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Nordiske barnespill som merkevare 
 Vil nordiske barnedataspill ha lettere for å finne et internasjonalt marked med 
felles nordisk profilering? Kan dette gjøres i samarbeid med barnefilm og –tv?  
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English summary 
 

This report summarizes the preliminary project Branding Nordic Children’s Games, carried out at 

the initiative of Nordic Game Program.  

 
 The project set out to explore the strong brand that Nordic children’s film and television has 

created internationally, reinforced by prizes and critical acclaim. Nordic children’s film and TV is 

known for high-quality stories told from the vantage point of children and characterized by 

humour as well as anti-authoritarian and progressive themes. Production and distribution grants, 

as well as an established system of distribution including schools and libraries, ensure that 

producers can get a return on their investments and that children have access to films and 

television from their own culture and in their own language.  
  
Nordic children’s games, however, do not enjoy a similar reputation, and the national market 

faces many challenges. There exist no production or distribution grants, and funds for 

development support are only available in Denmark (approximately 6m DKK), in Norway (10m 

NOK) and through the Nordic Game Program (6m DKK). Development and distribution support 

from the EU's Media Program has recently been restricted to projects based on audiovisual 
productions.  
  
Decreasing PC sales and the lack of a distribution system make it extremely difficult for a small 

Nordic children's game to provide a viable return on investment, so developers target an 

international market. Nordic developers have a good reputation in Asia, but their games are 

unknown, and sales are nearly impossible without a well-known IP or connection to a film or 

television series that can offer visibility and marketing synergy.  
  
The central question, then, is: Can the computer game business learn anything from the film and 
television business in terms of the children’s culture brand, and can closer cooperation help 
international distribution of Nordic children’s games? 
  
Looking closer at this brand, the report suggests that three strong features secure the reputation 

of Nordic children’s film and television: 
  

• Specific product characteristics (including cultural expressions), as discussed above 

• Similarities in product support systems within the Nordic countries 

• Strategic measures taken to promote the products abroad 
  

The similarities in support systems and national agendas probably contribute to the success of 

the strategic measures but are, more importantly, also a result of cooperation on a Nordic level. 

The report shows how, since the 1950s, the progress for children’s film and television has been 

the result of conscious effort and cooperation (see quotes on p. 10).  
  
This may serve as an inspiration to a game industry facing the same challenges as film and 

television and hoping to make a similar journey from popular culture to part of children’s culture. 

The possibility of strengthening the national importance of children’s games through strategically 

exchanging experiences and pointing to each other’s successes should not be underestimated.  
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Though Nordic developers identify with the tradition of Nordic children’s culture that includes 

television and film, there is a strong need for the business itself to define the notion of quality in 

children’s games and to find ways to encourage innovation and originality.  
  
When discussing strategic measures for international promotion and cross-media cooperation 

there are important challenges to heed: 
  

• The financing processes and markets of the two industries are different; film and TV reach 

their audiences nationally, while games depend on international distribution  
 

• Television, film and games are promoted and distributed through different channels  
 

• The international reputation of film and television does not guarantee financial success, 

so financial expectations should be moderate and one should consider primarily focusing 

on testing cases of closer cooperation through the games channels 
 

Most apparent in this project, and in seminars arranged at Buster filmfestival and Nordic 

Children’s TV Festival in Ebeltoft, is that the businesses still are quite far apart: there is a great 

need for more knowledge about each other. The potential in and interest for closer cooperation 

between the businesses should be noted, and much can be achieved by facilitating new 

meetings.  
 

There is no existing system of film and television (or literature) cooperation that the games 

industry can connect to, there is a need to establish new, cross-media cooperation. It is the 

games business that has the greatest motivation to be a frontrunner in this work, though this 

should be carried out while strengthening game-specific knowledge in the Nordic countries. 
  
The report concludes that to build a Nordic brand of children’s games, the business conditions of 

the Nordic game industry need to be strengthened; the industry needs to establish an awareness 

of the qualities of Nordic children’s games; and closer cooperation between the game and 

film/television industries should be facilitated.  
  
Important measures when considering prolonging the Nordic Game Program (2012 –) will be to 

establish a Nordic center of game knowledge to promote cooperation across media. Measures 

should be taken to make sure that the program offers distribution support and business advice 

and the possibility to function as an international agent for children’s games. 

  
With the resources available in the current program (2009 – 2011) one should consider: 
 

• Using the Nordic Game conference as a platform for children’s games, as well as for 

meetings within the business and with international publishers 

• Creating new alliances and meeting places for the games-, film- and television industry 

• Experimenting with international promotion, creating a children’s game catalogue or 

testing cross-media promotion together with the film institutes  

• Establishing a children’s games culture advisory board to secure the connection to the 

industry, as well as the national support systems and initiatives 

• Establishing contact with students or researchers regarding the studies of specific 

qualities of Nordic children’s games  

• Establishing a newsletter for information on the progress of further work  
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 1. Innledning   
 

Hva skyldes det gode ryktet som nordisk barnefilm og -tv har internasjonalt?  
Kan spillbransjen lære noe av film- og tv-bransjen og kan et tettere samarbeid med film og tv 
hjelpe den internasjonale distribusjonen av nordiske barnespill?  
 

Dette var utgangspunktet for ”Nordiske barnespill som merkevare”, et forprosjekt utført på 

oppdrag av Nordisk dataspillprogram, som sammenfattes i denne rapporten. 

 

Problemstillingene ovenfor forutsetter:  

1. At barnefilm og –tv har et godt rykte internasjonalt  

2. At det er en relevant å sammenligne bransjene   

3. At et tettere samarbeid er ønsket av bransjene 
 

Disse antagelsene har måttet testes og bekreftes underveis og i arbeidet har det vist seg at en 

analyse av bransjenes villkår og motivasjon for et økt samarbeid er en viktig forutsetning for å 

kunne diskutere mer konkrete tiltak. 

 

Under arbeidet ble seminaret ”One story, two screens” arrangert i samarbeid med Buster 

filmfestival og Medie Desk Danmark, som en møteplass mellom film- og spillbransjen. En av de 

klareste konklusjonene fra seminaret er at på tross av en generell interesse for samarbeid 

mangler bransjene både møteplasser og kunnskap om hverandres villkår. Det har derfor vært 

viktig å i denne rapporten gi et kort riss over både bransjevillkår, sentrale institusjoner og 

organisasjoner. Omfanget tillater ingen dybdeanalyse, snarere har ambisjonen vært å skape et 

kvalifiserende grunnlag for den videre diskusjonen og samtidig konkludere med tiltak som 

Nordisk dataspillprogram kan sette i verk umiddelbart.   

 

Forprosjektet har hatt et omfang på ca. åtte uker og har strukket seg over en periode på fem 

måneder. På denne tiden viste det seg umulig å oppfylle ambisjonene om å samle viten om 

forskningsresultater på området, for eksempel om barns spillopplevelser, eller å gjøre en 

nærmere studie av nordiske barnespill for å kunne diskutere de nordiske egenskaper ved spillene. 

 

Det ble også tidlig valgt å fokusere på spillutviklere som driver hovedsaklig med utvikling av 

barnespill for pc og konsoll og som har lang erfaring på området. I tillegg ble det gjort 

supplerende intervju med representanter for film- og tv-bransjen i de skandinaviske land. Dette 

ga arbeidet det nødvendige fokus, men jeg kan ha gått glipp av viktige erfaringer underveis, ikke 

minst fra nordiske utviklere som produserer både film, tv og spill. Forhåpentligvis kan et videre 

arbeid kan ha et bredere nedslagsfelt og involvere flere aktører.  

 

Cecilie Stranger-Thorsen 

Malmø 29.10.09 
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2. Nordiske barnespill 
 

I arbeidet er det tatt utgangspunkt i de definisjoner av nordiske dataspill for barn som ligger til 

grunn for det nordiske dataspillprogrammet. Det vil si at vi her snakker om spill produsert i 

Norden på et eller flere av de nordiske språk, skapt med tanke på barn opp til 12 år. 

 

Det nordiske dataspillsprogrammets definisjonen av spill er bred: en produksjon hvor spilleren 

interagerer med en kunstig skapt verden etter gitte regler. I prosjektet er det imidlertid fokusert 

på utviklere med langvarig produksjon av spill med et visst ambisjonsnivå, produsert for pc eller 

konsoll og med selvstendige spillunivers. 

 

Denne avgrensningen skyldes som nevnt i innledningen de praktiske rammer rundt forprosjektet, 

samt ønsket om å holde fast i kjernen av hva spillkultur for barn handler om: et eget medium / 

uttrykk.  Behovet for dette ble spesielt tydelig i dialogen med tv og filmbransjen, hvor dataspill 
ofte ble referert til som markedsføringsmateriell og hvor både webtjenester og spill ble satt i en 

kategori for ”nye medier”. En såpass smal definisjon av barnedataspill hjalp dermed til å fokusere 

på spillutviklerne som bransje og dennes villkår. 

