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Sammanfattning 

Syftet med denna uppsats är att beskriva fem personers erfarenheter av andrahandsmarknaden 

för spelkorten till Magic: The Gathering, för att sedan föreslå vad som är kortens symboliska 

värde. Utifrån ett kvalitativt material som har samlats in genom semistrukturerade intervjuer 

beskrivs olika sätt informanterna interagerar med denna marknad, vilka motiv de har för att 

jaga kort, och hur de ser på förfalskningar. Resultatet visar att informanterna lägger ner en hel 

del arbete på att leta efter korten de är ute efter, och att de ser på förfalskningar som någonting 

som bör undvikas. Analysen utgår ifrån olika teorier om värde, där det föreslås att korten 

fungerar som symboliska former för betydelsen av arbetet som lagts ner på att hitta dem. 

Utifrån detta föreslås det att informanterna inte vill använda förfalskningar eftersom de 

förminskar betydelsen av deras egna arbete som lagts ner på att hitta de äkta korten.  

Nyckelord: Magic: The Gathering, samlarkort, marknad, värde, symbolik  

Abstract 

This essay aims to describe five people’s experiences with the second-hand market for the 

cards used in Magic: The Gathering, and to suggest the symbolic value of the cards. Based on 

qualitative material gathered through semi-structured interviews it is shown how the 

informants interact with the second-hand market, what motives they have when looking for 

cards, and how they perceive counterfeit cards. The result shows that searching for cards can 

require quite some work by the informants, and that they see counterfeits as something to 

avoid. The analysis is based on theories of value, where it is proposed that the cards function 

as the symbolic forms of the importance of the work that has been put into finding them, and 

that the informants are opposed to counterfeits because they diminish the importance of their 

own work that has been put into finding the authentic cards.   

Key words: Magic: The Gathering, trading cards, market, value, symbolism 

  



Förord 

Först av allt vill jag tacka mina fem informanter som ställt upp på att intervjuas. Utan er tid 

och vänlighet hade denna uppsats inte varit möjlig. Jag vill också tacka de som under början 

av arbetet hjälpte mig hitta informanter och de som orienterat mig i ämnet.  

Vidare vill jag tacka min bror Christofer som jag har kunnat bolla idéer med, och som varit 

till hjälp när jag har jobbat på min analys. Slutligen vill jag tacka min handledare Johanna, 

mina kurskamrater och alla som på något sätt varit till stöd under skrivandets gång.  
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Inledning/bakgrund 

Jag blev först intresserad att skriva om Magic: The Gathering när min kompis berättade att 

han en månad spenderat över 4000 kr på att köpa spelkort till det. Korten köpte han ofta från 

spelets andrahandsmarknad, och han använde sig sedan av dem för att spela mot sina 

kompisar. Personen i fråga har bara 2832 kr i månadsinkomst, vilket han får från sina 

studiemedel, så relativt till hans inkomst var det en stor summa. Jag hade dessutom ingen 

aning om vad spelet gick ut på: när han visade mig korten tyckte jag de såg ut som helt 

vanliga spelkort, alltså inget jag skulle vara beredd att lägga en massa pengar på. Eftersom allt 

detta kändes så pass främmande för mig bestämde jag mig för att fördjupa mig i ämnet och se 

hur spelare själva ser på det. Min nyfikenhet bestod av att vilja förstå vad som kan ligga 

bakom att man vill ha korten från första början och hur dessa sedan kan användas. Under mitt 

litteratursökande insåg jag också att det inte hade skrivits så mycket om själva korten.   

Under ett senare tillfälle berättade min kompis att spelet är ett samlarkortspel tillverkat av 

företaget Wizards of the Coast som går ut på att man ska samla på sig olika kort som man 

sedan använder i matcher mot andra spelare. För att sedan få tag på de här korten ger sig 

spelare och samlare ofta ut på andrahandsmarknaden för att byta eller köpa till sig dessa kort. 

Om man vill kan man sedan spela i turneringar, och det är Wizards of the Coast som 

bestämmer hur turneringsspel ska gå till genom organisationen Duelist Convention 

International, förkortat DCI (Limbert 2012:31). Organisationen ansvarar bland annat för att 

certifiera domare till turneringar, och de avgör också vilka kort som får användas. Vidare 

ansvarar DCI för att straffa spelare som bryter mot reglerna i turneringar, förbrytelser som 

bland annat kan vara mutning eller fusk. Wizards of the Coast sponsrar även en del av dessa 

turneringar, där man ofta kan tävla om stora summor pengar. Deras Pro Tour är ett exempel 

på detta, som vissa år kan ge ut mer än två miljoner US dollar i prispengar.   

Man kan även spela i vad Limbert (2012:47-48) kallar för casual formats, som är ett 

övergripande begrepp som kan användas för att omfatta allt spel som sker utanför turneringar. 

