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"Zone taken!” Kunskap, férandring och
kulturell gemenskap i mobilspelet Turf

Av Matilda Marshall och Charlotte Hagstrém

Forfattarna vill tacka de tva anonyma granskare som givit konstruktiva kommenta-
rer pa artikeln samt Robert Willim och Mia Krokstdde som list tidiga versioner av
denna text.

Abstract

How does a mobile game become a sport related community with
its own cultural expressions and norms? This explorative article
examines Turf, a mobile game where the players use the GPS
function to navigate both a digital map and the physical landscape.
By locating digital zones in the landscape, similar to the sport ori-
enteering, the player gains points. Around the game various social
activities, relations and norms have evolved. The purpose of this
article is to empirically explore the phenomenon and its develop-
ment and to discuss how cultural connections are created and es-
tablished. We depart from the assumption that the digital game
does not exclude a relation with the physical environment; instead
there is an interaction between the digital and physical landscape
that create new meanings and relations. Since the introduction in
2010, the game has created its own set of language, patterns of
movement, objects and norms. Further, as the game is constantly
evolving, so is the players’ use of Turf, which is a prerequisite for
the survival of cultural phenomena.

Keywords: Turf, gaming, digital gaming, cultural connections,
eSports

Inledning

Det 4r runt midnatt en 16rdag i juni. Solen har gatt ner men det ir inte riktigt
morkt. Jag har limnat cykelvigen och till fots drar jag min trevixlade damcykel
6ver stenar och rétter i ett skogsparti lings Nydalasjon. Just nu ar jag ensam
men jag vet det finns drygt femtio personer i nirheten som liksom jag under
tvd timmar jagar zoner och podng. P4 ramen sitter en cykelviska dir en karta
pa mobiltelefonen lyser. Telefonen dr uppkopplad mot spelet Turf och visar en
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karta med utmarkerade zoner och réda avatarer som visar var mina motspelare
befinner sig. Pa samlingsplatsen vid sjon hélls grillelden vid liv. Nir eventet
avslutas o1:00 atervinder de tivlande en efter en. Nigra 6ppnar 6lburkar, andra
forsoker halla virmen. Smaprat uppstir om statistik och nir spelare introduce-
rar sig for varandra dr det genom nicknames - ”Jasd, det dr du!”. Arrangérerna
stimmer av resultaten och delar ut fysiska medaljer. Det appladeras och fotogra-
feras. Alla deltagare far ocksé snart en digital medalj i appen.

Ovanstidende berdttelse dr en autoetnografisk skildring av deltagandet i
Midnight Classic 2015 1 Umed. Det ir ett sa kallat Turf-event: ett arrangemang
av och for personer som dgnar sig at Turf, ett realtidsspel som spelas med hjilp
av en smart telefon. Spelet paiminner om orientering med en karta och kon-
troller, sa kallade zoner. Att "turfa” 4r oftast nagot utévarna gor pa egen hand
men emellanat korsas vigarna och de mots fysiskt. I Turf-appen pa telefonen
syns emellertid var andra spelare befinner sig. Men hir pa grillplatsen, liksom
pa liknande arrangemang pé andra platser i landet, ar malet att triffa, umgas
med och tivla mot andra turfare.

Turf kan studeras ur flera olika perspektiv, som till exempel spelets upp-
byggnad, teknikens betydelse och utévarnas upplevelser av landskapet. Vart
syfte i denna explorativa artikel dr att, utifran ett gemensamt intresse for hur
kulturell gemenskap skapas och uppratthalls, diskutera hur processen att bli
turfare gar till liksom hur spelet omformas 6ver tid. Vi utgar fran fragor som
hur lir man sig turfa, hur bli spelarna en del av turfgemenskapen och hur
och varfor forindras spelet? Utgangspunkten ir vira egna erfarenheter som
turfare och de tankar och funderingar vira upplevelser gett upphov till i kom-
bination med vara kunskaper och praktiker som etnologer. I fokus stir hur
en kulturell gemenskap skapas och hur turfarna, liksom de som dgnar sig at
schack och levande rollspel,” blir en del av denna. Som ett led i detta disku-
terar vi den kunskap som utévandet av Turf bygger pa, samt hur det gar till att
tilligna sig en identitet och ett forhallningssitt som turfare.? Artikeln bely-
ser dven vad som sker i motet mellan det digitala och det fysiska landskapet.
Inledningsvis redogor gor vi for spelet och hur det dr uppbyggt, for att daref-
ter fokusera pa de kunskaper och kompetenser som utévandet innebir samt
de kulturella gemenskaper och normer som etablerats. Slutligen diskuterar vi
spelets utveckling och férandring utifrdn det narrativ som spelet och spelarna
situerar sig i, vilket gors genom att jimfora det med orientering.

Metodologiskt bygger texten huvudsakligen pa dels autoetnografiska ob-
servationer, dels mer eller mindre informella samtal med andra turfare. De
senare har skett vid olika tillfillen: vid méten under pagaende spel liksom vid

1 Fine 2013; Lundell 2014.

2 Detta kan jamf6ras med de processer som andra etnologer diskuterar i samband med att
lara sig bli t.ex. patient (Magnusson 1996), fotbollssupporter (Herd 2016) och fagelskadare
(Lundquist 2018).
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sociala tillstdllningar. Ett exempel dr da en av oss 2017 deltog i en av de mer
eller mindre regebundna traffar som en medspelare tagit initativ till. Triffarna
var 6ppna for alla spelare i regionen och annonserades via en Facebookgrupp.
Under en dryg timme pa en pub samlades 7-8 turfare och diskuterade olika
aspekter av spelet och spelandet. Samtalet spelades inte in men deltagarna fick
information om att vi arbetade med en studie av Turf och gav sitt godkidnnande
till att det som sades fick anvindas under forutsittning att alla var anonyma.
Vi har ocksa last forumtradar, wiki-sidor, bloggar och andra sociala medier for
att fa ett bredare perspektiv pa fenomenet Turf och kunna identifiera likheter
och skillnader mellan spelare. Metoden kan 4ven liknas vid multi-sited ethno-
graphy? da vi sedan 2014 till vardags turfar i Lund respektive Umed, samt har
erfarenheter fran att turfa vid besck och event pa olika platser. Vart spelande
har pagatt fore, under och efter artikelskrivandet. Det bor papekas att spelan-
det i sig aldrig varit dmnat som ett filtarbete. Daremot har det genererat aktu-
ella kulturanalytiska fragestillningar gillande spelande, motion och kulturell
gemenskap som vi i rollen som etnologer velat belysa med denna artikel.

