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Spel i ett antropo-
logiskt perspektiv

Av Per Binde

Vilka férhillanden himmar och gynnar spelande
och hur kan det férstas som kulturellt fenomen?
Frdgan blir belyst i artikeln.

Spel - ett kulturfenomen

Det pastas ibland att spelandet ligger i madnniskans natur
och att spel har férekommit i s& gott som alla kulturer
och i alla tider. Visserligen har spel om pengar och vér-
desaker ‘en historia som ir dldre dn fem tusen &r, men
under tidernas lopp har det funnits tskilliga kulturer
dér spel inte forekommit. Vi behéver inte gé langre till-
baka i tiden &n tvd hundra 4r for att finna att manga av
virldens folk inte spelade och férmodligen aldrig hade
gjort det.

Kartan pad féregiende sida visar den ungefirliga
utbredningen av inhemskt spelande virlden &ver. Med
”inhemskt spelande” avses spel om pengar eller virdesa-
ker som en etablerad del av ett folks kulturtradition. Nér
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det giller Europa och de delar av virlden som sedan
linge haft kontakt med Europeiska kulturer (som Nor-
dafrika och Mellanostern) visar kartan tillstindet vid
ungefdr ar 1500, det vill sdga fore den koloniala epoken.
Ovriga delar av virlden visas vid tiden fére narmare kon-
takt med visterlandet, vilket varierar mellan 1500-talet
(tex Centralamerika) och forsta hilften av 1900-talet
(tex Nya Guinea). Omrdden dir spel om pengar eller
virdesaker var vanligt &r markerade med svart, omraden
dér vissa folkslag, stammar eller grupper spelade, men
inte andra, 4r markerade med ett rutménster, och omra-
den dir det inte forekom ndgot spel alls, eller dir det var
ytterst ovanligt, dr vita.

Kartan visar att det fanns fyra stora omrdden dir spel
var vanligt och i allmédnhet ocksd intensivt: (1) Bland de
nordamerikanska indianerna (utom i de arktiska och
subarktiska omrddena), (2) i Europa, (3) i vistra och
centrala Afrika och (4) i Sydostasien och angrinsande
omrdden. Vi ser ocksa att det fanns fyra stora omraden
dir det knappt forekom nagot spel alls: (1) Sydamerika,
med undantag av tvd mindre omrdden i vist och ndgra
enstaka indianstammar i norr, (2) sydostra Afrika, (3)
norra Asien, och (4) Melanesien, Australien och Nya
Zeeland. I 6vriga delar av den forkoloniala eller f6rmo-
derna virlden forekom spel hos vissa folkgrupper eller
stammar, men inte hos andra. Vi ser saledes att forestall-
ningen om det “universella” spelandet och spel som en
del av ménniskans natur r felaktig; spel fyller inte ndgot
individuellt eller socialt behov som inte kan fyllas pd
annat satt.
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Forklaringar till spelandets utbredning
Hur kommer det sig att kartan ser ut som den gor? Vilka
férhallanden himmar och gynnar spelandet? Fyra fakto-
rer forklarar det mesta i det utbredningsménster som vi
ser pa kartan.

Forekomsten av pengar

Den viktigaste faktorn dr férekomsten av pengar som
anvinds som allmint betalningsmedel. Férekommer
pengar, sd ar det ocksé troligare att det forekommer spel.
En anledning ar att det blir lattare att spela, spelarna slip-
per diskutera vad olika saker dr virda nir de gor sina
insatser. Men att pengar underlidttar spelandet dr inte
hela férklaringen. Det viktigaste dr hur médnniskor i pen-
ninglésa ekonomier ser pi sina tillhorigheter, eftersom
vissa synsitt kan gora spel s& gott som omdjligt. I vissa
samhillen ser man ganska okomplicerat pa tillhorighe-
ter, en yxa dr en yxa som man kan hugga med och sen ir
det inte mycket mer med det. D kan man mycket vil sat-
sa yxan i spel och hoppas att man vinner nagot annat
som man behdver bittre. [ andra samhillen dr sd gott
som varje féremal en symbol f6r en social relation. Indi-
vider byter, ldnar och ger bort féremal i komplicerade
systemn som utgdr ryggraden i samhillets sociala liv. En
yxa ir inte bara en yxa, utan ndgot som man fitt av en
speciell person och som vittnar om relationen till den per-
sonen. Hela samhillsstrukturen bygger pd utbyten och
om man skulle bérja spela med sina tillhorigheter bryts
den strukturen sonder. Spel i sidana samhillen forekom-
mer knappast, det dr forst nir pengar kommer i omlopp
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som spelandet breder ut sig. Det giller till exempel Nya
Guinea, dir spel var ytterst ovanligt fére 1950-talet.