Limbert tolkar det som att när Wizards of the Coasts talar om dessa format innefattar det alla 

möjliga variationer av spelsätt som inte stöds i officiella turneringar. I dessa sammanhang är 

man inte tvungen att följa de officiella reglerna som gäller i turneringar, utan man kan om 

man vill skriva sina egna, och på så sätt bestämma vilka kort som får användas i matchen och 

hur spelet ska gå till. Slutligen menar Limbert att begreppet antyder att man i dessa 
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sammanhang har en mer lättsam attityd till spelet, eller att man inte spelar Magic så ofta eller 

tar det så seriöst.  

Alla som köper kort gör det inte för att använda dem i matcher, och det är dessa Limbert 

(2012:21-22) syftar på när han skriver om samlare. Han menar att samlare särskiljer sig från 

spelare i och med att de inte nödvändigtvis behöver spela Magic i matchsammanhang eller 

ens veta vad spelet går ut på för att köpa korten. Detta innebär alltså att man kan leta efter kort 

som man inte har tänkt använda i matcher, och att korten inte behöver vara bra eller ens 

användbara. Dessa kategorier kan dock blandas: till exempel har en av mina informanter 

berättat att man både kan samla på kort man inte tänkt använda i matcher och samtidigt spela i 

matchsammanhang.  

Eftersom min kompis köpte sina kort från andrahandsmarknaden så var det med utgångspunkt 

från denna som jag valde mitt fokus. Ett annat område som intresserat mig är frågor om värde 

och symbolik. Kan dessa kort fungera som symboliska former för något, och vad kan det i så 

fall vara? 

Syfte och frågeställning 

Syftet med uppsatsen är att undersöka andrahandsmarknaden kring spelkorten till Magic: The 

Gathering, för att sedan komma med ett förslag till vad som är spelkortens symboliska värde. 

För att göra detta har jag utgått ifrån frågeställningen: 

1. Hur interagerar mina informanter med andrahandsmarknaden? 

2. Vilka motiv har mina informanter till att köpa kort från andrahandsmarknaden? 

3. Hur ser mina informanter på förfalskningar? 

Disposition 

Allra först kommer jag översiktligt beskriva vad Magic: The Gathering går ut på, för att sedan 

förklara hur korten fungerar inom ramarna av spelet. Efter det kommer jag beskriva 

andrahandsmarknaden för kort, för att sedan visa hur mina informanter interagerar med den. 

Jag kommer bland annat visa att man kan ha olika tillvägagångssätt för att byta, sälja och 

köpa kort via den här marknaden. Vidare kommer jag visa på vilka sätt man kan fungera som 

en aktör inom den.  

Sektionen efter det kommer handla om vilka motiv som kan ligga bakom att man jagar kort på 

andrahandsmarknaden. Jag kommer visa att vissa av mina informanter köper kort för att 
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använda dem i lekar, som sedan används i spelsammanhang, samtidigt som andra informanter 

köper kort för samlandets skull. De som samlar på kort använder ibland inte heller korten i 

lekar, och vissa av mina informanter äger kort som inte ens går att användas i matcher även 

om man så ville.  

Sista sektionen kommer handla om förfalskningar av kort, en fråga som dykt upp när jag 

undersökt andrahandsmarknaden. Jag kommer börja med att beskriva fenomenet för att sedan 

förklara några metoder man kan använda för att avslöja förfalskningar. Sedan kommer jag 

visa att man kanske inte skulle våga göra dessa test på riktigt dyra kort, vilket för mig tyder på 

att det kan finnas en osäkerhet angående om ett kort är en förfalskning eller inte. Efter det 

kommer jag visa att mina informanter upplevt det som att förfalskningarna börjar bli bättre 

och bättre. Jag kommer sedan visa hur mina informanter tänker kring förfalskningar, och till 

sist kommer jag komma med ett eget förslag till varför förfalskningar väcker så starka känslor 

inom kulturen kring Magic.  

Metod 

Empiri 

Jag har använt mig av fem stycken semistrukturerade intervjuer, alla på ungefär en timma var, 

för att samla in empiri till denna uppsats. Genom intervjuerna har jag fått tag på kvalitativt 

material som sedan har legat som grund för mitt skrivande. Semistrukturerad intervju innebär 

att jag har utgått ifrån en intervjuguide med olika huvudområden som jag har tänkt fråga om. 

Jag har sedan ställt frågor till mina informanter utifrån dessa områden, men har samtidigt 

försökt låta samtalen flyta på naturligt, för att på så sätt inte vara alltför ledande och låta 

informanterna själva berätta så mycket de kan. Jag har följt vad Emerson, Fretz & Shaw 

(2011:136) skriver i Writing ethnographic fieldnotes, där de råder etnografen att försöka ställa 

så öppna frågor som möjligt. På detta sätt uppmuntrar man informanterna att själva berätta 

vad de tycker är viktigt utifrån sina egna erfarenheter. Öppna frågor leder också till att man 

kan få en insikt i deras egna koncept och hur de pratar om dem. 