Den autoetnografiska metoden ir vanlig inom etnologisk och antropolo-
gisk forskning. Genom att anvinda egna erfareheter, kinslor och intressen
vicks fragor om hur andra erfar det samma. Metoden 4r dock ocksd omdisku-
terad.# Den skapar ett svargeneraliserat material och vi kan ddrmed inte ge en
heltickande eller generaliserad forstielse av alla som spelar Turf. For att lyfta
diskussionen fran var egen forforstaelse tar vi stod i kdllmaterialet som be-
skrivits ovan samt prévar hur kulturanalytiska perspektiv kan tillimpas for att
forstd spelet. Vi har under aren i spelet mott och samtalat med nagra hundra
spelare fran olika delar av Sverige, nadgot som gett insyn i hur olika spelare
anvinder spelet pa olika sitt. Trots individuella spelsitt och forvintningar pa
spelet, sa aterkommer erfarenheterna av hur spelarna blir "turfare”, nagot som
innebdr mer dn sjilva nedladdningen av spelappen. I artikeln férekommer
inga anvindarnamn vare sig i text eller bild for att undvika direkt eller indirekt
identifiering av spelare.s

3 Marcus 1995; Falzon 2009.
4  Setex. Davies 2008; Ehn 2011; Ehn & Lofgren 2o11.
5  Fjell 2010.
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Bild 1. Zonen KalmarVarv, maj 2016. Foto: Matilda Marshall.

Att spela Turf

Med hjilp av en app i mobiltelefonen strider spelare om herravildet 6ver plat-
ser i landskapet. Dessa platser, som i den fysiska virlden kan vara en grasplitt,
en bit av ett torg, nagra kvadratmeter av en cykelbana eller en skogsdunge,
ir markerade pa en karta pa skidrmen och utgor olika zoner som ska erdvras.
Liksom i geo-caching, en form av skattjakt dar fysiska gomda foremal lokalise-
ras utifran GPS-koordinater, anvinds GPS-navigering och zonerna ir synliga
for den som laddat ner appen och registrerat sig som anvindare.® Nir en
spelare loggar in blir hen synlig for samtliga turfare i omradet i form av en
figur, en avatar, pa skiarmen. Figuren ror sig sedan 6ver kartan i takt med att
spelaren forflyttar sig i landskapet (granssnittet kan ses i bild 2 och 3). Spelaren
befinner sig alltsa bade i det fysiska och i det digitala landskapet samtidigt, likt
Pokémon GO och Ingress.”

Zonerna ar, atminstone i svenska stider som Lund och Ume3, lokaliserade
med nigra hundra meters mellanrum. D3 en spelare uppehaller sig i en zon
i dryga halvminuten 6vergar den i dennes dgo och genererar sedan poang for
varje timme tills ndgon annan spelare 6vertar den. Zoner som &gs av andra
markeras som roda pa skirmen medan de som innehas av spelaren sjilv ar
grona. Ju fler zoner, desto mer poing vilka i sin tur mojliggor en hogre rank,
tidsfordelar och digitala medaljer. De flesta spelarna finns i Sverige, som ar
ett av de mest zontita linderna. Det finns dock zoner virlden 6ver och antalet
spelare okar. Klockan 12:00 svensk tid forsta sondagen varje manad pabérjas

6 Jfr Robinson & Hardcastle 2016.
7 Sicart 2017; Buccitelli 2017; Montola, Stenros & Waern 2009.
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en ny Turf-omgéang och alla zoner firgas neutralt gula. Vid detta klockslag fylls
skiarmen av figurer och ommalningen av landskapet paborjas. Nu inleds en
strid om att 6verta zoner fran andra spelare och héja poingen. Den som har
mest podng nir omgangen avslutas vinner. Varje manadsomgang tavlas det
om vinst 6ver regioner, linder och hela virlden. Filtslaget kan f6ljas pa "Turf-
TV”, det vill sidga kartan i appen eller pa spelets hemsida www.turfgame.com.

Spelet skapades av Andreas Pantesjo och Simon Sikstrém och introdu-
cerades 2010 i betaversion. I oktober 2018 fanns 6ver 224 ooo registrerade
anvindarnamn i spelet. Mellan januari och september 2018 uppgick antalet
spelare som tagit minst en zon under manaden till mellan 4 300 och 10 coo.
Antalet varierar beroende pa arstid men ocksa pa att alla spelare ar inte ak-
tiva varje manad. Idag deltar frivilliga i utvecklandet av spelet savil tekniskt
som socialt, bland annat som "zonmakare” med uppdrag att skapa nya zoner
och som arrangérer av evenemang.® Ett exempel pa det senare dr den érliga
Bonanzan, som dr "en kort och snabb version av en Turfomging som spelas
i en utvald stad under nagra timmar”.9 De vanliga zonerna ersitts dd med
tillfalliga och har en annan poiangsittning. Ibland omtalas Bonanzan som VM
i Turf. Anspelandet pa sportens varld ska vi snart aterkomma till.

Som spel bryter Turf mot forestillningen att datorspelande ir en stillasit-
tande inomhusaktivitet.® Dess slogan dr “outdoor addiction” och jakten pa
zoner och poing kan hos vissa spelare vara nirmast beroendeframkallande.
Turf kan knytas till en trend att "spelifiera” vardags- och arbetsliv genom upp-
muntra vissa aktiviteter eller prestationer, i detta fall motion.” En turfare som
intervjuas i Sydsvenskan siger: "Man kan g4, cykla, springa, ha med barnvagn
eller anvinda rullator. Alla sitter sina egna mal. Det enda alla har gemensamt
ar att man maste ut rent fysiskt”.”> Turf kan ocksa ses som en logisk del av da-
gens mediebruk dir savil anvindandet av diverse appar som deltagandet i so-
ciala medier innebir att anvindaren delar med sig av var hen varit och vad hen
gor, bade for andra och som en personlig digital minnesarkivering av platser.”

8  https://turfgame.com/info (himtad 2018-10-11); http://wiki.turfgame.com/sv/wiki/Turfs_
historia (hdmtad 2018-06-04); https://warded.se/turf/round.php (himtad 2018-10-11).

9  http://wiki.turfgame.com/sv/wiki/Bonanza (himtad 2018-06-04).

10 Enevold & Hagstrom 2014, s. 55; de Souza e Silva 2017.

11 Se Olmedal 2015; Deterding m.fl. 2011; McGonigal 201r1.

12 Mikkelsen 2016.

13 Frith & Kalin 2016.
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Bild 2. Screenshot fran Turf 2017. Anvind  Bild 3. Screenshot fran Turf 2018. Anvdind
med tillstand av Andrimon AB. med tillstand av Andrimon AB.