Social ojamlikhet

En annan viktig faktor, som gynnar férekomsten av
spel, dr hog social ojamlikhet. Ju mer markant ojamlik-
heten dr i ett sambhille, desto troligare 4r det att spel fore-
kommer. Det beror pa att de som ér fattiga vill bli rika,
eller i alla fall £4 det béttre stillt, och spel dr en genvig till
rikedom f6r dem som knappt har ndgra andra vigar dit.
Givetvis d4r det fd som verkligen fir det battre stillt
genom spelvinster, men mojligheten och drommen om
vinsten finns dir, och det gor att spelandet gynnas.

Nomadiskt levnadssdtt

En tredje faktor, som himmar férekomsten av spel, dr
nomadism. Nomader som huvudsakligen lever pa sin
boskap dr mindre bendgna att spela dn andra folk.

Anledningen ir att nomaden inte kan ta med sig myck-
et mer 4n vad som 4r absolut nédvindigt, eftersom till-
horigheterna mdste biras pa ryggen eller lastas pd pack-
djur. Nomaden har siledes inte rdd att férlora knappt
nigra av de oumbirliga foremal han dger, och om han
skulle vinna i spel blir han inte mycket gladare, for det
blir svart att frakta med sig vinsterna. Om nomaden skul-
le spela med sina djur som insats dr det verkligen ett hogt
spel, for forlorar han dem si forlorar han sjdlva grunden
for sin existens. Den enda [6sningen pa dilemmat 4r att
spela med pengar, vilket var den forsta forklaringsfak-
torn till spelandets utbredning.

10
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Spel mellan nordamerikanska indianstammar

Den fjirde huvudsakliga forklaringen till spelandets
utbredning &ver virlden giller framst de nordamerikans-
ka indianerna, bland vilka spelandet var utbrett och inten-
sivt. Dir spelade man med hoga insatser individ mot indi-
vid, by mot by, och stam mot stam. En stam utmanade en
annan till spel, och den stam som inte antog utmaningen
betraktades som veka och fega och forlorade i prestige. I
viktiga spelpartier ville ingen av parterna ge med sig och
erkinna sig besegrad si lange de hade ndgot kvar att sat-
sa, och det slutade dirfor ofta med att en part blev totalt
utblottad. Det hinde till och med att en spelare som en sis-
ta insats erbjod sig sjidlv som slav under ett antal ar. Att
forlora alla sina dgodelar och dven sin frihet var enligt de
kulturella normerna att féredra framfor nesan att ha gett
upp under spelets ging. Spelandet mellan byar och stam-
mar var siledes ett sorts krig med dgodelar, ett substitut
for krig med vapen, och det som stod pd spel var status
och prestige. Spel hade dérfor en viktig funktion i relatio-
nerna mellan stammarna; spel utgjorde en sorts ”&ver-
stamlig” samhillsinstitution som omfattade storre delen
av kontinenten och som f& stammar stod utanfor.