 

Status for barnespillutviklere i Norden 

Omsetningen av spill har gått forbi omsetningen av kinofilm og musikk og er nå den klart største 

kreative næringen. Norden er ligger på tredje plass, bak Storbritannia og USA i per capita kjøp av 

spill og det fins også flere velkjente internasjonale suksesser fra selskap lokalisert i Norden, som 

Battlefield, Den lengste reisen, EVE Online, Hitman. Det er ikke enkelt å ville diskutere den 

vanskelige situasjonen for nordiske barnespillprodusenter når mediene, godt hjulpet av bransjen 

selv, fremhever de kommersielle suksessene på denne måten. Bildet er imidlertid et ganske annet 

hva gjelder mindre produksjoner, herunder barnespill, i Norden.  

 

Spillbransjen i Norden preges av få, store – ofte utenlandsk eide – firma og en rekke mindre firma 

med noen ansatte, hvor vi finner de fleste av barnespillutviklerne. På mange måter har barnespill 

kanskje mer til felles med andre deler av barnekulturen, både hva gjelder budsjetter og 

målgrupper, enn den har med sine storebrødre nasjonalt.    

 

Nordisk dataspillprograms utredning i 2004, før oppstarten av programmet, viste at anslagsvis 

0,7% av spill solgt på det svenske marked hadde det man kan kalle nordisk opphav (nordiske 

språk, produksjon, kontroll eller IP). Motsvarende tall for andre bransjer: 

 

Litteratur:  49% av salget av nye titler er av svenske forfattere 

  43% av nye titler er av svenske forfattere 

Musikk:  40% av salget er av svenske artister 

Kinofilm: 23% av billetter solgt er av svenske filmer 

  12% av nye filmer er svenske 

   

Man har ikke oppdatert disse tallene siden 2004, men det er liten grunn til å tro at forholdet har 

endret seg dramatisk. Det er også grunn til å tro at forholdet er det samme på barneområdet, 

eller at kontrastene er enda sterkere, ettersom nordisk barnefilm og –tv har en god 

markedsandel på sine hjemmemarked.  
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For en utvikler i Norden er det i dag nær sagt umulig å finansiere utviklingen av barnespill 

gjennom salg på hjemmemarkedet. Mangelen på distribusjonskanaler, det fallende salget av 

både pc-spill og utsalgsprisen på spillene har gjort inntjeningsmulighetene små og 

forlagsvirksomheten på området er så godt som lagt ned. Flere av utviklerne produserer for DS, 

WII og andre plattformer, men utover den endring i kompetanse dette krever er også 

utviklingskostnadene forbundet med å produsere for konsoller høye. For å få distribuert spillet 

skal man dessutenoverbevise en amerikansk eller japansk publisher om relevansen av en nordisk 

IP på et internasjonalt marked.  

 

Et eksempel på hvordan regnestykket for en utvikler kan se ut ble demonstrert av den norske 

utvikleren Jack K. Wulff, Artplant, på spillseminaret under Barnetv-festivalen i Ebeltoft 2009: 

 

Produksjonskostnader for et spill: 1-4 millioner NOK 

Gjennomsnitts utsalgspris per spill: 119 NOK  

Forventninger om salg for et spill basert på etablert IP: 10-20.000 ex 

  

Wulff mente disse tallene er sammenlignbare over grensene i Norden, selv om de danske 

utsalgsprisene er langt lavere.  

 

Eksempelet viser at selv om man kjøper rettighetene til en velkjent IP, produserer et spill av høy 

kvalitet og selger godt kan man knappest tjene inn produksjonskostnadene, når også 

distributørleddet skal ha sin del av utsalgsprisen. Utover oppdragsarbeid er dermed mulighetene 

for ambisiøse produksjoner eller utvikling av egne IP-er avhengig av statlig støtte eller andre 

investorer.  

 

Eksisterende støtteordninger 

Spillutviklere i Norge kan søke Norsk filminstitutt om utviklingsstøtte, hvor 10 millioner deles ut 

årlig. Det Danske Filminstitut deler likeledes ut 12 millioner over to år, en ordning som skal 

evalueres i 2010. Sverige og Finland har industristøtte og eksportstøtte, men ingen støtte til 

utvikling. Ingen av de nordiske landene har produksjons- eller distribusjonsstøtte.  

 

Det nordiske dataspillprogrammet (2006-2012) deler i 2009 ut 6 millioner til utvikling av nordiske 

dataspill. Kravene til nordisk tilhørighet er at utvikleren skal være basert og eid hovedsakling av 

nordiske interesser og at spillet skal utgis på ett eller flere nordiske språk. Det fins ingen 

samproduksjonskrav i det nordiske dataspillprogrammet. Nordisk dataspillprogram produserer 

også en ny digital distribusjonskanal for nordiske spill.  

 

EUs Media-program deler ut utviklings- og distribusjonsstøtte til interaktive europeiske 

produksjoner. Denne støtten vil fra høsten 2009 forbeholdes prosjekter koblet til en film eller 

annen audiovisuell produksjon. 

 

Norsk filminstitutt er i ferd med å etablere en lanseringsstøtte for det norske markedet og det er 

vedtatt at det skal etableres en innkjøpsordning gjennom bibliotekene. Det anslås at dette vil 

kunne garantere et minimumssalg på 1500 spill og norske utviklere har foreslått at bibliotekenes 

innkjøpspris bør baseres på doblet utsalgspris i butikk. Med en slik godtgjørelse kan man 
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forvente at spillutviklerne vil være garantert en minimumsinntekt på ca. 360.000 NOK om de eier 

alle rettighetene til en produksjon. 

 

Spill ses ikke som barnekultur 

Diskusjoner om barnespill i mediene preges oftest av bekymring over voldelig innhold og 

inaktivitet - at dataspill leder til asosial oppførsel og fedme. Begrunnelse for å gi støtte til nordisk 

produksjon  begrunnes enten med næringspolitiske mål eller viktigheten av å gi barn trygt 

innhold og å skjerme dem fra amerikansk (implisitt: enda verre) kultur. Det argumenteres sjelden 

med at spill er et viktig kulturuttrykk og en viktig del av nordisk barnekultur. 

 

Disse forestillingene gir konkrete effekter på både produksjon og distribusjon av spill: 
 

• Selv om spill er en av de viktigste uttrykkene og aktivitetene for dagens barn og unge er 

spillkultur bare sporadisk til stede på bibliotek og i fritidsaktiviteter, og er helt fraværende 

i skolen.  
 

• Det er ikke først og fremst kvalitet som driver salg av barnespill, foreldre som er opptatt 

av nordiske kulturuttrykk er ikke nødvendigvis de som kjøper dataspill.  
 

• Det eksisterer også en generell skepsis mot mediet blant rettighetshavere og det er ingen 

selvfølge at man får lov til å utnytte nordiske IP-er i spillsammenheng.  

 

Internasjonal distribusjon 

De manglende mulighetene for å tjene penger på hjemmemarkedet gjør at mange spillutviklere 

retter seg mot et internasjonalt publikum i produksjonen av barnespill, noe som gjør det 

avgjørende å finne riktig publisher på det markedet man vil inn på.  

 

Det nordiske dataspillprogrammet gir noe lanseringssstøtte til nordiske utviklere, først og fremst 

til deltakelse og promotering ved messer som for eksempel E3 i Los Angeles, Tokyo Game Show 
og GDC i Køln. Programmet legger til rette for møter mellom utviklere og publishers, arrangerer 

en felles stand og forskjellige markeringer av regionens produksjon. Nordisk dataspillprogram har 

dessuten stasjonert en helårs representant i Japan som arbeider for å fremme kjennskapen til 

nordiske dataspill. 

 

Forleggere som ønsker å investere i en produksjon vurderer både utviklerens evne til å 

gjennomføre produksjonen og markedspotensialet ideen har ut i fra behov på markedet og 

brandgjenkjenning etc. Nordiske utviklere har et godt rykte i Asia, Norden er kjent for å ha høyt 

utdannelsesnivå, velutbygget teknologisk infrastruktur og en sterk barnekultur- og 

designtradisjon, såvel som høy grad av profesjonalitet. Dette til tross, kjenner asiatiske publishers 

ikke til særlig mange spill fra regionen.  

 

Nordiske barnebøker og -film har et godt rykte, men nordiske dataspill er ikke kjent nok til å stå 

på egne ben. For å selge et spill basert på en ukjent nordisk IP er man avhengig av en aktuell film 

- eller aller helst en tv-serie - lanseres samtidig på markedet, og om slike fremstøt ikke direkte 

koordineres så er det ofte med referanse til filmer og tv-serier at utviklerne selger inn sine spill.  

 

Barnespill-bransjen er forholdsvis ung og sårbar. Dens levevillkår er blant annet å måtte 

manøvrere i forhold til en virkelighet og et marked i sterk forandring, hvor teknikk som er den 
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største motoren for endringer. Både ny hardware, ny software og nye forretningsmodeller utgår 

fra hva som er teknisk mulig – krav som også barnespillene må leve opp til.  

 

På tross av at man deler de samme utfordringer, antakelig også utenfor Norden, er man stadig i 

ferd med å etablere spillfaglige allianser innen Norden og innen Europa. 

 

Spillbransjens behov   

Sentralt i intervjuene var spørsmålet om de aller viktigste tiltakene for å bedre utviklernes 

muligheter til å komme ut med spillene på et internasjonalt marked. Fokus ble imidlertid raskt 

flyttet tilbake til nasjonale produksjons- og finansieringsvillkår, behovet for å profesjonalisere 

bransjen og gjøre den levedyktig.  