Det digitala och fysiska landskapet

For en nybliven turfare ter sig landskapet pa ett nytt sitt.» Spelaren maste
kunna navigera i den digitala och den fysiska virlden samtidigt. Det fysiska
landskapet utgor grinserna och moijligheterna for den digitala kartan, med-
an spelets grinssnitt paverkar rorelser i det fysiska och offentliga rummet.’
Cykelrutten till jobbet justeras for att inkludera sd manga zoner som mojligt.
Istillet for en transport fran A till B uppstir en intervall-kérning dar tempot
hojs for att sedan bromsas in i en f6r omvirlden osynlig zon pa en cykelvig
eller grasplitt. Efter en tids turfande i samma omrade har zonens lokalisering
blivit inkorporerad geografisk kunskap och spelaren behover inte lingre titta
pa telefonen for att veta var granserna gar. I takt med att nya omraden utfors-
kas och nya spelzoner tillkommer, expanderar den mentala kartan med omra-
den och genvigar. Teknologin och den spelande kroppen integreras och blir en
del av rorelser och rutiner. Som digital karta med utmairkta platser mojliggor

14  Delar av detta avsnitt dr en vidareutveckling av blogginligget Turf och upplevelser av ett
landskap (av Matilda Marshall), https://etnologiumea.wordpress.com/2014/08/18 /utkast-
turf-och-perception-av-ett-landskap/ (himtad 2018-03-23).

15  Jfr Verhoeff 2013.
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tekniken for spelaren att rora sig i landskapet och vardagen pa nya sitt och
siledes skapa nya minnesladdade platser.®

Maénga zoner dr forlagda till platser som har ndgon form av historisk be-
tydelse. Skyltar och minnesplaketter ger spelarna moijlighet att inhdmta nya
kunskaper om savil sitt ndiromrade som olika platser i virlden. Det finns till
exempel en sarskild kategori som utgors av zoner forlagda till platser som av
UNESCO utndmnts till kulturarv, och manga minnesmarken och historiska
byggnader har tilldelats zoner. De geografiska spelen har dirmed potential att
anvindas for att skapa intresse for eller nya relationer med det férgingna eller
med lokalsamhallet.””

Varje turfzon har ett unikt namn. Turfare kan saledes referera till Turfioling
och Birkamuren for att navigera, kommunicera och vicka minnen. Vid besok
pa nya platser dr det inte nédvindigtvis etablerade sevirdheter och turistmal
som dr utgangspunkten for hur en turfare rér sig. En promenad i en ny stad
kan styras av var diverse zoner ir placerade. Vara familjemedlemmar, vinner
och kollegor har fatt erfara savil avstickare i Reykjavik som blasiga promena-
der pé piren i Brighton. Jakten pa nya zoner gor turfaren till bide upptickts-
resande och erévrare pa en och samma giang. De digitala medaljerna vittnar
om spelarens landskapsbedrifter: mdngden zoner som igts samtidigt, antalet
regioner som besokts, antalet unika zoner som intagits och hur snabbt 6verta-
gandet har skett.

Att under dryga halvminuten st helt stilla pa allméin plats i vintan pa rost-
meddelandet "zone taken” kan for en utomstaende se suspekt ut da det bryter
mot andras rorelsemonster pa platsen. Detta kan for spelaren generera stra-
tegier for att smilta in i miljon mer naturligt, sdsom att se upptagen ut med
mobiltelefonen eller forklara for forbigiende vad som pagéar. I samband med
att stiderna under sommaren 2016 fylldes av barn och vuxna som spelade
Pokémon GO kommenterade manga turfare hur detta bidrog till att man inte
lingre framstod som avvikande. Som en spelare som en av oss triffade pa en
turftraff uttryckte det: nu dr man inte lingre ensam om att std och se mystisk
ut med en telefon pa en grasplitt.

Smartphones ir idag allmint forekommande och teknologin har, som
Richard Coyne diskuterar, inforlivats i hur vi r6r oss och navigerar. GPS-
tjanster, digitala kartor och liknande har forandrat vart sitt att hitta och intera-
gera med nya platser. Satelitbaserade kartor som identifierar vara koordinater
och rorelser — sdsom 1 Turf — kan saledes forindra hur vi beter och ror oss,
hur vi forstar navigering och inte minst hur vi ser pa var omgivning.”® Ett
aterkommande pastidende, i media liksom i andra sammanhang, ir att minn-
iskor distanserar sig fran omgivningen och varandra genom att fokusera, och

16 Jfr Frith & Kalin 2016; Hjorth & Richardson 2017.
17 Buccitelli 2017.
18  Coyne 2010.
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nidrmast absorberas, av olika skarmar: dr det inte datorer och surfplattor dr det
mobiltelefoner.” Vidare finns det viss oro for att ny teknik berévar oss navige-
ringskunskaper.>° Anvindandet av dagens stora utbud av GPS-baserade appar
och spel, som likt Turf innebir att anvindaren bir med sig och forhaller sig till
det som sker pa skirmen samtidigt som hen befinner sig i en fysisk miljo, ar
inte helt oproblematiskt. Men samtidigt som ovanstiende utveckling forvisso
kan leda till distansering och minskad kontakt i den fysiska virlden kan den
ocksa gora det motsatta. Exempelvis anvinder vissa larare Turf i idrottsunder-
visningen® som en version av orientering. For en turfare synliggér appen per-
soner i landskapet som denne annars kanske inte hade uppmirksammat eller
som hade passerat spelaren utan att limna avtryck. Nir spelares vigar korsas
kan samtal uppstd mellan ménniskor som i ett annat sammanhang inte hade
motts eller sprakats. Aven nir appen ir avstingd kan spelet paverka: om nagon
uppehdller sig inom det som en turfare vet utgor en zon triggas spelsinnet — dr
det mahinda en konkurrent? Den digitala plattformen innebir alltsa inte att
interaktionen med omgivningen och landskapet forsvinner, tvartom kan det
innebdra att nya relationer uppstar nir spelandet forflyttas fran datorn uti den
tysiska terringen med mobilen som medlare.

Gemenskap och kunskap

Runtomkring mig breder Olands alvar ut sig. Nagonstans hir ute finns det en
zon men jag har svart att orientera mig. I flera kilometer har jag gatt osterut
men det finns ingen vig, inga riktmarken. Det dr tomt och tyst och lite otickt.
For en stund sedan dok nigra forvildade och mycket nirgingna histar upp som
skrimde mig rejilt. Jag borjar fundera pa om jag kanske borde ge upp och ga
tillbaka. D& kommer plotsligt ett meddelande i chatten: hej, pa vig att ta zonen?!
En annan turfare har sett mig pé kartan. Jag far tips och rad om hur jag ska ga,
uppmuntrande tillrop och skimtsamma kommentarer om hur man hanterar
vilda djur. Nu kinns landskapet inte lingre lika svart att lisa och vandringen

inte lika ensam. (Anteckningar juli 2015.)

Turf kan alltsd spelas individuellt men forutsitter ett kollektiv. Utan andra
medverkande skulle turfandet for de flesta deltagare te sig ganska menings-
16st. Da spelet gar ut pa att erdvra zoner dr en forutsittning forstas att det
finns nagon att erévra dem fran. Men detta dr bara en av flera aspekter. Att
dela upplevelser och erfarenheter med andra turfare ir f6r manga en visentlig
del av spelet. Kommunikationen med andra, vare sig den sker via chatten,
pa Facebooksidor och olika fora eller pa gemensamma grillkvillar och event,
ar savil en del av turfandet som en forutsittning for och ett resultat av det.