Spelandets roll i samhdllet
I ett globalt perspektiv ter sig spelandet i olika samhillen
och under olika tidsepoker som enormt varierat bade till
sina former och i sina sociala och kulturella funktioner.
Spelandet i en kultur dr aldrig exakt detsamma som detien
annan kultur. Samtidigt 4r det uppenbart att allt spelande
per definition har en samma kérna: vinstchansen, siledes
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chansen att fi mer — kanske mycket mer ~i vinst 4n det som
satsats. Det dr emellertid inte sirskilt klargérande att inta
den partikularistiska positionen att spelandet i var och en
av virldens kulturer 4r unikt eller den universalistiska posi-
tionen att allt spel i grunden ér lika. For att fi grepp om vil-
ka roller som spelandet mer generellt har i samhallet dr det
lampligt att utgd frén att spel har att géra med cirkulatio-
nen av pengar och virdesaker, och ddrmed &r en del av
sambhillets socioekonomiska system. Sddana system kan
indelas i ett antal olika huvudtyper, och till varje sddan typ
hor ocksd ett specifikt modus for spelande. Principen ir
sdledes att spelandet speglar socioekonomiska system, och
hir féljer ndgra exempel pd hur detta gestaltar sig.

12
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gande likhet.

pel § birjan av férm seklet. Vi ser olikheter men anar ocksd en grund|

Egalitdra sambdllen

Egalitidra samhillen karakteriseras av jamlikhet, fran-
varo av hierarkiska institutioner, och ett normsystem
som 4 ena sidan uppmuntrar individer att dela med sig
till behévande och 4 andra sidan férdomer egoism och
hirsklystnad. Jagar- och samlarfolk ér ofta egalitdra; den
som saknar mat fér dagen forvintar sig att fi frdn den
som for tillfillet dr lyckligare lottad. Det egalitdra norm-
systemet dr en forutsittning for gruppens overlevnad,
men kostar en hel del i psykisk energi eftersom det i ldng-
den ir trottande for individerna att behova dela med sig
sd fort de kommit Gver nagot dtravirt.

Bland flera sidana folk — tex Hadza i Tanzania och

13
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Wape i Nya Guinea — har spelandet en utjimnande funk-
tion. Varje spelare vill sjilvklart vinna, men omstindig-
heterna runt spelet gor att pengar och virdeféremal i
langa loppet férs 6ver frin dem som for tillfillet har gott
stallt till dem som lider brist. Det kan till exempel vara sa
att en person som har ménga pilspetsar uppmanas att
anvinda dessa som insatser. Bland de féremal som perso-
nen vinner i spelet finns sddant som han for tillfallet
behover, och det behdller han givetvis. Andra spelare som
behover just pilspetsar behdller 4 sin sida dessa om de
vinner. Spelets slumpmissighet och drivkraft av en indi-
viduell 6nskan att vinna gor att gruppen, genom att for-
dela dgodelar genom spel, minskar de pafrestningar som
strikt tillimpning av egalitdra normer innebdr for per-
sonliga relationer. Spelandet tilliter en till spelsitua-
tionen avgridnsad vinningslystnad samtidigt som det i
slutdndan har funktionen att utjimna tillfilliga ojimlik-

heter i dgande.

Hierarki och social prestige

En del hierarkiska samhillen ir genomsyrade av idéer
om prestige. Prestige utgodr en social valuta som kan
anvindas for att paverka andra och som kan omvandlas
till materiella dgodelar. Individer erhdller prestige genom
att inneha ett statusfyllt imbete eller i kraft av personliga
foretriden, vilka oftast manifesteras i en forméga att
kunna upptrida korrekt i viktiga situationer. I det senare
fallet 4r det en stindig kamp om positionerna pa presti-
gestegen. Prestige ir synonymt med 4ra, och dran méste
forsvaras mot dem som ifrigasitter den. Dueller mellan

14
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individer och fejder mellan sliktgrupper ir konsekven-
sen av det hoga virdet av prestige och av hyperkinslig-
heten infor varje ifrdgasittande av status. Sddana stridig-
heter har ofta en eskalerande karaktir: en syrlig kom-
mentar leder till ett handgeming, som leder till ett drip,
som kan sluta med en fejd mellan klaner dir hela familjer
massakreras.

