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Dataspel som kulturform

Forslag till riksdagsbeslut

1. Riksdagen stiller sig bakom det som anftrs i motionen om att se dver mojligheterna
och formerna for ett institut pa spelomréadet och tillkdnnager detta for regeringen.

2. Riksdagen stiller sig bakom det som anfors i motionen om att se dver
problematiken med s.k. gra spelnyckelmarknader och tillkdnnager detta for
regeringen.

3. Riksdagen stiller sig bakom det som anfors 1 motionen om att Sverige bor se dver
mdjligheterna att anvénda sig av dataspel {or att formedla och marknadsfora
svenska milj6er, svensk kultur och svenska kulturskapare och tillkdnnager detta for
regeringen.

4. Riksdagen stiller sig bakom det som anf6rs 1 motionen om att det nordiska
spelprogrammet ska dterupptas och tillkdnnager detta for regeringen.

Svenska dataspel — mojlighet till pedagogisk resurs och
historieformedlare

Den svenska dataspelsindustrin dr vida omtalad och det radder inga tvivel om att Sverige
har goda forutsdttningar att ldta den svenska och nordiska dataspelsbranschen ta stor
plats och férmedla fler budskap. Vi tror att en nyckel till att vicka den yngre
generationens intresse for kultur, vért land, Norden och var historia dr att méta dem pé
den kulturella arena méinga befinner sig pa.

Nytt spelinstitut

Sverige och Norden har en rik historia och vackra naturmiljoer och genom att stimulera
dataspelsbranschen att skapa spel som uppvisar historiska miljoer, kultur och natur i var
region, sa later vi en form av moderna kulturskapare som annars inte ryms i det
kulturpolitiska faltet ta ett storre ansvar och kan dessutom férmedla svensk kultur och
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natur till mélgrupper som annars stér langt ifran det, bade genom en spelupplevelse och
1 undervisningssyfte. Vi avser att politiskt och ekonomiskt stimulera en sddan
utveckling, inte minst genom att se 6ver mojligheterna till ett nytt institut som kan
samordna en storre och mer 14ngsiktig insats enligt dessa intentioner. Ambitionen ér att
ett sadant institut 4ven ska vara en brygga mellan svenska dataspelsbranschen och staten
och arbeta for att synliggora eventuella hinder branschen méter for att utveckla sin
verksamhet sé att dessa hinder kan arbetas bort. De kan dven hjélpa branschen att
samarbeta med andra kulturella ndringar och kulturomraden. Pa s vis vill vi att
institutet aktivt ska arbeta for att framja den svenska dataspelsindustrin i stort och kunna
vara en stodfunktion for branschen i kultur- och néringsfragor. I var skuggbudgetmotion
avsitter vi medel till Statens kulturrad for att de ska ta fram en ldmplig utformning av
ett institut i samrad med berorda aktorer.

Sverigedemokraterna vill att infrastrukturen for hela spelutvecklingen ska finnas 1
Sverige och att vi ska vara langsiktigt varldsledande. Det innebér att vi ska ha vérldens
skickligaste programmerare, manusforfattare, grafiker och tonséttare for detta. Svenska
orkestrar och konstnidrer kan fa uppdrag fran sévil svenska som utldndska spelforetag.
Dérfor bor institutet framja att svenska kulturutdvare anvinds 1 svenska
spelproduktioner. P4 sa vis kan vi sdkra att spelindustrin enkelt kan samarbeta och hitta
nddvindig kompetens pa dessa omraden, samtidigt som det kan bidra till att konst- och
kulturskapare far fler och nya inkomstkéllor.

Gra spelmarknader

I och med skillnader i momssatser pa kop av spel i olika ldnder sa har det skapats sa
kallade gra spelnyckelmarknader, det vill siga marknader for kop av digitala cd-nycklar
fran andra lander, for att komma bort fran de nationella momssatserna. Samtidigt har det
framkommit att ménga av spelnycklarna som salts till konsumenter via dessa marknader
varit kopta med stulna kreditkort, och skyddet mot bedrégeri dr oftast bristfalligt.

Prisskillnaderna kan ibland vara 6ver hundra kronor per spel. De praktiska
barridrerna for att kopa spel genom dessa spelnyckelmarknader istéllet for att kopa dem
pa spelmarknader som regionanpassar sina priser pa spel handlar praktiskt taget endast
om kdnnedom om de grd spelnyckelmarknadernas existens.

Sverigedemokraterna anser att det dr viktigt att se 6ver vilka atgiarder som behover
genomforas for att spelkonsumenter ska kdpa spelen av officiella aktorer for forsiljning
av spel 1 Sverige. Dessa atgérder skulle till exempel kunna handla om att se over
lagstiftningen pa omrédet eller att implementera kulturmoms pé spel.

Nordiskt spelsamarbete

Utover det avser vi att verka for att det nordiska spelsamarbetet aterupptas och att det
nordiska samarbetet pa spelomridet utvecklas. Det nordiska dataspelsprogrammet
beskrivs av Nordiska radet som ett av radets mest framgangsrika samarbeten pé
kulturomradet och svarade for en stor del av den svenska kulturpolitikens spelpolitik.
Idag saknas det en aktiv politik for dataspel pa kulturomradet. Genom att stimulera
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nordiska dataspel och nordiskt innehall framjar vi bdde en modern kulturell och kreativ
néring samtidigt som den kan formedla vér historia pd ett nytt och spdnnande sitt.

Svenskt och nordiskt kultur- och naturarv som
Inspiration
I det breda allménintresset for historia och 1 den vdxande besdksnéringen relaterad till
kultur- och naturturism dr vi 6vertygade om att det finns en stor potential i utvecklingen
av nya dataspel som hdmtar inspiration fran och tillvaratar svensk och nordisk
kulturhistoria och virt gemensamma naturarv. Om vara miljoer och landmirken
gestaltas 1 nya kulturformer sdsom spel sa kan det framja turistnidringen, genom att
locka hit besokare som vill se de platser som var inspirationskilla for deras favoritspel.
Sverigedemokraternas mal ar att den blomstrande spelindustri vi redan har i landet
ska kunna fortsétta sin framgéngssaga och att Sverige ska befésta sin position som en av
ledarna 1 den digitala spelvirlden. Samtidigt vill vi ge den svenska spelindustrin
ytterligare en gren som beaktar spelindustrin som konst- och kulturform.
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