19 Humphfrey 2017.
20 McKinlay 2016.
21 Set.ex. http://Irbloggar.se/gomejzon/turf-lektion/ (himtad 2018-06-04); Carlsson 2018.
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Gemenskapen som uppstar kring Turf kan liknas vid vad sociologen Gary Alan
Fine bendmner sticky culture, den delade forstielse som binder deltagarna till
gemenskapen.*

I berdttandet, skriver etnologen Alf Arvidsson, formedlas bilder av roller
och relationer, hindelser och processer, situationer och miljéer. Men, podngte-
rar han, "for att berdttelsen ska bli meningsfull for berittare och lyssnare krivs
ocksa att det i centrum for berdttandet finns nagon form av gemensamma
viarden, normer, idéer och begrepp som manifesteras, ifragasitts eller proble-
matiseras pd nagot sitt”. En utgangspunkt for turfarnas berittelser om roliga
episoder och obehagliga upplevelser, svartillgingliga zoner och vackra platser,
ovintade hindelser och spinnande méten ir siledes att sivil berittare som
lyssnare delar uppfattningen att jakten pa zoner, poing och digitala medaljer
har ett virde. Berittelserna bidrar till att skapa och befista en kulturell ge-
menskap dir deltagarna kan relatera till erfarenheter och upplevelser. I Turf,
liksom i Fines schack-studie, framtrader hjaltar, taktikdrag och hindelser som
viktiga for gruppen.* Detta sker bade pa lokal niva, som pa exempelvis 6lkval-
lar, och inom den stérre gemenskapen som Turf-communityn utgér. Traden
”Du vet att du turfar nir” pa fo-
rumet och fanzinet Turf24.se,
som under nigra ar gjorde ny-
heter av vardagliga och festliga
turffenomen, ir exempel pa hur
den gemensamma identiteten
och berittelsen skapas. Dirmed
ir turfarna aktiva medskapare av
Turfs historieskrivning. De bide
gor och dr historien.

Bild 4. En spelare dir utkladd till " Turf-
gubben” pa Bonanzan i Kalmar, maj
2016. Foto: Matilda Marshall.

22 Fine 2013.
23 Arvidsson 1999, s. 25.
24 Fine 2013.
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Att turfa innebdr att tilligna sig en kompetens som inte bara handlar om att
veta var de olika zonerna finns och hur poingsystemet fungerar. Det handlar
ocksd om att ldra sig vilka vagar som ar snabbast och enklast for att forflytta
sig mellan zonerna, att tilligna sig tekniker for att ta de zoner som av nagot
skal ar svartillgdngliga, att skaffa sig kinnedom om vid vilka tidpunkter det ar
storst risk att konkurreras ut av andra turfare, och si vidare. Kunskapen 6kar
efter hand och turfaren lir sig att utnyttja kryphal och genvigar liksom att
hantera begransningar och problem. Andra spelare kan vara till hjilp med rad
och tips om allt fran vilka telefonhallare for cykeln som dr bast till information
om vigarbeten som tillfilligt gor en zon omgjlig att ta. Samtidigt dr de andra
motspelare och for att kunna turfa effektivt giller det att skaffa sig kunskap
om dem och deras rorelseméonster: vem turfar var och nir. Att cykla till jobbet
fem minuter tidigare, eller att ta en annan vig, kan visa sig avsevirt 6ka mojlig-
heterna att ta zoner. Det handlar ocksa om att tilldgna sig ett visst slags sprak.
Att forsta vad uttryck som "forsta fredagen efter omgangsstart” betyder forut-
sdtter vetskap om nir en ny omgang startar. Begrepp som taketid, att blocka,
pph (points per hour) eller "ta en storarm” dr frimmande f6r nyborjaren men
genom kontakt med andra spelare utdkas den egna vokabuldren. Att anamma
spraket dr en del av att bli turfare och medlem i den kulturella gemenskapen.

Turfande kan liknas vid en praktik. Spelandet skulle — om vi féljer sociolo-
gen Alan Wardes kriterier for praktiker — kunna beskrivas genom en instruk-
tionsmanual, pa det sitt vi gjort ovan. Vidare dr det en aktivitet som ett antal
minniskor med kunskap om Turf lagger tid pa att utféra. En tredje aspekt ar
att det bland utovarna kan finnas olika tolkningar om ”ritt” och "bra” utfo-
rande, nagot vi strax kommer att dterkomma till. Slutligen menar Warde att
det kan finnas en viss slags materiell utrustning som férknippas med prakti-
ken. For Turfs del giller detta ytterst en mobil i kombination med spel-appen.
Men om en spelare utokar sitt engagemang i praktiken kan det leda till att hen
vill goéra en materiell investering, och konsumerar saker som anses férdjupa
och forbattra praktiken. For en turfare kan detta innebira en bittre cykel,
sarskilda kldder, mobilhallare till styret, powerpack for att ladda mobilbatteriet
eller foljandet av statistiksidor pa internet for att utmana sig sjilv eller fin-
slipa resultat. Samtidigt har kollektivet som turfarna utgér anammat element
fran idrottsvirlden och dirmed bidragit till en sportifiering®® av spelet genom
att till exempel anordna tivlingar, dela ut fysiska medaljer och tillhandahalla
funktionsklider med Turf-tryck. Flera foreningar har under aren bildats, och
2016 blev Foreningen Turf Skane medlem i Riksidrottsférbundet.””? Genom
att anspela pa och reproducera element fran sportvirlden blir fenomenet igen-
kannbart och kan inférlivas i befintliga strukturer i samhillet.

25 Warde 2005; 2014.
26 Carlsson & Svensson 2015.
27 http://www.turfskane.se/Nyheter/turfskaneblirmedlemirf/ (himtad 2018-06-04).
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Bild 5. Infor prisutdelning pa Bonanzan, maj 2018, Arosvallen i Viisterds. Likt sportevenemang
anvdnds spelets och féreningens logo, sponsorer, prispall, pokaler och medaljer. Foto: Matilda
Marshall.

Att turfa handlar om att lira sig forhallningssitt till savil landskapet som till
andra deltagare. Erfarna turfare vet nir sannolikheten dr som storst for att
vissa zoner ska vara blockerade av andra spelare. Denna kunskap har betydelse
bade for turfandet i sig och i umginget med andra turfare. Det dr samtidigt
en kunskap som har en mycket begrinsad anvindning i andra sammanhang:
att veta var olika zoner ir placerade, eller att det 6ver huvud taget finns nagra
zoner, ir inte sirskilt intressant for andra dn turfarna sjilva. Denna kunskap
utgor alltsd ett symboliskt kapital vars forutsattning ar att det finns ett falt dar
dess virde erkidnns.?® Utan nigon att dela kunskapen med blir den menings-
16s. For den som slutar att turfa innebér det, liksom f6r schackspelarna i Fines
studie, att all investering i aktiviteten och deltagandet i gemenskapen gar for-
lorad.>