I denna typ av samhillen utgor spelandet ett sorts sub-
stitut for fysisk konfrontation. Det har redan nimnts att
den vida utbredningen av spelandet bland de nordameri-
kanska indianerna var en konsekvens av att spel fungera-
de som en arena pa vilken strider om prestige och dra
kunde utkdmpas. Spelandet har haft liknande funktioner
bland den europeiska adeln, till exempel i Frankrike pa
1700-talet och i Ryssland under 1800-talet. Vanliga spel-
partier kunde urarta till en ”duell” mellan tva spelare
som 6kade insatserna tills de blev enorma. Hela gods och
familjeférmogenheter kunde spelas bort pd ndgra givar
vid spelborden. Detta sitt att spela uttryckte ocksa ett
grundliggande kulturellt virde for adeln: att pengar och
materiella dgodelar egentligen inte betydde nigot. Det
var istdllet den ddla borden, formedlad genom adligt
blod, som definierade adeln som samhillets hogsta skikt.
I denna forestillningsvirld ingick ocksd mytologin om
den adliga linjen som skapats genom att en férfader
adlats for sina hjilteddd pa slagfiltet. Bataljens mytolo-
gl, dran, och det adliga blodets dverldgsna virde utgjor-
de ett kulturellt komplex som manifesterades vid spel-
borden och som férklarar det till synes irrationella spel-
beteendet.
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Spel i konsumtionssambillet

I moderna sambhillen dr det mesta av spelandet kom-
mersialiserat. Spelarna képer méjligheten att spela frain
foretag som arrangerar spel och som tjanar pengar pé det.
Spel 4r en vara bland andra p4 marknaden f6r underhall-
ning och fritid. I linder med en forhallandevis liberal spel-
politik och ett visst matt av konkurrens mellan spelbolag
leder detta till en diversifiering av spelprodukterna. Precis
som tandkrim siljs i otaliga varianter — med olika egen-
skaper och olika smaker — s4 siljs spel i en mangfald vari-
anter. Det finns ett stort utbud av lotterier, spelautomater,
sportspel, histspel, kasinospel och internetspel. Véren
2005 fanns i Sverige ungefir 50 olika spelformer, ordknat
olika sitt att spela pa enskilda spel och de spelvarianter
som utlindska spelbolag erbjuder via internet. Alla spel-
formerna har sin egen nisch pa spelmarknaden och erbju-
der en unik kombination av vinstchanser, hogsta vinst-
storlek, skicklighetsmoment, spelupplevelse, eventuell
avkastning till behjirtansvirt syfte, och sa vidare. Spelbo-
lagens ambition verkar vara att erbjuda varje person, oav-
sett kynne och position i samhillet, ett passande spel.

De individuella motiven for att spela varierar och hén-
for sig till de fem huvudsakliga komponenter som spel i
nutida vésterlindska samhillen innehaller.

Vinstchansen 4r den centrala komponenten och finns
som sagt var i alla former av spel: chansen att vinna mer
in insatsen. Det 4r tillfredstillande att vinna, dven om
vinsten ir liten. Vinstchansen har komplexa symboliska
betydelser (se nedan).

Ménga spel har en social komponent, spelarna upple-

16
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ver gemenskap eller fér tillfille att mdta sig med andra nir
det giller skicklighet, djarvhet och sjalvbehérskning.

I sport- och histspel finns ett skicklighetsmoment som
lockar vissa spelare, sirskild dem med intresse for sport.
Spelandet utgér en intellektuell utmaning: att utifrdn kun-
skap och analytisk férmaga forutse vinnaren.

Drémmen om storvinsten ir fér mdnga huvudmotivet
for att spela, och de féredrar spel dir man for en liten
insats har chansen att vinna miljonerna som skall férdnd-
ra livet till det battre.

En del spel har en avstressande inverkan medan andra
ger spanning. Personer som vill koppla av kan ddrfor fast-
na framfor spelautomater och den som anser att tillvaron
dr gra och trist kan kinna spinning genom hogt spel pa
rouletten eller travet.