 

Villkårene for at nordiske barnespill skal lykkes på et internasjonalt marked er etter utviklernes 

oppfatning først og fremst knyttet til å styrke de nasjonale villkårene for spillproduksjon: 
  

- Støtte til produksjon 

- Støtte til lansering, distribusjon, lokalisering 

- Bransjestøtte: Skattelette m.m. 
 

De intervjuede spillfirmaene konkluderte dessuten langt på vei at man ønsker en styrking av 

Nordisk dataspillprograms rolle, i tråd med retningene som allerede er beskrevet i programmet 
(2006-2012): 
 

Bidra til å utvikle og profesjonalisere bransjen 

- Konsulentbistand på forretningsutvikling 

- Konsulentbistand på markedsføring / egen distribusjonskonsulent  

- Kompetanseheving og erfaringsutveksling: demoscene, talentutvikling, workshops 
 

Representerer bransjen og utviklere 

- Nordisk stand med større fokus på barneproduksjon, katalog over nordiske barnespill 

- Agere salgsagent, assistere med pitchning av prosjekter 
 

Skape nye og bedre møteplasser 

- Bedre utnyttelse av Nordic Game konferansen for seminarer, samt møter og pitches for 

publishers som er til stede 

- Målrettet matchmakning på spillmesser – finne rett publisher for rett utvikler 

- Få innpass i eksisterende finansieringsforum / skape nye 
 

Støtte bredere aktiviteter enn utvikling på nordisk nivå 

- Støtte til lansering, distribusjon, lokalisering 

- Initativ som understøtter plattformsamarbeid 

 

Den nordiske dimensjonen i forprosjektets problemstilling var ikke den mest relevante for de 

intervjuede, på tross av at alle identifiserte seg som en nordisk barnekulturtradisjon, sammen 

med film og tv. Men flere understreker interessen for å samarbeide tettere med film og tv, både 

med hensyn til produksjon og distribusjon. Fokuset på tv er størst hos utviklerne, da synligheten 

av en tv-serie som repriseres over en lengre periode er langt større enn tilstedeværelsen av en 

barnefilm på kino.  
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3. Nordisk barnefilm og –tv  
 

Hvorfor er det film og tv-bransjen man søker et samarbeid med når spillbransjen tradisjonelt har 

mer til felles med litteraturen, med forlag som investorer, utgivere og distributører? 

 

Man kan begrunne dette fokus ved å se på organisasjon: Støtten til utvikling i Danmark og Norge 

har blitt organisert under de nasjonale filminstituttene og organisatorisk har spillforeningene i 

disse land valgt å gå inn i produsentforeningen som representerer film- og tv-bransjen.  

 

Det henger også sammen med det vanligste livsløpet til etablerte IP-er: fra bok til film til tv – og 

så dataspill som det nyeste og siste ledd i utnyttelsen av disse. Dessuten er film og fremfor alt tv 

som vi har sett drivere for interessen for spillene, både på hjemmemarkedet og internasjonalt. 

 

I tillegg er det interessant å undersøke hva spillbransjen kan lære av den reisen tv og film har 

foretatt de siste 30-40 årene – fra populærkultur til barnekultur, som henger sammen med det 

gode ryktet disse nyter godt av i dag. Både film og tv som medier har vært sett på som uttrykk 

barn skal beskyttes mot, og satsningene på nordiske uttrykk har ofte blitt begrunnet med å skape 

trygt innhold for barn og foreldre, på samme måte som man betrakter spillprodukter i dag. Både 

barnefilm- og tv har dessuten måttet posisjonere i forhold til, og etablere kvalitetsbegrep 

uavhengig av, læringsmål.   

 

Ryktet til nordisk barnefilm og -tv 

Det eksisterer bred enighet om at nordiske barnefilmer og –tv: 
 

- gis oppmerksomhet og påskjønnelse internasjonalt med priser og utmerkelser 

- går bra på hjemmemarkedet (kinobesøk/ share for barneprogram og –kanaler)  

- fortelles fra barns perspektiv, hvor barn har egne posisjoner ikke er ”små voksne” 

- tar utgangspunkt i barns virkelighet og skyr ikke tema som er triste, ubehagelige eller 

banale for voksne 

- er utpreget antiautoritære og progressive  

- har en ”skjev” humor   

 

Den nordiske regionen utmerker seg dessuten ved sitt store volum og de gode villkår for 

produksjonen av barnefilm og -tv. 

 

De intervjuede bekrefter at på tross av ulikhetene mellom de nordiske landene og deres 

produksjoner er det etablert et felles bilde utad av Norden som region, koblet til  disse 

egenskapene ved barnefilm og –tv og ved nordisk barnekultur i allmenhet.  

 

Det nordiske barnefilmsamarbeidet 

Barnefilmen i Norden vokste frem som eget uttrykk i etterkrigstiden. Slik tv og dataspill senere 

tar avspark i litteratur og film var det også den etablerte barnekulturen som dannet 

utgangspunktet de tidlige barnefilmsuksessene. Et ikke overraskende eksempel fra Sverige: Av 

det dusin svenske filmer som ble sett av mer enn en million i Sverige i perioden 1963 – 72 var 

hele fem barnefilmer, alle basert på Astrid Lindgrens barnebøker (Forslund 1991:310). 
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Det politiske arbeidet for å styrke barnefilmen starter på 1950-tallet og resulterer i etableringen 

av et nordisk senter for barnefilm i 1956. Elsa-Britt Marcussen skriver om det nordiske 

samarbeidet: 

 
The personal contact was extremely stimulating during those initial stages. We soon saw 
opportunities for exerting a form of “polite” pressure on our national authorities: If Denmark can 
have school cinema, why can’t Norway? If film is on the curriculum in Sweden, why not in Finland? 
Although the structures was different in each country and the desired pace and extent of increased 
government subsidies to children’s films varied, the aims of our united Nordic front were clear. 
(Zeruneith 1995:20) 

 

Først fra midten av 1970-tallet tar filminstituttenes nasjonale satsninger på barnefilm form. 

Etterhvert får man egne barnefilmkonsulenter og kvoter for barnefilmproduksjonen, såvel som 

distribusjons- og innkjøpsstøtte til barnefilm. Filmen blir en del av skolehverdag og 

bibilotekstilbudet. Filminstituttene får filmpedagogiske konsulenter og arrangerer 

skolekinovisninger i samarbeid med bransjeorganisasjoner og lokale aktører og 

institusjonsmarkedet blir en viktig inntektskilde for produsentene.  

 

Scandinavian Films  

Filminstituttenes samarbeid på spillefilmområdet i denne perioden omfatter blant annet 

Scandinavian Films, initiert av filminstituttene og støttet av Nordisk Ministerråd. Scandinavian 
Films startet med å etablere en ambulerende nordisk filmfestival (hvor annenhvert år var 

barnefilmfestival), samt filmfaglige nordiske seminarer. Den første barnefilmmønstringen i 

Stockholm, 1978, ble dessuten benyttet til diskusjoner og grunnlag for politisk lobbyarbeid, 

Elisabeth Lysander beskriver det sterke engasjementet:  

 
The first festival was preceded by turbulent discussions about the form and structure of the festival. 
But in spite of the hefty debates and a demonstrative walkout, the first Nordic Children’s Film 
Festival was somewhat of a revelation for the approximate 90 participants […] we finally got a 
general overview of children’s films in the Nordic countries. The Nordic children’s film had become 
visible. In a manifesto addressed to the Nordic Council, to Nordic Cultural Secretariat, the Nordic 
cultural ministers, the Nordic film institutes and the press, the participants demanded concrete 
measures for the support of children’s films. Among other things, the manifesto demanded that 
television companies assume their responsibility for children’s culture “by contributing to the 
accessibility of Nordic films for children and youth […]”. (Zeruneith 1995:30) 

 

Festivalene bestod først og fremst av screeninger av alle nordiske filmer produsert de siste to 

årene, og hadde dessuten dedikerte tema som ble diskutert på seminarer, som adapsjon av 

bøker, filmkritikk eller distribusjon.  

 

Mest kjent er kanskje Scandinavian Films som felles front for filminstituttenes profilering av 

nordisk spillefilm internasjonalt fra 1979 til 2008. Samarbeidet, opprinnelig representert med en 

logo med et vikingskip hugget i sten, omfattet delte ressuser ved stands og representasjon (som 

en felles leilighet i Cannes) og tiltak som filmuker og events over hele verden.  

 

I 1994, da Norden ble splittet i EU-spørsmålet, og Finlands allerede hadde uttrykket misnøye med 

den felles profileringen, ble den felles plattformen nedtonet. Samarbeidet ble mer pragmatisk 



11 

 

orientert utover nittitallet, man fortsatte med et ressurs- og profileringssamarbeid fleksibelt nok 

til at hvert land kunne ha sin egen strategi og delta som konkurrenter, såvel som 

samarbeidspartnere.  

 

Da den nordiske barnefilmfestivalen ble lagt ned i 1998 etablerte Scandinavian Films satsningen 

New Nordic Children’s films (NNCF) med visninger og marked under filmfestivalen i Haugesund. 

NNCF ble flyttet til Buster Internasjonale Filmfestival i København i 2001, før satsningen ble 

avviklet i 2005 og man valgte å bruke de øremerkede midlene til å arrangere barnefilmfaglige 

seminar ved nordiske festivaler.  