Vett och etikett

I Turf-appen finns en instruktionsguide men ingen regelbok. Misstinkt fusk
och olimpligt beteende kan resultera i avstingning. Ett typiskt exempel pa
fusk dr nir en spelare anvinder nagon form av hjilpmedel for att kunna ta en
zon utan att fysiskt vara pa plats. Detta slags fusk uppdagas ofta nir spelariko-
ner forflyttar sig onaturligt snabbt pa kartan men ingen spelare syns i det fy-
siska landskapet. Spelarna identifierar, férhandlar och omférhandlar stindigt

28 Bourdieu 2010.
29 Fine 2013, s. 411.
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de sociala spelreglerna i métet med andra, savil fysiskt som digitalt.’> Gransen
for vad som dr tillatet och vad som klassas som fusk ir stindigt under férhand-
ling, vilket framkommer i chatten, forumet, olika Facebookgrupper och under
sociala turftriffar. De flesta gar, springer eller cyklar, men ar det okej att kora
bil eller vespa och ta zoner? Kan fler 4n en dela pa samma konto och kan de i
s fall vara ute och turfa samtidigt med varsin telefon? Ar det fusk om mobilte-
lefonens GPS oavsiktligt placerar spelarikonen i en annan zon dn den som den
fysiska personen befinner sig?' Ar det acceptabelt med tekniska hjilpmedel
sadsom radiostyrd bil eller drénare?

Turfarna har under dren utvecklat en sirskild form av vett och etikett.
Dessa kan inkludera att cyklister ska limna foretrade till ga-turfare, att man
ska hilsa pa medspelare, anvinda engelska i den globala chatten3* och helst
inte "spokturfa”, vilket innebir att sla av GPS:en mellan zontagningarna och
saledes vara osynlig for andra spelare. Som nybérjare spokturfade vi bada men
insag efter en tids spelande hur detta skapade frustration och forsvarade for
andra spelare i deras ruttplanering. Normerna blir inte framtriddande forrin
en viss niva av investering i spelkulturen gjorts. Forvisso ir ingen férbunden
till den outsagda etiketten, och varje spelare har frihet att spela pa sitt vis, men
ju storre engagemang med andra turfare, desto mer skapas en kollektiv verba-
lisering och formalisering av hur spelet bor spelas.

Ett exempel pa hur normerna stindigt dr under férhandling ir fragan om
"armhaleturf” som diskuteras bland annat i en trdd pa forumsidan. Denna
strategi innebir att spelaren stoppar telefonen i armhalan for att pa sé vis fry-
sa GPS-positionen da den passerar en zon med exempelvis tunnelbanetiget.
Detta kan uppfattas som fusk eftersom spelaren digitalt befinner sig i zonen,
och dirmed kan ta den, men fysiskt har limnat den. Liksom andra fragor som
ror granser och normer delar den spelarna i tva lager: de som ser det som fusk
och de som ser det som en utmaning. Eftersom det kriver precisionsférmaga
for att lyckas ta zonen infinner sig en tillfredsstillelse hos den som lyckats med
bedriften. Detta visar ocksd hur foreteelser som till en bérjan kanske ansigs
tvivelaktiga kan integreras och bli en del av spelet. Det dr inte nagot som ar
utmairkande for Turf utan giller, som flera forskare visat, for de flesta online-
spel.» Dartill pavisar det en hog grad av kreativitet hos spelarna som finner
olika sitt att ta zoner.

30 Jfr Salen & Zimmerman 2004.

31 Pa Turfs wiki-sida finns nigra fortydliganden gillande just fusk. ”Alla lagliga firdmedel 4r
tillatna” men det ar inte tillatet att medvetet ta en zon utan att fysiskt befinna sig pa platsen
eller att ta zoner genom att anvinda samma konto fran olika enheter samtidigt. http://wiki.
turfgame.com/sv/wiki/Spelets_regler (himtad 2018-06-04).

32 [ appen finns tre "chattrum”: ett for regionen spelaren befinner sig i, ett fér landet och ett
globalt. I det senare kan alla spelare kommunicera med varandra oavsett var de befinner
sig.

33 Jfr t.ex. Mortensen 2008; Vizquez & Gonsalvo 2015; Chen & Ong 2018; Salen & Zimmer-
man 2004.
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Hur ménga turfare som ir min respektive kvinnor har vi inte kunskap
om och anvindarnamnen ger lingt ifran alltid nagon ledtrdd. Som kvinnliga
turfare har vi dock flera ganger vid méten med motspelare fatt férvanade kom-
mentarer eftersom de har dragit slutsatsen att vi skulle vara min. Det skulle
kunna vara sa att flertalet turfare dr min och antagandet dirmed bygger pa
erfarenhet. Det skulle ocksi kunna vara sa att det fortfarande, trots att flera
studier slagits fast att s inte ir fallet, finns en spridd uppfattning om att de
som spelar digitala spel huvudsakligen dr mian.+ Sett till spelets uppbyggnad
saknar faktorer som koén och alder betydelse f6r Turf. Det innebar emellertid
inte att det dr oviktigt for spelarna sjilva. Upplevelsen av olika platser, inte
minst vid olika tider pa dygnet, dr ofta olika f6r mén, kvinnor och transperso-
ner, barn och vuxna.» Flera min har till exempel uttryckt att de inte kdnner sig
helt bekvima da de ska ta zoner belidgna nira lekplatser och skolor. De befarar
att en vuxen man, tillsynes utan uppenbar anledning, stiendes med en telefon
i ndrheten av lekande barn kan sinda felaktiga signaler om hans intentioner.

Eftersom spelarna, sa linge GPS:en dr paslagen, potentiellt dr bevakade av
andra spelare genom appen och spelets hemsida kan spelet i sig ses som en
form av 6vervakningsinstrument, ett panopticon.’® Att fuska blir svarare un-
der denna sociala och tekniska kontroll. Det kan ocksa vara en killa till obehag
att misstdnka och oroa sig for att bli 6vervakad och kanske férfoljd av nagon
okdnd.” Vetskapen om att vem som helst kan installera appen och registrera
sig som anvindare, och dirmed f6lja hur andra spelare ror sig utan att dessa ar
medvetna om det, kan skapa oro. Eftersom spelplanen for Turf r det offentliga
landskapet kan spelarna aldrig helt skirma sig frdin omgivningen, vare sig det
galler vider, terring, trafik eller andra ménniskor.

Fran orientering till Turf

Orientering dr en idrottsgren, en form av filtsport och ett friluftsnéje, dar det
giller att med ledning av kartan taga sig fram mot ett bestimt mal i okédnd ter-
ring.s®

Aven om Turf kom ndgot tidigare in liknande geo-spel, som Ingress och
Pokémon GO, sa finns det dldre forlagor sdsom orientering och geo-caching.
Att samla pa platser genom stimpelstationer och orienteringskontroller var

34 Set.ex. Enevold & Hagstrom 2009. I Svenskarna och internet rapporteras att det visserligen
ar betydligt fler min dn kvinnor upp till 35 som spelar onlinespel (ej spel om pengar), men
sett till alla internetanvindare dr det en ungefir lika stor andel. I alla aldrar 6ver 35 domine-
rar kvinnor och i gruppen 35-65 spelar var femte kvinna dagligen. Bland min i samma éalder
ir det bara var tionde (Findahl & Davidsson 2015, s. 70).