Den moraliska attityden till spel speglar den forhars-
kande moralen inom varje socioekonomiskt system. I vis-
sa egalitira samhillen betraktas den som inte vill spela
som ogin och asocial, och den nordamerikanske indian
eller ryske adelsman som inte vdgade anta en utmaning
till ett spelparti skimde ut sig. Under den industriella epo-
ken i visterlandet var flit och rationalitet centrala virden,
och da betraktades spelandet som samhallsskadligt: det
fick folket att ldttjefullt hemfalla &t irrationella ons-
kedrémmar om lattfortjinta pengar. Nir pa 1950- och
60-talen uppfattningen av medborgarna som i férsta
hand producenter bérjade ge vika for en uppfattning av
dem som konsumenter, blev attityden till spel allt mer
liberal. I konsumtionssamhillet ér det viktigt att medbor-
garna har frihet att vilja mellan varor pa marknaden, och

17
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det 4r dédrfor varje individs ensak att vilja att konsumera
spelprodukter eller ndgot annat.

I alla moderna samhillen omfattas spelandet av speci-
ell reglering, det betraktas som en potentiellt farlig kon-
sumtionsvara. Det sirskilda behovet av reglering beror i
grunden pa att spelprodukters kirna utgdrs av vinstchan-
sen, som i motsats till de flesta andra varor dr immateriell
och i viss man illusorisk. Spelarrangtrerna maste 6verva-
kas noga sa att de inte dr ohederliga och spelandet mdste
hallas inom rimliga grinser for att inte bli samhillsskad-
ligt. Vinstchansens starka lockelse gor att spel hor till en
kategori av produkter som himmar individens formiga
att vilja fritt genom att vara beroendeframkallande,
andra sddana produkter ir tobak, sprit och narkotika.

Mittlost spelande verkar ha funnits i alla kulturer dér
spel férekommit, men har uppfattats pa olika satt. I vis-
terlandet har den allménna uppfattningen dndrats fran att
betrakta den mattlse spelaren som syndfull och deprave-
rad, till att senare se honom som obildad och irrationell,
till att idag anse att han eller hon lider av en sjukdom:
patologiskt spelande. Overdrivet spelande har férmodli-
gen en psykobiologisk komponent och den komponenten
framhivs idag som problemets kirna: den som konsume-
rar spel i orimlig mingd ir sjuk. Moralisk kritik riktas
inte ldngre mot spelarna utan istillet mot spelbolagen och
staten, som reglerar spelandet.

Spel och religion
Spel och religion har gemensamma komponenter. De har

Ieetl

bﬁda att gt')l'a 1Tled det Okéinda, det mystiska, 6det, OCh . peldih‘vulunfﬁrgiirgndsochngndo,Rysk trisnitt, 1000-talel.
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visioner om att plétsligt f4 en virdefull gdva som férdnd-
rar livet till det battre. I manga traditionella kulturer har
spel och religion varit sammanflitade. A ena sidan har
religivsa ceremonier innehallit spel om pengar eller vir-
desaker, och myter har berdttat om hur gudar och hjiltar
i det forgadngna spelade. A andra sidan har spelandet inne-
hallit element av religion och magi. Spddomskonst och
divination — att genom riter och procedurer utréna gudar-
nas vilja eller framtida hindelser — framstér i manga fall
som en hybrid mellan spel och magi/religion.

Zudiindianerna dyrkade &tta krigsgudar, var och en
stora spelare och beskyddare av var sin spelform. For spe-
lare var det sjilvklart att be till dessa gudar om hjilp
under spelets gang. I dagens Taiwan vallfirdar ménga lot-
tospelare till "spelgudar”, som har sina helgedomar pa
landsbygden. De ber om forutsigelser av vinstnumren i
nista lottoomgang. I Italien finns flera helgon som har
rykte om sig att vara villiga att hjilpa lottospelare med
vinnande nummer, mest kdnd 4r San Pantaleone. I Sédra
Italien finns ocksa folktron att de déda kan bistd med vin-
nande lottonummer. Sjdlarna i skirselden befinner sig i ett
transcendent tillstdnd dir ditid, nutid och framtid flyter
ihop, samtidigt har de fortfarande lite kontakt med de
levandes virld. Darfor kan de komma till de levande i
dréommar och beritta bide om familjehemligheter i det
forflutna och om hindelser i framtiden, bland annat
resultatet av nista lottodragning. Vissa sjilar fick rykte
om sig att vara sirskilt tjinstvilliga i det avseendet.