 

Flere filmfestivaler, herunder de nasjonal barnefilmfestivalene BUFF (SE), Buster (DK), 

Kristiansand (NO) og Oulo (FI), har enda nordiske konkurranseprogram eller screeninger og 

barnefilmmarkedene på Gøteborg Internasjonale Filmfestival og Den norske filmfestivalen i 

Haugesund er viktige som møteplass og forum for erfaringsutveksling for det nordiske 

filmmiljøet: filmkonsulenter, filmpedagoger, produsenter og distributører.  

 

Selv om støtten til Scandinavian Films fra Nordisk Ministerråd i dag har opphørt opprettholder 

filminstituttene sitt samarbeid om ressursdeling og en felles plattform. 

 

Det er interessant å i denne sammenheng merke seg at også Scandinavian Films var en strategisk 

plattform for å heve statusen til nordisk barnefilm og å styrke villkårene på hjemmebane. 

Møtene mellom filminstituttene inneholdt diskusjoner av nasjonale produksjonsvillkår og 

støtteordninger, hvilket blant annet dannet grunnlaget for etablering av Nordisk Film- og tv-fond. 

 

Nordiske institusjoner 

Nordisk film og tv-fond promoterer nordisk spillefilm gjennom toppfinansiering, distribusjons- og 

versjoneringsstøtte. Fondet gir også utviklingsstøtte og driver kompetansebyggende workshops. 

Høsten 2009 er NFTF ansvarlig for en ny satsning med internasjonale festivaler som nedslagsfelt, 

med start i Toronto. Det arrangeres events rundt de utvalgte filmene og hvor det for første gang 

gis støtte til de internasjonale distributørene som kjøper inn en av de 13 nordiske filmer som 

promoteres under festivalen. NFTF er også sekretariat for den nordiske filmprisen i regi av 

Nordisk Råd. Nordisk Film- og TV-fond ble etablert i 1990 og finansieres av Nordisk ministerråd, 

de nordiske filminstituttene og de nordiske tv-kanalene.  

 

Filmkontakt Nord er en organisasjon med høy grad av forankring i de nasjonale 

filmoriganisasjoner og –miljø, med et aktiv styre bestående av representanter for de nasjonale 

fagorganisasjonene og med nasjonale referansegrupper. Organisasjonen har siden 1991 

arrangert den ambulerende festivalen Nordisk Panorama, med festival, marked og co-

finansieringsforum. Filmkontakt Nord fungerer dessuten som matchmaker og agent for nordiske 

kort- og dokumentarfilmer på internasjonale film- og tv-markeder og vedlikeholder en digital 

database for alle registrerte produksjoner. Drift og aktiviteter finansieres hovedsaklig av Nordisk 

ministerråd og de nordiske filminstituttene.  
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Filminstitutt og salgsagenter 

Filminstituttene har et tett samarbeid med produsent og salgsagent og gir utover støtte til 

produksjon også lanserings- og distribusjonsstøtte: dekning av utgifter til reiser, PR-materiell og 

filmkopier. Filmfestivalene og markedene for barnefilm har en dobbel funksjon, her når man 

både innkjøpere og publikum. Uten festivaler er det vanskelig å skape den nødvendige 

oppmerksomheten rundt en film og svært få filmer klarer seg i utlandet uten en festival.  

 

Det er naturlig å rette fokus mot filminstituttenes spillefilmsamarbeid, da dette har den mest 

synlige samnordiske profilen, men muligens ligner markedssituasjonen til barnespill mer på kort- 

og dokumentarfilm. Filminstituttet representerer også kortfilmer på festivaler og samarbeider 

dessuten gjennom sitt engasjement i Filmkontakt Nord. 

 

Filmprodusentene tar seg oftest selv av distribusjon i Norden og bruker salgsagenter for 

internasjonalt salg. Det fins tre store salgsagenter i Norden for spillefilm, Trust Nordic (DK), SF 

(SE) og Nonstop (SE). De store festilvalene og markedsplassene for barnefilm er Berlin, Cannes og 

Toronto, hvor Berlin er klart størst. I Norden er de sentrale nordiske markeder Gøteborg og 

Haugesund. Det er filminstituttene i samarbeid med agenten som bestemmer hvilke filmer som 

egner seg for hvilken festival, hvor det er en stadig avveining for å ikke uttømme 

publikumspotensialet ved senere lanseringer.  

 

Barnefilmers inntekter i utlandet 

Som nevnt har barnefilm et bra rykte internasjonalt, men dette innebærer ikke de store 

salgssuksesser. Det er de ofte de litt smale, særpreget nordiske filmene som velges ut til 

festivaldeltakelse og som har interesse for distributører, ikke familie- og underholdningsfilmene.  

 

Noen tall fra European Childrens Film Association illustrerer dette (en analyse av de 229 mest 

sette filmene i Europa i 2004 – 2007, inkludert tall for hjemmemarkedet):  
 

• Av de mest sette barnefilmene i Europa var én europeisk. Ingen var nordiske.  
 

• Av de 15 mest sette europeiske filmene med distribusjon i mer enn ti land i samme periode finner 

vi to danske filmer: 

Terkel i knipe (13. plass: distribuert i 11 land, sett av ca. 454.000)  

Strings (15. plass: distribuert i 14 land, sett av ca. 89.000).  
 

• Av de 30 mest sette europeiske filmer med distribusjon i 4-9 land i samme periode finner vi tre 

ytterligere filmer, to svenske og en dansk:  

Pettson og Findus 3 (9. plass: distribuert i 9 land, sett av ca. 954.000) 

Den grimme ælling og mig (11. plass: distribuert i 9 land, sett av ca. 900.000)  

Zozo (19. plass: distribuert i 7 land, sett av 308.000) 

 

Selv om dette er gode tall, for eksempel er den nordiske andelen av filmene på topplisten hele 

11%, gis det en indikasjon på nivået av mersalg man kan forvente ved europeisk distribusjon. Det 

oppgis at av det totale publikumstall var gjennomgående mer enn halvparten av billettene solgt 

på hjemmemarkedet.  

 

En generøs beregning tilsier da at snittantallet solgte billetter per land utover hjemmemarkedet 

ligger mellom 5.500 – 60.000 for de aller mest populære nordiske filmene i Europa. Til 
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sammenligning solgte de mest sette filmene i samme periode: Harry Potter 2-4, Shrek 2 + 3 og 

Ice Age 2 hver over  40 millioner billetter hver i Europa.  

 

Som nevnt er det heller ikke nødvendigvis de mest populære filmene på hjemmemarkedet som 

har et marked internasjonalt – ser man som et eksempel på tallene for norske barnefilmer på 

kino i samme periode har disse generelt en oppslutning på 200.000 – 300.000 solgte billetter, 

selv om ingen av disse filmene dukker opp i ECFAs statistikk. På salgstoppen for 2008 (25 best 

selgende norske dvd-er) finner vi dessuten to barnefilmer fra samme periode:  
 

20. Elias: kinobesøk, 234.000 (2007), dvd-er solgt: 98.562 (aug-des. 2007) 

25. Olsenbanden jr. sølvgruvens hemmelighet:  kino, 298.000 (’07), dvd-er 83.487 (sept. – des.) 
 

Dette for å vise at det ikke nødvendigvis den internasjonale distribusjonen som er i fokus for en 

filmprodusent som vil tjene inn sin investering, i motsetning til situasjonen for spillutviklere. 

 

Heller ikke i Norden går barnefilmer fra de andre nordiske land særlig godt. Dette henger nok 

delvis sammen med at nasjonale brands heller ikke er kjent i de andre nordiske land, om man 

ikke snakker om IP-er på størrelse med Astrid Lindgrens karakterer. Det kan også være en 

indirekte effekt av den nasjonale ”opprustningen” på området, markedet er helt enkelt mettet 

med de tilgjengelige nasjonale filmene. 

 

Filminstituttet og andre aktører i bransjen er også del av internasjonale allianser som European 

Childrens Film Association (ECFA) og International Center of Film for Children and Young People 

(CIFEJ). Her arbeider man med erfaringsutveksling så vel som strategiske allianser, for eksempel 

ECFAs distributører som samarbeider om innkjøp for å kunne få distribusjonsstøtte fra Media-

programmet.  

 

Det nordiske barne-tv samarbeidet 

Public Service stasjonene i Norden har siden 1959 samarbeidet gjennom Nordvision om 

samproduksjoner og utveksling av program, og barnesamarbeidet er i dag et av de sterkeste 

områdene. De skandinaviske ”tv2-ene”, undelagt varierende grad av public service forpliktelser, 

har også tilbud for barn, men lite egenproduksjon. De kommersielle kanalene deltar på lik linje 

med public service kanalene i nordiske og europeiske møteplasser og allianser som Barne-tv 

festivalen i Ebeltoft, Prix Jeunesse og EBU.  

 

På 1970 tallet fikk barne-tv faste sendingstider og ble en viktig arena for tidens syn på 

oppdragelse, på barn som kompetente og på viktigheten av å lage noe som de kjente seg igjen i 

og som berørte aktuelle problemstillinger for dem.  

 

På 2000-tallet, i forbindelse med digitaliseringen av tv-tilbudet, har de skandinaviske public 

service broadcasters etablert barnekanaler: SVTB (2004), NRK Super (2007) og DRs Ramasjang 

(desember 2009). Det strategiske samarbeidet i Nordvisionsregi er omfattende på barneområdet 

har dette vært særdeles viktig i etableringen av de nye barnekanalene.  