35 Listerborn 2002.

36  Bentham 1838-1843.

37 Jfr de Souza e Silva 2017, s. 22f.

38 Hardfors 1941, s. 7.



"ZONE TAKEN!”

nagot som gjordes ocksd innan de GPS-baserade spelen fanns. Turfare refe-
rar ibland skimtsamt till de icke-digitala aktiviteterna som "analogt Turf” och
"retro-Turf”. Méjligen upplevs Turf som nagot annat dn dess forlagor baserade
pa fysiska kartor och sjdlvstindigt navigerande med kompass, men det finns
flera likheter.

Avsnittets inledande citat vittnar om likheter mellan portritteringen av spe-
let och sporten. Sporten orientering sigs stamma fran 6vningar inom de nord-
iska lindernas militir under 18oo0-talet och utvecklades till en tivlingssport i
borjan av 1900-talet.39 Sirskilt i Sverige har sporten haft ett tidigt och stort
faste. I en upplaga av ABC i orientering tryckt 1941 beskrivs motionsformens
danande effekt pa utévaren och nytta for "landets varnkraft”. Naturkirlek kom-
bineras med formandet av en frisk och hilsosam medborgare, tva tidstypiska
samhallsideal .+ Liksom Turf handlar om att forflytta sig mellan olika platser
i landskapet linkas orientering pa liknande vis till "vara dldsta forfider” och
deras vilja att uppticka nya platser och "6vervinna terringens hinder”.+

Men medan orientering ursprungligen hade fokus pa navigering till fots
i skogsterring, dr Turfs terring mer urban och inkluderar de flesta fortskaff-
ningsmedel. A andra sidan har orientering kontinuerligt utvecklats med nya
former sdsom mountainbike och skidorientering, vilket stillt nya krav pa kar-
tornas utformning.+* Turfs podnggivande zoner paminner om podngoriente-
ring som i ovanstiende skrift beskrevs som en tivling pagiende under 2-3
timmar dir kontrollerna ger olika antal podng beroende pa svarighetsgrad.®
Mojligen dr en del av Turfs framgéng hos dess spelare just att spelet kan kopp-
las till stark idrottssportskultur. Antropologen Greg Urban menar att for att
ett nytt kulturuttryck ska fa fiste behover det vara igenkdnnbart, det vill siga
bygga pa nagot som méinniskor dr bekanta med. Genom denna igenkinning
kan det nya utvideras mot det gamla for att bedéma ifall den nya kulturfor-
men ir bittre.# Aven orienteringssporten har fortsatt att utvecklas. Idag finns
orienteringsaktiviteter baserade pa specifika appar, vilket visar pa att dven mer
etablerade sporter forhaller sig till den digitala utvecklingen och spelrelaterade
funktioner.# Med e-sportens utveckling och nya digitala motionsformer kom-
mer savil befintliga idrottsformer som helt nya att utvecklas och etableras.
Kanske kommer Turf att bli en erkdnd och vedertagen sport med tiden, kanske
inte. Det dterstar att se.

39 http://orienteering.org/about-the-iof/history/ (himtad 2018-06-09).

40 Frykman 1992.

41 Hardfors 1941, s. 8-9.

42 Zentai 2009.

43 Hardfors 1941, s. 162-3.

44 Urban 2001.

45 Se tex. Hitta ut: https://www.orientering.se/provapaaktiviteter /hittaut/ (himtad 2018-06-

04).
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Turf da och nu

Pd den efterfoljande banketten till Bonanzan i Visterds i maj 2018 har cirka
150 spelare samlats for att dta middag och umgas. Som en av programpunk-
terna haller en av skaparna, Andreas Pantesj0, en presentation om forind-
ringarna i spelet sedan starten.4® En av de storre forindringarna som Pantesjo
lyfter fram &r organisationen bakom Turf. Inledningsvis visar han upp en bild
fran det allra forsta eventet, Bonanzan 2011 i Stockholm, anordnat av de tva
grundarna och med 16 deltagare. Sju ar senare har drygt 440 turfare fran hela
Sverige samlats for att delta i arets upplaga av Bonanzan i tva heat: till fots och
till cykel. I 4r 4r evenemanget arrangerat av féreningen Turf Vistmanland och
arrangorerna dr avsevirt fler dn 2011.

Aven den grafiska utformningen har genomgétt flera faser. Den forsta ver-
sionen som utvecklades 2009 var inspirerad av datorspel som Starcraft och
Fallout, berittar Pantesjo for bankett-deltagarna och visar upp exempel pa hur
granssnittet fordndrats darefter. For versionen som slipptes varen 2018 har
skaparna anlitat en professionell designer for att uppdatera utformningen (se
aven bild 2 och 3). Avsikten med denna uppgradering har fraimst varit att na
nya potentiella spelare. Men dven om det grafiska utseendet dndrats, diribland
spelarfigurerna, dr funktionerna fortfarande igenkdnnbara och spelets idé — att
ta zoner fran varandra — 4r densamma. Spelets infrastruktur har dock vuxit un-
der aren med ett "crew” bestdende av spelare som blivit exempelvis zonmakare
och utvecklare, samt med flertalet fristinde foreningar. Efter presentationen av
spelets utvecklingshistoria far publiken stilla fragor. Fragestunden utmynnar
emellertid i flertalet forslag pa forindringar och utveckling som blottligger
olika uppfattningar om spelet. Det handlar om skillnader mellan olika spelare,
men ocksd om spelarnas forhoppningar och anvindning av spelet i relation till
skaparnas spelidé.

Idén till ett positionsbaserat mobilspel kom redan for flera dr sedan, lingt innan
”smartphone” var nagot som alla ville ha. Vi gjorde da lekfulla teorier om hur
ett sddant spel skulle kunna tillverkas med hjilp av wap, gsm, triangulering osv.
Men ganska snart insag vi att det fanns allt for stora hinder for att det skulle
kunna lyckas. Men si kom smartphone-revolutionen med gps, 3g, osv. Och helt
plotsligt insag vi att alla bitar hade fallit pa plats for att det skulle vara majligt att
starta projektet. Hosten 2010 slidpptes den forsta versionen av Turf, forst till en
begransad skara och senare for allméin nedladdning. Initialt fanns enbart tick-
ning for spelet inom Sverige, och det tog ytterligare nagot halvar innan spelet

slipptes pa forsok i andra linder.#

46 Avsnittet baseras pd minnesanteckningar av en av forfattarna. Presentationen filmades dven
av arrangérerna och aterfinns pa YouTube: https://youtu.be/mPLGGkIVLxo (himtad 2018-
06-04).