Aven i moderna visterldndska samhillen har spelandet
religidsa och magiska komponenter. En tredjedel av jack-
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potvinnarna i USA tror att Gud eller mystiska krafter har
styrt vinsten till just dem. Det 4r mycket utbrett i Sverige
att spelare tror att “tur” paverkar mojligheterna att vinna
och dirfoér dgnar sig at vidskepligheter av enkel art for att
béttra pa vinstchansen — anvinda ”turpenna”, spela pa
tursamma dagar och tursamma nummer, och sd vidare. I
var tid, d4 de etablerade religionerna far allt mindre infly-
tande och allt firre tror pd att frilsningen skall skidnka
dem evig lycka, lever istillet mdnga p& hoppet om en jack-
potvinst som i ett slag skall fordndra livet och ersitta
bekymmer och oro med tillf6rsikt och lycka.

Spel och religion har siledes gemensamma ndmnare,
vilket gor att de i minga kulturer med animistisk och
polyteistisk religion flitats samman med varandra.
Monoteistiska religioner gér dock ansprik pd monopol
nir det giller det dvervirldsliga och fordomer i allmédnhet
spel. Islam, som 4r den virldsreligion som 4r mest konse-
kvent i sin monoteism, har ett strikt forbud mot spel. Den
romerska katolicismens instillning dr dock att acceptera
spel inom rimliga grinser, men motstindet mot spel &r
trots det stort bland romerska katoliker, sarskilt i USA.

Monoteistiska religioners avoghet mot spel kan sdledes
forklaras delvis genom att spel inkrdktar pd deras eget
revir: spelandet aktiverar forestillningar om det transcen-
denta och mystiska i ett sammanhang som religionen inte
kan kontrollera. Sirskilt stotande for religionen dr att det-
ta sammanhang har med pengar och det materiella att
gora, vilket 4r en motpol till andlighet. Denna konkur-
renssituation illustrerades tydligt av en annonskampanj
som Svenska Kyrkan férde infor kyrkovalet 2001. Kam-
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panjens tema var “Letar du pa ritt stille?” och en av
annonserna forestillde en trisslott dir man istéllet for
vinstsummor skrapat fram orden “hopp”. Budskapet var
saledes att lottkdparen letar efter hopp pé fel stille” och
borde soka efter det hos Svenska Kyrkan.

Vinstchansen: spelandets kdrna
Allt spelande har en samma kérna: chansen att vinna mer
4n vad man satsat. Visionen om denna chans har stor
symbolisk och kulturell kraft. Jamvikt och utbyte hirskar
inom naturen sivil som i samhillet. Vi tankar bilen och
tillfor ddrmed energi nog for att driva den en viss bestdmd
striicka, men inte lingre. Vi arbetar en manad och far i
gengild var avtalsenliga l6n, men inte mer. Utbyte ar fun-
damentalt fr organiseringen av socialt liv i alla samhal-
len och manifesteras bland annat i dktenskapsregler, eko-
nomiska institutioner och etiska normer. Detta ofrdn-
komliga forhallande stimulerar ménniskan till visioner
om hur det vore om utbyte dnd4 inte var nodvéndigt. I
myt och ideologi framstiills detta oftast som ett underbart
tillstand ddr ménniskor far i 6verflod utan att behdva ge
nagot i utbyte: altruistisk kérlek, ymnighetshorn som ald-
rig sinar, landet av mjélk och honung, och gudomlig néd.
Vinstchansens 4r en variant av denna vision och far dir-
med kraft frin dess samlade symboliska styrka.

