbyn 6kar ju, vilket ar
jattekul. Ju storre den blir och ju fler som
tillkommer som spelare, desto storre mojlig-
heter att gora nagot. Fler blir intresserade av
att designa sjalva och jag ser inga tecken pa
att det skulle vanda. De som gor ett bra jobb
kommer fortsatta vaxa och de som inte riktigt
lyckas kommer forsvinna, men det ar inte
ett stort problem. Asmodee ar ju den stora
saken som hénder i branschen just nu och
det ar svart att forutsaga vad de kommer gora
harnést. De paverkar ju definitivt branschen.

JonManker: Man kan ju ocksa se pa att spel som
konstform frodas starkt i det att spel generellt
satt ar en form av media som fler konsumerar.
Jag tréffade en stor e-sportstjdrna pa Dream-
hack och han fragade vad jag sysslade med
och nér jag sa att jag designade spel tyckte
han att det var coolt, men nér jag vidareut-
vecklade till att det var bradspel tyckte han
attdet var annu coolare. Jag tror det utvecklar
sig hos fler ocksa for att det ar enkelt. Skall
du LANa sd maste du ha med massa utrust-
ning och du kanske maste patcha upp for att
kunna spela eller har med fel sladdar. Medan
ett bradspel ar bara att stalla upp. Och det
ar anda lite samma att interagera kring ett
system och ha social interaktion. Jag tror
acceptansen for bradspel okat helt enkelt.
Bradspel kanske kan accepteras som mer
utvecklande hos vissa, vilket kan framja det
som konstform.

RustanHakansson: Négot jag hoppas p&, men som
jagintealls vet om det kommer intréaffa ar att
bradspel vaxer som kulturform. Att det gar
mot det seridsare och experimenterande hal-
let. Men det ar svart att hitta en marknad for
det. Det finns inget system for distribuering
av spel at det hallet pa det satt som det finns
for spel som underhallning idag.

Jon Manker: Det finns en organisation som he-
ter Kulturbryggan som ger ut kulturbidrag
i Sverige till udda kulturyttringar och pa
deras uppdragslista finns faktiskt spel. Sa dar
kan du kanske soka bidrag for att gora med
konstnarliga spel.

Rustan Hakansson: Jag har gjort nagra spel som
ar lite mer politiska, som en kommentar pa
samtiden, men dér har jag inte riktigt hittat
ett satt att ge ut dem. Men jag ser ett stort hal
dar som skulle kunna fyllas.

JonManker: Kanske om du soker dig till forlags-
branschen, de har ju en vana att trycka mer
ideologiskt innehall.

RustanHakansson: Jag tror det finns utrymme for
bradspelsbranschen att vixaiicke-etablerade
kanaler, omraden dér vi inte har nagon néar-
varo nu. Det dr nagot jag hoppas pa.
JonManker: Det tror jag ocksa. De digitala spelen
finns ju pa kultursidorna nu och har borjat
etableras som nagot intressant ut kulturkon-
text. Dit tror jag bradspel ocksa kan komma.

Med det tackade jag for virt samtal

och medan var fotograf Johan tog lite
bilder sa delade Rustan och Jon kontakt-
information och vandrade sedan ivig i
folkvimlet tillsammans, smidandes
planer for framtiden. Jag delar deras
syn pa Sverige i bradspelens forlovade
varld och var glad for den lite djupare
insikt de skankt mig. Sen var det aterigen
dags att ge sigin i hall tre for att trdngas
med spelare, barnvagnar, Ikeakassar
och en sprudlande spelgladje.