47 https://wiki.turfgame.com/sv/wiki/Turfs_historia (himtad 2018-06-04).
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Citatet ovan kommer fran wiki-sidan om Turfs historia, enligt uppgift forfattad
av en av skaparna nagra ar efter lanseringen. Spelet har en egen historik med
olika utvecklingsfaser, uppdaterings-versioner, teknisk utveckling, event och
spelar-berittelser. Ett exempel pa en ny fas i Turfs historia dr nir det under
2017 lanserades en funktion som moijliggjorde for flera turfare att ta en zon
samtidigt genom ”assist”. Funktionen, som lanserades med en ny uppsitt-
ning medaljer, upplevs av manga turfare ha gjort spelet betydligt mer socialt.
Tdvlandet om att hinna f6rst till zonen har kompletterats med méjligheten att
invinta den tidigare konkurrenten eller till och med planera in gemensamma
Turf-rundor. Vid varje omgangstart har den férra omgangen med sina segrare
och prestationer blivit historia. De digitala medaljerna vittnar om spelares tidi-
gare bedrifter och spelhistorik.

Den stindiga utvecklingen av Turf, savil grafiskt som spelmissigt med nya
funktioner och utmaningar, ranker och digitala medaljer 4r nédvandig. En an-
ledning dr att spelet maste anpassas till ett 6kat antal spelare men ocksa for att
attrahera nya spelare. Nir det finns flera olika slags geo-spel att vilja mellan
maste Turf kunna erbjuda nagot unikt och annorlunda. Samtidigt maste hin-
syn tas till befintliga spelares behov och 6nskemal for att dessa ska uppleva det
som lockande att fortsitta spela. For somliga turfare har spelet blivit en livsstil
med nya rutiner och bekantskaper medan andra har slutat eller minskat sitt
spelande till forman for andra snarlika spel.

Slutord

I denna artikel har vart syfte varit att utifrdn GPS-spelet Turf dels empiriskt
beskriva ett fenomen och dess foranderlighet, dels diskutera hur en kulturell
gemenskap skapas och etableras. Denna gemenskap kan se olika ut for olika
spelare. Turf gar ut pa att tivla om territorium och poidng och det finns ett
odndligt antal sitt att spela pa. Langt ifran alla stravar efter att bli omgangsvin-
nare, nagot som kan krava flera timmars cyklande varje dag i en manads tid.
Alla har sina personliga delmal; ndgra satsar pa seriespelet, andra tivlar med
familj eller kollegor, nagra vill ta varje zon i hela regionen och andra fokuserar
pa unika zoner, det vill siga ta sidana som de sjilva inte tidigare tagit.

Viss kunskap om Turf-kulturen gar att ldsa sig till pa olika sociala fora,
pa hemsidor och i artiklar. Den kan dock aldrig ge en fullstindig bild. For att
forsta och bli en del av en kulturell gemenskap, vare sig det géller Turf eller na-
got annat, krivs ett deltagande och en nirvaro. Turfare, liksom schackspelare,
fotbollssupporter eller figelskidare,*® dr nagot man lir sig att bli genom att
tilligna sig en kompetens och rutin. Det dr genom att utféra vissa handlingar,
rora sig i miljén och konfronteras med andra som man blir en del av den.
Liksom i andra kulturella gemenskaper dr det ocksa forst nir nagon bryter

48 Fine 2013; Herd 2016; Lundquist 2018.
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mot normerna som de blir synliga, som i exemplet med armhéleturfandet. Vi
tror att vi dr 6verens men plotsligt visar det sig vi har helt olika uppfattningar
och tolkningar om vad som dr ratt och fel, méjligt och omoijligt. Vare sig som
spel eller kulturell gemenskap ar Turf stabilt och of6rinderligt. Det utvecklas
saval tekniskt som kulturellt och socialt vilket paverkar bade enskilda turfare
och spelarna som ett kollektiv. Varken spelet Turf eller Turf-gemenskapen ser
likadana ut 2018 som d4 vi tog vara forsta zoner for flera ar sedan. Savil spelet
som spelarna har férindrats. Sedan arbetet med denna artikeln paborjades har
exempelvis nya spelfunktioner och utseende forindrats, ndgot som paverkat
hur spelarna anvinder spelet och foérhaller sig till varandra. Med all sannolik-
het kommer spelet ocksa att fortsitta forindras, eftersom detta dr forutsitt-
ningen for att kulturella uttryck och foreteelser ska fortleva.

Artikeln, som till sin karaktir dr explorativ och bygger pa ett begransat ma-
terial, visar att det finns potential fér mer forskning om kopplingen mellan
mobilspel, idrott och kulturella gemenskaper. Genom till exempel intervjuer,
i kombination med metoder som go-alongs och deltagande observationer, lik-
som jamforelser med sivil andra slags spel som idrotter, kan férdjupad kun-
skap nas om vem som spelar, hur och varfoér. Hur gors spelande, av Turf liksom
av andra slags spel som kraver fysisk aktivitet, meningsfullt? Vad far spelarna
att fortsitta alternativt avsluta sitt engagemang? Finns det maktstrukturer
inom spelarkulturen och hur kan de synliggoras?



"ZONE TAKEN!”

Referenser

Litteratur

Arvidsson, Alf (1999). Folklorens former. Lund, Studentlitteratur.

Bentham, Jeremy (1838-1843). The Works of Jeremy Bentham, published under
the Superintendence of his Executor, John Bowring. Edinburgh, William Tait.
Vol 4.

Bourdieu, Pierre ([1984] 2010). Distinction. A Social Critique of the Judgment of
Taste. London, Routledge.

Buccitelli, Anthony Bak (2017). “Locative Gaming, Folk Geographies, and the
Experience of Cultural Heritage”. Cultural Analysis 16 (1), s. 7-29.

Carlsson, Bo & Svensson, Martin (2015). “Masterchef and the ‘Sportification’
of Popular Culture... and Society”. Idrottsforum.org 2015-09-30. https://
idrottsforum.org/wp-content/uploads/2015/09/carlsson-svenssonr5og3o.
pdf (himtad 2018-06-19).

Carlsson, Tim (2018). Anvindandet av digitala verktyg inom idrott och hil-
sa. En kvalitativ studie om gymnasieelevers uppfattning om spelet Turf
samt dess potential for inldrning och utvecklande av kroppslig formaga.
Linneuniversitetet, Institutionen for idrottsvetenskap.

Chen, Vivian Hsueh Hua & Ong, Jeremy (2018). "The rationalization process
of online game”. Information, Communication & Society, 21 (2), s. 273-287.

Coyne, Richard (2010). The Tuning of Place: Sociable Spaces and Pervasive
Digital Media. Cambridge, MIT Press.

Davies, Charlotte Aull (2008). Reflexive ethnography: a guide to researching selves
and others. London, Routledge.