Genom att spelandets kirna ir s& symbolladdad och
kraftfull kan den kombineras med andra element som 1
sig inte behover vara sirskilt markvirdiga. Roulett dr i
sig ett ganska trivialt spel dar det giller att gissa vilket
nummer kulan hamnar p4; det ar foérst ndr det finns en
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chans att vinna pengar som det blir spdnnande. Fa svens-
kar skulle vara intresserade av att se héstar trava ndgra
varv kring en grusbana om inte ATG erbjéd mojligheten
att satsa pengar pd i vilken ordning de kommer i mal.
Spel framstir som en mycker flexibel aktivitet som kan
anta en myriad olika former. Spelandet kan inlemmas i
skilda typer av ekonomiska system, kombineras med
ménga andra aktiviteter, och kan vara i samklang med
religitsa forestillningar.

Denna analys av spelandet forklarar inte bara dess sto-
ra attraktionskraft utan ocksi mycket av den moraliska
motvilja som det métt i visterlandet. Nar spelaren sdtter
sitt hopp till att f& mer 4n vad han eller hon ger, sa strider
det mot rim och reson pé flera sitt: spelarens férhoppning
framstar som en absurd och farlig idé om att fa pengar
utan att arbeta och fa en vilsignelse som inte kommer
frin Gud. I dagens postindustriella samhille dr dock det-
ta inte lika upprorande som tidigare. Den ideologiska vik-
ten ligger inte lingre pd att minniskor skall arbeta, utan
istdllet pa att de skall konsumera, och den etablerade reli-
gionens budskap om frilsning lockar allt farre. Ménni-
skan tinkande har en symbolisk dimension som rationa-
liteten aldrig kan ta 6ver och hon har dértill ett outslack-
ligt behov av drdmmar och visioner. I var tid dr spel ett
vanligt sitt att tillfredsstilla detta ménskliga behov.

Per Binde

dr forskare vid Centrum fér forskning i offentlig sektor
(CEFQS), Géteborgs universitet.

E-post: per.binde@cefos.gu.se
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Noter

1. Denna artikel bygger pa forskning finansierad av Riksbankens jubile-
umsfond, tidigare redovisad i f6ljande texter:

Binde, Per. 2003. Gambling and religion: Histories of concord and con-
flict. Paper presented at the 12¢h International Conference on Gambling
& Risk-Taking, May 26-30, 2003, Vancouver.

Binde, Per. 2005. Gambling across cultures: Mapping worldwide occur-
rence and learning from ethnographic comparison. Iuternational Gan-
bling Studies 5(1): 1-27.

Binde, Per. Gambling, exchange systems, and moralities. Journal of

Gambling Studies (kommande).
2. Fotot pé sid. 12 dr taget vid invigningsceremonin av Casino Cosmo-

pol i Goteborg, di fotografering i denna miljd var 6ppen och tilldten

[red:s anm].
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Nagra tankar om spel,
spelhistoria och moral

Av Goran Wessberg

I artikeln granskas ndgra vanliga pdstienden om
spelande. En del &r myter, andra utgér viktiga iakt-
tagelser.

“Nirhelst piltar eller ynglingar i stider, borgar, storre
stider och girdar och erkannerligen pa vigda kyrkogér-
dar spela kort, tdrning eller vilket spel det vara md om
penningar, skola dessa utan vidare gripas av fogdens tji-
nare och slagna i kedjor bindas vid stoder pa torgen, som
dro gjorda enkom for att skyndligen kvisa deras vanar-
tighet.”

Detta citat ur Olaus Magnus Historia om de nordiska
folken fradn 1535 4r bara ett exempel av manga som vitt-
nar bdde om att spel forekommit i lingliga tider och att
det gett anledning till politisk, moralisk och social oro
men ocksd priglats av mytbildning och férutfattade
meningar. I denna artikel skall jag dédrfor framféra — och
diskutera — ett antal pdstdenden som jag ofta hort och
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