 

Som barnefilmen gjør nordisk barne-tv det godt på hjemmemarkedet, SVT og NRK har for de 

minste barna like stor, eller større, share enn Disneys kanaler og Nickelodeon.  
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Sentrale markeder og arenaer for tv-bransjen er MIP COM, MIP TV og Cartoon Forum.  

Prix Jeunesse er en europeisk barne-tv-festival som arrangeres annenhvert år i München, 

utelukkende for bransjen, hvor det foregår screenings, seminarer og prisutdelinger. Siden 1999 

har nordiske broadcastere arrangert Nordisk Barnetv-festival i Ebeltoft de årene det ikke 

arrangeres Prix Jeunesse, med samme innhold og med målsetting om å skape et forum for 

kunnskaps- og erfaringsutveksling for public service broadcasters, kommersielle broadcastere og 

uavhengige produsenter.  

 

Nordisk barne-tv utmerker seg på samme måte som filmen med fortellinger fra barns perspektiv, 

med humor og anarkistiske karakterer og med barnedrama / live action som en spesiell styrke. 

Nordiske barne-tv produksjoner blir solgt til hele verden og mottar priser og oppmerksomhet, 

spesielt nordiske dramaproduksjoner, selv om man disse produseres i et mindre volum en 

etterspørselen tilsier. Det gis eksempler på at ikke alle nordiske brand er like gangbare 

internasjonalt, for eksempel danske Bamse og kylling har både humor og pedagogikk som 

kommer på kant med internasjonale preferanser, men vises frem som en del av public services 

mangfold. 

  

Historisk har det eksistert et paraply-samarbeid når det gjelder internasjonale salg. YLE og NRK 

har nå overlatt denne aktiviteten til salgsagenten Nordic World, mens SVT Sales og DR Sales selv 

tar hånd om salgsvirksomheten og også fungerer som agenter for uavhengige produsenter. Blant 

agentene fins det interesse for å representere spill såvel som tv-produksjoner, men liten tro på at 

dette kommer til å utløse store salgssummer, både hos agenten og hos broadcasterne selv, siden 

spill oftest oppfattes som promotion- eller supplerende materiale fra innkjøpernes side.  

 

Heller ikke på tv-siden er det store penger i salget av nordiske barneproduksjoner, den viktigste 

effekten av internasjonal distribusjon og priser er en styrking av public service profilen til 

broadcasterne, som jo allerede har dekket sine produksjonskostnader. Norden som brand er 

større enn markedet / inntjeningsmulighetene, konkluderes det.   

 

Hva skyldes det gode ryktet til nordisk barnefilm og -tv? 

Som vi har sett deler film og tv-bransjen en oppfatning om at det internasjonalt fins en sterk 

bevissthet omkring den nordiske barnefilmen, men en ”nordisk identitet” er ikke noe de 

intervjuede benytter aktivt i sin hverdag eller reflekterer over: Hovedfokuset for de ulike partene 

er på de nasjonale produksjonene, og i salgsprosessen er man konkurrenter. 

 

Oppsummert, vil jeg påstå at det gode ryktet til nordisk barnefilm og –tv skyldes: 

  

• Kvaliteter i produksjonene og utvalgsprosesser  

Som vi har sett deler de nordiske produktene særtrekk som henger sammen med 

nordiske forteller- og barnekulturtradisjoner. I tillegg har filminstituttene, tv-stasjonene 

og agenter lang erfaring i utvelgelse og matchmaking med rette parter internasjonalt, 

hvilket høyner relevansen for distributører.  
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• Likheter i de nasjonale bransjevillkår 

Norden har en lang tradisjon for samarbeid på kulturområdet og det er helt klart enklere 

for institusjoner å samarbeide når man deler like villkår for finansiering, produksjon og 

distribusjon, slik de skandinaviske filminstitutt og tv-selskapene gjør. Kjennskap til 

hverandres strategier og agendaer gir samarbeidet et pragmatisk preg – man samarbeider 

der det lønner seg. Likheten i systemene kan også ses dels som et resultat av det nordiske 

samarbeidet, hvor man har brukt hverandre strategisk og politisk for å argumentere for 

satsninger og nye oppdrag.  

 

• Strategiske tiltak internasjonalt   

På grunnlag av sammenlignbare villkår i Norden og et langvarig samarbeid, samt en felles 

tradisjon som er gjenkjennelig i produktene selv, har de nordiske filminstituttene og 

andre aktører iverksatt strategiske tiltak, for eksempel Scandinavian Films og New Nordic 
Childrens films for å styrke nordisk barnefilm som merkevare.   

Det nordiske samarbeidet er i dag bygget på konkrete behov hos bransjen og den milde tvangen i 

de nordiske støtteordningene som Nordisk Film og tv-fond og Nordvisionsfonden. Den nordiske 

idealismen settes i baksetet til fordel for pragmatisme og en nasjonale agenda, hvilket er et viktig 

utbytte av det nordisk samarbeid: Ved å møtes og dele erfaringer med ens nordiske likesinnede 

får man diskutert bransjens grunnlagsvillkår og støttes i å formulere nye kulturpolitiske mål på 

hjemmebane.  

 

Det er klart når man ser på historien at det gode ryktet til film og tv ikke har kommet gratis men 

snarere er resultat av et målrettet samarbeid, erfaringsutveksling og lobbyvirksomhet på både 

nasjonalt og nordisk nivå.  
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4. Nordiske barnespill som merkevare 
 

Nordisk barnefilm og –tv, såvel som nordisk barnekultur generelt, preges av et særlig fokus på 

egne produkter for barn og unge, gode finansieringsordninger og produksjonsvillkår i 

internasjonal målestokk og en sammenheng med nordisk kultur, samfunnsliv og synet på barn og 

barndom. 

 

Hva med nordiske barnespill, som må satse på internasjonal distribusjon for å overleve? Ser de 

nordiske utviklerne seg som en del av den nordiske barnekulturtradisjonen? Og i hvilken grad 

kommer dette til uttrykk i spillene? Dette er sentrale spørsmål for å undersøke spillbransjens 

motivasjon for et tettere samarbeid med film og tv. 

 

Mitt første, åpne spørsmål til alle utviklerne var derfor: Hva er et barnespill? og svaret var 

overveiende entydig: Et dataspill for barn er skapt med barn som målgruppe, med 

vanskelighetsgrad tilpasset målgruppens evner og med et univers som de finner engasjerende og 

morsomt. Utviklerne koblet også uoppfordret sin produksjon til den nordiske 

barnekulturtradisjonen med å ta barn på alvor, med ”skjev humor” og progressive verdier.  

 

Når det gjelder selve spillene ble det vanskeligere å vise til likheter mellom produksjonene, eller 

til en spesifikk nordisk tradisjon, bare få har en uttalt bevissthet om dette. Det er heller ikke 

foretatt noen egen studie av spillene, verken deres estetikk eller gameplay - dette er et tema det 

vil være interessant å presentere for forskningsmiljø som tema for studenters matsteroppgaver 

eller selvstendige prosjekt i en videreføring av dette arbeidet.   

 

Hva gjelder gameplay eller særegne kvaliteter som preger nordiske spill er det enklest for 

utviklerne å enes om hva man ikke er i Norden, i en kontrast til en amerikansk, mer instrumentell 

tradisjon, hvor de pedagogiske effektene av spillene står sentralt. Igjen henviser de intervjuede 

utviklerne til barnekulturtradisjonen i Norden hvor verdien av lek og barns egen utforskning 

betones. Det er enkelt å få utviklerne til å nevne eksempler på barnespill man ikke ønsker å 

sammenligne seg med - når jeg spør om forbilder og suksesshistorier er det større spredning i 

eksemplene, og få av eksemplene som gis er nordiske.  

Det er ikke lett å nærme seg en kjerne av hvordan en nordisk barnespillkultur utmerker seg, 

hvilket er forståelig, tatt i betraktning bransjens alder og turbulente villkår. Her fins det også en 

paralell fra barnefilmens historie: Den nordiske barnefilmfestivalen unngikk kvalitetdiskusjoner 

lenge ved å ha verken seleksjon av filmer eller konkurranse. Først i 1992, etter 14 år, da volumet 

var for stort til at man kunne vise alle nordiske filmer produsert, ble man tvunget til å velge et 

utvalg av filmer. Man løste dette på demokratisk nordisk vis med like tidskvoter til hvert lands 

produksjoner.   

 

Også støtteordningene for spill mangler klare definisjoner av kvalitet og mulighetene for å 

diskutere disse, selv om diskusjoner om forventet kvalitet og hvordan man best støtter denne 

naturligvis er tema for tildelingene. Arenaer som konferansen Nordic Game benyttes heller ikke 

for å tematisere og diskutere kvalitetsbegrep og hvordan de ulike støtteordningene bidrar til å 

fremme best mulige spill, selv om både de norske, danske og nordiske tildelinger offentliggøres 

her.  
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Kompetanseoverføring og faglig utveksling er også sentralt for å etablere felles begreper om 

kvalitet. Det norske filminstitutt har for eksempel arrangert workshops mellom de store norske 

spillselskapene og små, nystartede firma som et forsøk på å dele erfaringer og spre kompetanse. 