Deterding, Sebastian, Dixon, Dan, Khaled, Rilla & Nacke, Lennart (2011).
“From game design elements to gamefulness: defining ’gamification’. I
Proceedings of the 15™ International Academic MindTrek Conference: Envisioning
Future Media Environments (MindTrek ‘11). New York, ACM, s. 9-15.

de Souza e Silva, Adriana (2017). “Pokémon GO as an HRG: Mobility, socia-
bility, and surveillance in hybrid spaces”. Mobile Media & Communication,
5 (1), S. 20-23.

Ehn, Billy (2011). “Doing-it-yourself: Autoethnography of Manual Work”.
Ethnologia Europaea, 40 (1), s. 53-63.

Ehn, Billy & Lofgren, Orvar (2011). "Att finga det undflyende - kulturanalyt-
iskt bricolage som metod”. I Katrine Fangen & Katrine Sellerberg-Persson
(red.), Manga mdajliga metoder. Lund, Studentlitteratur, s. 203-216.

Enevold, Jessica & Hagstrom, Charlotte (2009). “Mothers, Play and Everyday
Life: Ethnology Meets Game Studies”. Ethnologia Scandinavica, 39, S. 27-41.

Enevold, Jessica & Hagstrom, Charlotte (2014). "Datorspel som vardagslek”. 1
Dan Waldentoft (red.), Lekar och spel. Fataburen 2014. Stockholm: Nordiska
museets forlag, s. 51-55.

&9



IDROTT, HISTORIA & SAMHALLE

90

Falzon, Mark-Anthony (2009). Multi-sited ethnography: theory, praxis and local-
ity in contemporary research. Farnham, Ashgate.

Findahl, Olle & Davidsson, Pamela (2015). Svenskarna och internet. 2015 ar un-
dersokning av svenska folkets internetvanor. SE, Stiftelsen for internetinfra-
struktur.

Fine, Gary Alan (2013). “Sticky Cultures: Memory Publics and Communal
Pasts in Competitive Chess”. Cultural Sociology, 7 (4), S. 395-414.

Fjell, Tove Ingebjerg (2010). "Offentliggjort, men inte offentligt? Nagra tankar
om bruket av Internetkillor”. Natverket. Etnografisk tidskrift, 20, s. 77-82.
Frith, Jordan & Kalin, Jason (2016). “Here, I Used to Be: Mobile Media and

Practices of Place-Based Digital Memory”. Space and Culture, 19 (1), S. 43-55.

Frykman, Jonas (1992). “I rérelse. Kropp och modernitet i mellankrigstidens
Sverige”. Kulturella Perspektiv, 1, s. 30-42.

Hardfors, Borje (1941). ABC i orientering. Bearbetat av Malcom Murray, Bertil
Nordenfelt & Folke Torn. Svenska orienteringsforbundet. Stockholm,
Albert Bonniers forlag.

Herd, Katarzyna (20106). “Writing, stitching, inking: Different modes of crea-
ting historical narratives”. Idrott, historia och samhiille, s. 30-47.

Hjorth, Larissa och Richardson, Ingrid (20r1y). “Pokémon GO: Mobile
media play, place-making, and the digital wayfarer”. Mobile Media &
Communication, 5 (1), S. 3-14.

Humphreys, Lee (2017). “Involvement shield or social catalyst: Thoughts on
sociospatial practice of Pokémon GO”. Mobile Media & Communication, 5
(1), s. 15-19.

Listerborn, Carina (2002). Trygg stad. Diskurser om kvinnors rdidsla i forskning,
policyutveckling och lokal praktik. Goteborg, Chalmers tekniska hogskola.
Lundell, Erika (2014). Forkroppsligad fiktion och fiktionaliserade kroppar. Levande

rollspel i Ostersjoregionen. Stockholm, Acta Universitatis Stockholmiensis.

Lundquist, Elin (2018). Flyktiga mdten. Fagelskadning, epistemisk gemenskap och
icke-mdnsklig karisma. Stockholm, Stockholms universitet.

Lofgren, Orvar (1999). On Holiday. A history of vacationing. Berekely, University
of California Press.

Magnusson, Finnur (1996). “Learning to be a patient. Everyday routines and
rituals in a nursing home”. I Jonas Frykman & Orvar Lofgren (red.), Force
of Habit. Exploring Everyday Culture. Lund, Lund University Press, s. 69-75.

Marcus, George (1995). “Ethnography in/of the World System: The Emergence
of Multi-Sited Ethnography”. Annual review of Anthropology, 24, s. 95-117.

McGonigal, Jane (2011). Reality is broken. Why better games make us better and
how they can change the world. London, Jonathan Cape.

McKinley, Roger (2016). “Use or lose our navigation skills”. Nature, 531, s. 573-

575



"ZONE TAKEN!”

Mikkelsen, Jens (2016). “Pokémon go lyfter ny mobilsport”, Sydsvenskan,
2016-09-09.

Montola, Markus, Stenros, Jaakko & Waern, Annika (2009). Pervasive games.
Theory and Design. Amsterdam, Morgan Kaufmann Publishers.

Mortensen, Torill Elvira (2008). “Humans Playing World of Warcraft: or
Deviant Strategies?” I Hilde G. Corenliussen & Jill Walker Rettberg (red.),
Digital Culture, Play, and Identity. A World of Warcraft Reader. Cambridge,
Mass., MIT Press, s. 203-223.

Robinson, Shelagh & Hardcastle, Sarah J. (2016). “Exploring attitudes towards
end experiences of geocaching amongst families in the community”.
International Journal of Environmental Health Research, 26 (2), s. 187-197.

Salen, Katie & Zimmerman, Eric (2004). Rules of Play. Game Design
Fundamentals. Cambridge, Mass., MIT Press.

Sicart, Miguel (2017). “Reality has always been augmented: Play and the pro-
mises of Pokémon GO”. Mobile Media & Communication, 5 (1), S. 30-33.
Urban, Greg (2001). Metaculture: How Culture Moves Through the World.

Minneapolis, University of Minnesota Press.

Vazquez, Irene Serrano & Consalvo, Mia (2015). “Cheating in social network
games”. New Media & Society, 7 (6), s. 829-844.

Verhoeff, Nanna (2012). Mobile Screens.The Visual Regime of Navigation.
Amsterdam, Amsterdam University Press.

Warde, Alan (2005). “Consumption and Theories of Practice”. Journal of
Consumer Culture, 5 (2), S. 131-153.

Warde, Alan (2014). “After taste: Culture, consumption and theories of prac-
tice.” Journal of Consumer Culture, 14 (3), s. 279-303.

Zentai, Laszlo (2009). “The Use of New Technologies in Making Orienteering
Maps”. Scientific Journal of Orienteering 17 (1), s. 56-64.

Olmedal, Ida (2015). "Livet ir en spelfest”. Fokus, 34. http://www.fokus.
se/2015/08/livet-ar-en-spelfest/ (himtad 2018-03-23).

Internet
Etnologiumea.wordpress.com
Forum.turfgame.com
Lrbloggar.se/gomejzon
www.orienteering.org
www.orientering.se
www.turfgame.com
Turf24.se
www.turfskane.se
warded.se/turf
wiki.turfgame.com
www.youtube.com

91