Dette kan i seg selv være en måte å peke på både suksesser og kvalitetskriterier og åpne for en 

diskusjon av disse.  

 

På Nordic Game konferansen ble det i 2009, for tredje år i rad, delt ut pris for kåret beste 

nordiske barnespill. Denne prisen kan fungere som utgangspunkt for å gi større rom til 

kvalitetsdiskusjoner og suppleres med begrunnelser fra støtteprogram og en diskusjon av 

hensikten med disse. Videre kan man arrangere master classes knyttet til suksesshistorier eller 

interessante prosjekter.  

 

Kvalitet er naturligvis ikke et begrep som slås fast en gang for alle, det må være en pågående 

diskusjon hvor det naturlig vil finnes både konflikt og uenighet. Det virker imidlertid usannsynlig 

å klare å etablere en felles merkevare om man er engstelig for å berøre spørsmålet om hva som 

er godt, å peke på suksesshistorier og på hvilken utvikling man ønsker for nordisk 

spillproduksjon.    

 

Det beste bud jeg har funnet på en mulig definisjon av nordiske, her danske, egenskaper – og 

koblingen til film og tv – kommer fra en filmpedagogisk antologi som også behandler spill og som 

både peker på kontrasten til de internasjonale barnespill og på spillenes tilhørighet til en dansk 

barnefilm- og tv-tradisjon: 

 
Leder man efter en særlig dansk stil og kultur i spillene, ligger den faktisk ikke i den pædagogiske stil 
bygget over nogle få signifikante hovedpersoner. Leg og Lærformelen er en international skabelon 
for børnespil. Her er det meget almindelig at bruge nuttede, kække dyr og søde, uadskillelige 
makkerpar. Den danske kulturindflydelse skal nok findes in den rebelske stil med de sjove, skæve og 
til tider anarkistiske figurer, så som man også finder dem i danske børnefjernsyn som fx Kaj & 
Andrea eller Bamse og Kylling. Figurtyperne ses også i danske børnefilm, som fx Hannibal & Jerry 
eller Mirakel. De to filmeksempler er som bekendt lavet af hhv. Makkerparret Wikke & Rasmussen 
og Natascha Arthy, der i øvrigt alle er tidligere medarbejdere i Danmark Radios B&U-afdeling. 
Indholdsmæssigt er der atså blandingen af pædagogik og anarki, kunne man sige, der kendetegner 
den danske produktion af computerspil til børn (Stevn 2002:266) 
 
Det er som sagt en dansk 'specialitet', at man blander pædagogik og rebelskhed i valg af figurer og 
historier; men hovedparten af de danske spilproduktioner til børn læner sig mest op ad traditionelle 
spilgenrer, og det er ikke mange spil, som kan siges at bidrage til en nyudvikling af spillets formsprog 
og spillerens interaktive rolle. Det er ærgerligt, at der således ikke er flere innovative danske 
børnespil, for når børnegruppen allerede tidligt vender sig mot nye spil, som har prædiktatet 
'voksenspil', er det måske fordi mediets muligheder ikke udnyttes nok i de meget pædagogisk 
orienterede børnespil (Stevn 2002:273). 

 
De fleste av de nordiske utviklerne ville nok stille seg bak disse betraktningene, utifra de klare 

signalene om at man ser seg selv som en del av en nordisk barnekulturtradison. Det er likevel en 

utfordring for bransjen selv å konkretisere og diskutere spørsmål om kvalitet og peke på 

suksesser og eksempler til etterfølgelse. Bransjen må definere hvordan nordisk barnekultur kan 

identifiseres i de faktiske spillene og hvordan man kan arbeide for å sikre innovasjon og 

nyutvikling av en nordisk barnespilltradisjon.  
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5. Samarbeid spillbransjen, tv og film 
 

Som vi har sett hviler film og tvs rykte på egenskaper ved produktene, sammenlignbare villkårene 

og strategiske tiltak. Nordiske spill mangler uttalte felles egenskaper ved spillene og 

spillutviklerne har ikke sammenlignbare villkår. Nordisk dataspillprogam har iverksatt enkelte 

strategiske tiltak, de fleste tilsvarende alliansene fra film og tv-bransjen, med felles stands og 

profilering. Hva er det så som utgjør det største potensialet for økt samarbeid på tvers av 

bransjene? 

 

Samarbeidet i dag 

Utnyttelsen av public service broadcasternes brands og universer på spillplattformer har historisk 

blitt ivaretatt av spillforlag som har kjøpt lisenser fra f.eks SVT Sales, NRK Aktivum eller andre 

rettighetshavere og leid inn svenske og norske utviklere til å produsere spill som Jul i Blåfjell, 
Pettson og Findus og Elias. Nå som PanVision som det siste skandinaviske spillforlaget har oppgitt 

nordiske pc-produksjoner er det opp til hver enkelt utvikler å investere i lisenser og utvikling selv.  

 

DRs multimediaavdeling ivaretar DRs lisenser og produserer også med henblikk på salg, 

muligheten for å utnytte broadcasternes univers kommersielt varierer med public service 

forpliktelsene i de enkelte land. DR har også de mest uttalte forpliktelsene til spillproduksjon og 

har en egen redaktør på spillområdet. Ingen av  broadcasterne eller barnekanelene har 

produksjonen av selvstendige dataspill som en sentral public service oppgave men det fins både 

egenutviklede og innkjøpte spill på barnekanalenes webportaler, samt univers med 

spillelementer.  

 

Nordvision, public service broadcasternes samarbeid i Norden, dannet på 1990-tallet Normagi, et 

firma som skulle fungere som produksjonsselskap for broadcasterne, skape nye lisenser for 

samarbeidet og utnytte disse aktivt i hele Norden. Prosjektet Gnottene var flaggskipet for 

satsningen, det skulle være en helhjertet ”360 graders produksjon” med tv-serie, spill og 

merchendise. Satsningen var kanskje for tidlig i forhold til public service mulighet til å kapitalisere 

på slike produksjoner, Nordmagi ble lagt ned og Gnottene ble realisert i mindre regi.   

 

Det beste nordiske eksempelet på et selvstendig univers med spillelementer er kanskje online 

universet Hundeparken, opprinnelig produsert av DR i samarbeid med SVT og NRK i 2003 og 

universet drives enda i DR og NRK, i regi av barnesamarbeidet i Nordvision. 

 

Filminstituttenes ansvar for støtteordninger til interaktive produksjoner innebærer ingen 

nødvendig løsning av samarbeidet mellom de tre bransjene, da støtteordningene for film og spill 

holdes adskilt og da film og tv har lite samarbeid fra før av. Bransjene eksisterer i paralelle 

verdener, for det meste med adskilte aktører og arenaer og for det meste ut fra sammenfallende 

interesser som samfinansiører og ulike vindu til konkrete produksjoner. På barneområdet 

eksisterer det et faglig samarbeid med møteplasser på festivaler og lignende arenaer, men i 

praktiske produksjoner har de filmpedagogiske miljøenes virksomhet har lite til felles med 

produksjonsvillkårene i fjernsynsbransjen.  

 

Film- og spillsamarbeidet er svært villkårlig på produsentnivå. Flere festivaler har etablert 

crossmedia marked og finansieringsfora, Cinekid filmfestival i Amsterdam med støtte fra Media-
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programmet og også de nordiske barnefilmfestivalene har gjort lignende forsøk, mest tydelig er 

planene til BUFF og Buster om å gjøre nordiske cross media markeder fra 2010.   

 

Aktuelle forsøk på økt dialog mellom bransjene 

 

• One story, two screens  

Som del av forprosjektet ble seminaret One story, two screens arrangert under Buster 

Internasjonale Filmfestival. Til stede var mer enn 40 nordiske representanter fra filmpedagogiske 

miljø og filmfestivaler, tv-stasjoner og produsenter fra både film og spillbransje (Ca. 80% av 

detakerne var danske og fordelingen mellom spill- og filmbransjen var 1:1).  

 

Seminaret tok utgangspunkt i to cases: Norske Knerten, hvor både film og spill lanseres høsten 

2009 og danske Prop og Bertha, work in progress. Produsentene bak prosjektene deltok etter 

casepresentasjonene i en debatt med representanter for Media Desk Danmark og Det Danske 

Filminstitut.  

 

Seminaret bekreftet at på tross av cross-media produksjoner står film- og spillbransjen langt fra 

hverandre: kjennskapen til villkårene for hverandres bransjene er liten. Sentrale utfordringer for 

samarbeidet mellom film og spill ble diskutert og mange av konklusjonene kan antakelig også 

utvides til å gjelde samarbeidet på spill og tv-området: 

 

- Spillbransjen er enda lillebror, både hva gjelder status, finansierings- og 

inntjeningsmuligheter 

 

- Finansieringsordningene for de ulike produktene er ikke samkjørte, hvilket gjør at det kan 

være vanskelig med både planlegging og gjennomføring av prosjektene. Det eksisterer 

ikke noe støttesystem som kan håndtere crossmedia prosjekt 

 

- Bransjenes primærmarked er forskjellig: Filmen kan tjene inn sine investeringer på 

hjemmemarkedet, spillet er avhengig av fullfinansiering av produksjonen eller andre 

inntjeningsmuligheter, som internasjonal distribusjon  

 

- Bransjene mangler et felles språk for å diskutere utnyttelse av nordiske IPer på ulike 

plattformer - det er vanskelig for filmbransjen å forestille seg hvordan man kan utvide 

filmuniverset i et spillunivers som ikke bygger på filmens fortellerteknikk 

 

- ”Den gode samarbeidsprosessen” ble av bidragsyterne på både film- og spillområdet 

omtalt som paralelle produksjon hvor man deler materiale. Dette er en arbeidsdeling 

med stor grad av respekt for de ulike uttrykkenes egenart, men hvor potensialet for en 

kreativ synergi av arbeidet med to ulike produkter og uttrykk av det samme univers ikke 

utnyttes 

 

- Det fins få møteplasser for produsenter av film og spill og det uutnyttede potensialet for 

eksisterende nordiske IP-er er stort. De samarbeid som oppstår er villkårlige og basert på 

personlige kontakter og ildsjeler 
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Det er altså en grunnleggende utfordring for nordiske barnespill at de, for å lykkes internasjonalt 

på et kommersiellt marked, er avhengig av å samarbeide med en film- og tv-bransje som har 

hjemmemarkedet som sitt hovedfokus og som har helt andre sykluser og strategier for 

finansiering og lansering enn spillbransjen har. For å kunne samarbeide bedre må bransjene 

møtes, få bedre kjennskap og forståelse for hverandre og få likere villkår.  
 

• Seminar om spill og tv 

Behovet for å møtes og åpent diskutere bransjer såvel som prosjekter fikk man demonstrert 

under barnetvfestivalen i Ebeltoft 2009, da den norske produsentforeningen og Jack Wulff fra 

Artplant arrangerte et heldags-seminar om villkårene for spillprodusenter. Her deltok 

webmedarbeidere og tv-produsenter fra broadcasterne og broadcasternes strategier for satsing 

på spill ble diskutert med konkrete eksempler. Seminaret var et godt eksempel på et første skritt 

og bransjenes behov for økt kunnskap om hverandre.  

 

• Cross media workshop 

Det danske filminstitutt planlegger en cross media workshop over flere dager våren 2010, hvor 

produsenter fra film, tv og spillmiljø skal utvikle ideer til nye prosjekt, dette er et eksempel på en 

ny form for møteplass og en mulighet for å støtte oppstarten av konkrete samarbeid.  

 

• LasseMajas detektivbyrå, et case 

Linus Feldt, Bajoum Interactive, bruker eksempelet LasseMajas detektivbyrå for å illustrere 

bransjenes manglende samarbeid. Bajoum har rettighetene til spillet, og samarbeider både med 

bokforlaget, filmprodusent og SVT om de bakenforliggende produktene: bok, film og tv-serie. 

Men disse partene samarbeider ikke i det hele tatt. - Kan dataspillet være spydspiss for en 

internasjonal lansering av alle fire produktene? spør Linus.   

 

Når jeg spør agenter for tv og film ønsker de imidlertid ikke denne rollen, de fremhever at i 

dagens situasjon er det for lite å tjene på et ’tilleggssalg’ av spillet, det pekes på at innkjøperne til 

film, spill og tv befinner seg på ulike arenaer og markeder og man må spørre seg om det finnes 

en kjøper til en slik ”360 graders” pakke i film- og tv-bransjens kanaler?  

 

Muligheter og behov for tettere samarbeid 

Som vi har sett har film- og tv-bransjen allerede etablert sine finansieringsformer, 

distribusjonskanaler og markeder. Dagens støtteordninger, distribusjons- og produksjonssystem 

er ikke skapt for cross-medialt samarbeid og det kan ikke være spillbransjens ansvar å aksle 

ansvaret for dette alene. Det er imidlertid spillbransjen som har mest å tjene på en slik utvikling 

og som har mulighet til å føre an i å etablere et tettere samarbeid. 

 

Her ligger også et dilemma for spillbransjen, hvordan skal man høyne statusen til spill som 

selvstendig uttrykk med nye IPer - og samtidig arbeide for et økt cross-medialt samarbeid med 

basis i eksistserende IP-er? Snarere enn å se dette som en konflikt bør man anlegge paralelle 

strategier for å oppnå disse målene: Det handler både om å sørge for at den nordiske kulturarven 

videreføres på nye plattformer og for at fremtidens kulturarv utvikles gjennom nye uttrykk og 

originale IP-er. 
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Argumentasjonen for støtte til spillområdet som en kreativ næring med stort vekstpotensial står 

både på et kulturpolitisk og et næringspolitisk ben. Det synes imidlertid åpenbart at 

barnespillområdet må ses først og fremst som et kulturpolitisk satsningsområde. Det man kan 

lære av det nordiske barnefilm og –tv samarbeidet er hvordan nordisk samarbeid og suksess 

internasjonalt bidrar til å styrke den nasjonale profilen av barnekultur og slik danner grunnlag for 

styrking av de nasjonale villkår. Et tettere samarbeid med film og tv og et mer fokusert strategisk 

samarbeid på nordisk nivå vil derfor være sentralt for å skape kulturpolitisk synlighet og for å 

argumentere for nye satsninger på spillområdet nasjonalt.  

 

Det er sannsynligvis et stort potensiale i å utnytte de eksisterende distribusjonskanalene for ulike 

medier på en mer systematisk måte enn i dag. Flere av utviklerne sa at i samtaler med en 

publisher henviser de til at en film eller tv-serier er solgt til samme territorie uten å ha noe 

direkte samarbeid på  produsentnivå. Her er antakelig begge parter tjent med et tettere 

samarbeid, men som vi har sett skal man ha realistiske forventninger til hvilke inntekter dette 

kan bringe ettersom film og tvs gode rykte ikke umiddelbart avspeiles i publikumsoppslutning og 

inntekter. Potensialet som ligger i å samarbeide gjennom spillbransjens kanaler bør derfor 

utforskes nærmere. 

 

Man kan besvare spørsmålet om behov på ulike måter. I dette forprosjektet har fokus vært på 

bransjenes behov, men det fins også ytre omstendigheter som kan styrke behovet for samarbeid 

i fremtiden. Brukerne: kjøperne, spillerne, seerne, kinogjengerne er selvfølgelig uinteressert i 

bransjenes utfordringer med organiseringen av finansiering, produksjon og distribusjon. De søker 

godt innhold og bra opplevelser uavhengig av plattform. Den største utfordringen er å fange 

deres oppmerksomhet og utnytte muligheten for å tilby en bred vifte av ulike produkter, hvilket 

verken Disney eller Harry Potter industrien har problemer med å levere. Et bedre samarbeid på 

barnekulturområdet kan også ses som en nødvendighet for å sikre nordisk barnekulturs 

konkurransedyktighet i  det lengre løp.  
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6. Konklusjoner og tiltak 
 

På bakgrunn av intervjuer, min egen analyse og uttalte behov hos utviklerne vil jeg oppsummere 

de viktigste innsiktene i arbeidet slik: 

 

• Nordisk barnefilm og –tv har et godt rykte internasjonalt, bygget på produkter med 

nordisk egenart, gode og sammenlignbare rammevillkår og strategiske tiltak i det 

internasjonale arbeidet. Priser og internasjonal distribusjon innebærer imidlertid ikke 

nødvendigvis store inntekter 

 

• Film og tv har ikke kommet gratis til sin status, disse er resultat av målrettet strategisk 

samarbeid og ildsjelers innsats. I tillegg til et tettere samarbeid med film og tv er det 

derfor sentralt å etablere en nordisk argumentasjon for nordiske spill som barnekultur og 

en felles innsats for bedre bransjevillkår på nasjonalt nivå 

 

• Nordiske barnespill har ikke et tilsvarende rykte for høy kvalitet eller nordisk egenart, 

verken i Norden eller internasjonalt  

 

• Nordisk barnefilm og -tv er ikke nødvendigvis avhengig av internasjonal distribusjon mens 

nordiske barnespill har få muligheter til å tjene inn produksjonskostnader på det nordiske 

hjemmemarkedet  

 

• Barnespill, -film og -tv har liten kunnskap om hverandres bransjer og det eksisterer i dag 

lite samarbeid på tvers av bransjene. Det fins et uutnyttet potensiale i både produksjons- 

og distribusjonssamarbeid og det fins et behov for møteplasser, kunnskap og dialog 

 

• Det eksisterer ikke et distribusjonssamarbeid mellom film og tv (og for den saks skyld 

bøker) som spill bare kan koble seg på, det snarere handler om å skape helt nye, cross-

mediale møter og samarbeidsformer 

 

• Det er spillbransjen som på kort sikt har mest å tjene på et tettere samarbeid og det er 

muligens i en bedre utnyttelse av dennes salgskanaler at det fins et potensiale for økt salg 

internasjonalt for nordisk barnekultur 

 

Vi ser igjen at selv om forprosjektets utgangspunkt og problemstilling handlet om internasjonal 

distribusjon så både starter og ender diskusjonen hjemme, i spillbransjens produksjonsvillkår.  
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Hva så?  

I diaogen med bransjene har deres villkår og motivasjonen for et tettere samarbeid først og 

fremst stått i fokus, samtidig som jeg har hatt i oppgave å foreslå konkrete oppgaver for Nordisk 

dataspillprogram. Det virker fornuftig å dele disse forslagene inn i satsingsområder for en mulig 

videreføring av Nordisk dataspillprogram og konkrete tiltak som kan sette i gang i inneværende 

periode (2009 - 11). 

 

Villkår 

For å skape et nordisk internasjonalt brand for nordiske barnespill i samarbeid med film og tv skal 

man først styrke 
 

- bransjevillkårene for spillutviklere og oppfatningen av spill som barnekultur  

- bransjens evne til å definere, diskutere og utvikle kvalitet i nordiske barnespill 

- produksjons- og distribusjonssamarbeidet mellom film, tv og spillbransjen 

 

Satsingsområder, 2012 -> 

Nordisk Dataspillprogram vil på lengre sikt kunne spille en viktig rolle i dette arbeidet ved å  
 

- fungere som kompetansesenter for spillkultur: Spre kunnskap og skape diskusjon om 

spillutviklere og spillkulturens villkår ovenfor beslutningstagere, bransje og sluttbrukere, 

knyttet til barnespill såvel som spillbransjen generelt. 

- drive etterspurt forretningsutvikling og profesjonalisering av bransjen 

- drive mer målrettet profilering internasjonalt, agere salgsagent og fasilitator 

- argumentere for nordisk støtte til utvikling og produksjon og for å etablere nye nordiske 

støtteordninger med fokus på lansering og distribusjon 

- være en pådriver for crossmedialt samarbeid 

 

I diskusjonen av en videreføring av Nordisk dataspillprogram bør man arbeide for å styrke 

kompetansen på spillområdet. Det bør tilstrebes å sikre en god kobling til spillbransjens aktører 

og tiltak nasjonalt og det bør legges til rette for at disse kan bruke hverandre til 

erfaringsoverføring og strategibygging. I dette arbeidet kan man la seg inspirere av Filmkontakt 

Nords organisasjon med nasjonale referansegrupper og  styre bestående av bransjeaktører som 

styrker forankring og handlekraft. 

 

Det fins store muligheter på spillområdet som vil kunne ha effekter på både film- og tv-

samarbeidet i Norden. Det er spillbransjen som har størst motivasjon og best mulighet til å 

arbeide for økt cross-medialt samarbeid, men dette fordrer også en styrking av spillkulturens 

egenart, slik at spillområdet ikke skal ta ansvar for hele cross-media området.  

 

En nærmere utredning bør undersøke hvordan en videreføring av Nordisk Dataspillprogram kan 

bidra til en styrking av spillområdet såvel som av cross-medialt samarbeid i regionen.  
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Konkrete tiltak  

Med dagens ressurser er det flere mindre ambisiøse tiltak Nordisk dataspillprogram kan sette i 

verk som kan skape resultater for samarbeidet mellom spill, film og tv. Det kan som eksempel 

nevnes:  

 

Utnytte Nordic Game konferansen bedre 

- Sette fokus på barnespill: workshops, masterclasses og seminarer for spillbransjen 

- Skape flere møter mellom utviklere og publishere 

- Øke oppmerksomhet, synlighet og status av kåringen av beste nordiske barnespill  

- Sette fokus på formulering og diskusjon av kvalitet i tilknytning til tildelinger  

 

Bygge allianser og skape møteplasser  

- Møte film og tv-bransjen på sentrale arenaer som BUFF, Buster, Kristiansand og Oulu Int. 

Barnefilmfestival og Den nordiske barnetv-festivalen i Ebeltoft - bidra til seminarer, 

finansieringsfora og markeder 

- Føre dialog med nordiske aktører som Filmkontakt Nord og Nordisk Film og tv-fond om 

konkrete tiltak på festivaler og arenaer i Norden og internasjonalt  

- Invitere film og tv aktører til spillmesser og sørge for at aktører fra spilbransjen deltar på 

sentrale arenaer for film og tv 

 

Internasjonale satsinger 

- Sette fokus på nordiske barnespill og pakettere / gjøre egne kataloger til bruk i 

eksisterende promoteringsarbeid  

- Gå i dialog med filminstitutt, broadcastere og salgsagenter på film og tv-området for å 

teste konkrete distribusjonscases med spill, film og / eller tv 

 

Annet 

- Etablere en nordisk referansegruppe for Nordisk dataspillprograms barnespillsatsninger 

med representanter fra nordisk bransje og nasjonale støtteordninger  

- Søke dialog med student- eller forskningsmiljø for kvalitative studier av nordiske spill 

- Ivareta nettverket fra forprosjektet, etablere nyhetsbrev og informere om nye tiltak 

 

En analyse av villkårene for dagens nærmest ikke eksisterende  samarbeid mellom spill, film og tv 

blir nødvendigvis en edruelig fortelling om utfordringene som venter. Selv om disse er reelle er 

det også viktig å huske at endringer begynner med små og konkrete tiltak – ”ved å begynne å gå 

på de samme festene”, som en filmprodusent uttrykket det under arbeidet.  

 

Oppslutningen og engasjementet rundt seminaret One story, two screens under Buster 

filmfestival forteller at det eksisterer både en interesse og stort potensiale for et tettere 

samarbeid. Ansvaret for konkrete resultater må deles av bransjene, men Nordisk 

Dataspillprogram har en unik mulighet til å fortsette dialogen som her er startet.  
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Per Rosendal Kongo Interactive per@kongo.dk 

Nils Stokke NRK nils.stokke@nrk.no 

Cecilie Stranger-Thorsen Nordisk Dataspillprogram  cecilie@stranger.no 

Daniel Torbjørnsson PanVision daniel.torbjornsson@panvision.com 

Niina Veittikoski Alpakka Media Oy niina.veittikoski@alpakkamedia.fi 

Pia Vigh Nordisk Ministerråds sekretariat  pv@norden.org  

Oscar Wemmert Upside Studios oscar@upsidestudios.se 

Susan Wendt Trust Nordisk susan@trustnordisk.com  

Ann-Kristin Westerberg Svensk Filmindustri ann-kristin.westerberg@sf.se 

Jack K. Wulff  Artplant jack@artplant.no 

Stine Wærn Ravn stine@ravnstudio.no 
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Bidragsytere 

Andre interesserte   

Navn Firma e-post 

Bo Abrahamsen DR, spilredaktør boab@dr.dk 

Maria Schou Andersen DFI mariaa@dfi.dk 

Pernille Bach Copenhagen Bombay pernille.bach@copenhagenbombay.com 

Ida Brinck-Lund Art of Crime ibl@artofcrime.com 

Louise Bruun-Gazelleh  bruun.louise@gmail.com 

Ulla Carlsson Nordicom ulla.carlsson@nordicom.gu.se 

Alice de Champfleury   Filmskolen adc@filmskolen.dk 

Lars Christiansen Copenhagen Bombay lars.christiansen@copenhagenbombay.com 

Michelle Riis Clausen Buster michelle@buster.dk 

Allison Cody Cinekid a.cody@cinekid.nl 

Ditte Cohn Media Desk dittec@dfi.dk 

Ida Didriksen The Danish Designing School   ida_dirksen@hotmail.com 

Simon Egenfeldt-Nielsen Serious Games sen@seriousgames.dk 

Michael Ekblad Sluggerfilm michael@sluggerfilm.com 

Søren Fruergaard Filmskolen sfr@elev.filmskolen.dk 

Frederik  Michael Hansen DR fmh@dr.dk 

Thomas Howalt IO Interactive howalt@ioi.dk 

Anders Højsted,  Great Dane Games andershojsted@gmail.com 

Nicoletta Iacobacci EBU iacobacci@ebu.ch 

Leif Holst Jensen Produsentforeningen, Norge leif@produsentforeningen.no 

Athanasios Kastanidis IO Interactive athanasiosk@ioi.dk 

Lau Korsgaard   Copenhagen Game Collective myfirstgamestudio@gmail.com 

Johanna Lindvall Nordisk Dataspillprogram johanna.lindvall@nordicgame.com 

Stein G. Lillemoen Earthtree media stein@earthtreemedia.com 

Peter Looms DR poo@dr.dk 

Søren Lundgaard Dadiu, Filmskolen slu@filmskolen.dk 

Daniel Lundquist BUFF filmfestival daniel@buff.se 

Christina Melander Reaktor Sydost christina@reaktorsydost.se 

Teis Anker Mikkelsen Spillutvikler teisanker@gmail.com 

Danckert Monrad-Krohn Kristiansand Barnefilmfestival d.krohn@krskino.no 

Kristine Ploug Dadiu, Filmskolen kpl@filmskolen.dk 

Elizabeth Rankich  elizabethrankich@yahoo.com 

Marie Louise Rasmussen  marielouise.ras@gmail.com 

Marie Ørum Schwennesen Copenhagen Capacity msch@copcap.com 

Asbjoern Malte Soendergaard  Tactile Entertainment asbjoern@tactile.dk 

Hans von Knut Skovfoged Portaplay hansvonknut@portaplay.dk 

Sune Svanborg   Institut for film og mediestudier sunesoren@hum.ku.dk 

Rickard Stampe Söderström Filmskolen me@rickardsoderstrom.com 

Olga Timcenko Aalborg Universitet ot@media.aau.dk 

Fredrik Vogel Vogel film & Media vogel@vogelfilm.dk 

Mette Vorm  DR Medier, Internationalt salg   mewo@dr.dk 

Camilla Wolden-Ræthinge  camilla@lyngbo.com 

Gunnar Wille Filmskolen gunnarwille@gunnarwille.dk 

 

 