Intervjuerna har genomförts under det sista kvartalet av 2016, och alla mina informanter har 

varit män. Informanterna har varit av varierande åldrar och bakgrunder, men det 

gemensamma är att de på ett eller annat sätt har erfarenhet av att hålla på med Magic: The 

Gathering. Tre av mina intervjuer har jag gjort via Skypes röstchatt, och de resterande två har 

jag gjort öga mot öga över en fika var. Det har funnits både fördelar och nackdelar med att 

genomföra intervjuer via Skype. Fördelar har varit att jag på så sätt har kunnat intervjua 
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informanter bosatta i andra delar av landet, och de som på grund av tidskrav inte haft 

möjlighet att ta det över en fika. Nackdelar är bland annat att vissa saker går förlorade när 

intervjuerna har gjorts över röstchatt. Till exempel går subtila detaljer som minspel och gester 

förlorade när man inte kan se varandra, något som kan vara av intresse när man är ute efter att 

representera informanternas verkligheter. Jag hade också vid ett tillfälle problem med 

täckningen under en av mina intervjuer via Skype, något som försvårade mitt arbete. Jag fick 

göra resten av den intervjun via textchatt istället och det var inget jag var beredd på. Ansvaret 

för situationen jag beskrev ligger såklart hos mig, och jag ska i framtiden försöka göra alla 

mina intervjuer öga mot öga så jag undviker liknande problem.  

Jag har medvetet valt att skriva om Magic: The Gathering eftersom jag själv inte håller på 

med det. Tanken har varit att utgå ifrån ett utifrån-perspektiv, där jag har satt mig in i en 

social värld som jag från förhand inte varit bekant med. Jag har upplevt att mina intervjuer har 

flutit på bra, och att det egentligen inte har varit något som jag inte har kunnat fråga om. Det 

är viktigt att vara medveten om att jag som författare av uppsatsen inte är objektiv, utan att 

mitt fältarbete och skrivande påverkas av faktorer såsom kön, ålder, sexuell läggning, klass, 

etc. Till exempel skulle det vara möjligt att om en person med andra erfarenheter är mig 

skulle skriva en liknande uppsats så skulle denne nå andra resultat, utifrån faktorer såsom hur 

de väljer att utforma sin intervjuguide eller vad de väljer att skriva om. Som Emerson, Fretz & 

Shaw (2011:4) skriver är det omöjligt att vara en objektiv åskådare när man genomför 

fältarbete, utan man påverkar alltid sitt fält och material på något sätt. Jag har inte upplevt att 

mitt arbete har påverkats negativt utifrån hur jag uppfattas, utan tvärtom har alla mina 

informanter varit väldigt öppna och trevliga under intervjuerna. Valet av informanter är också 

en faktor som kan ha påverkat det insamlade materialet, och i detta fall var som sagt alla 

informanter män. Detta faktum gick upp för mig först när jag hade genomfört alla intervjuer, 

och i framtiden ska jag vara mer uppmärksam om frågor om homogenitet bland mina 

informanter.  

Jag har varit tydlig med att mina informanter kommer vara anonyma i uppsatsen. För att 

underlätta anonymiseringen har jag gett alias till alla informanter, och jag har tagit bort 

information som annars skulle kunna ha använts till att koppla informanterna till deras alias. 

För att skydda informanternas integritet har jag också tagit bort eller ändrat delar av mitt 

material efter förfrågan. Vidare har jag frågat om mina informanter har varit ok med att spelas 

in under intervjun, och det är ingen som har sagt nej till det. Jag har också varit tydlig med 

vad materialet kommer användas till, och i vilket syfte jag har skrivit uppsatsen.  
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Analys 

Tanken har varit att låta informanternas tolkningar av sin verklighet vara i fokus under 

uppsatsen. I och med detta har jag skrivit uppsatsen utifrån vad mina informanter har sagt. Jag 

har transkriberat alla intervjuer, och detta material har fått utgöra grunden i min empiri. För 

att tolka det insamlade materialet har jag använt mig av de metoder som beskrivs i Writing 

ethnographic fieldnotes (Emerson, Fretz & Shaw 2011: kap. 6). Jag har börjat med öppen 

kodning av de transkriberade intervjuerna, för att sedan sammanställa alla koder i en separat 

lista. I den separata listan har jag grupperat koderna efter olika teman, och det är dessa teman 

som jag sedan utgått ifrån när jag skrivit min uppsats. Jag hade hunnit bli klar med att 

sammanställa mina teman innan jag gjorde min sista intervju, så när jag kodade den använde 

jag mig av fokuserad kodning. Fokuserad kodning innebar att jag den här gången kodade 

texten utifrån de teman jag hade bestämt. Jag har också använt mig av integrerade memos när 

jag har gått igenom fältmaterialet för att på så sätt kommentera mitt material, eller för att 

jämföra informanters utlåtande med varandra. Vissa av dessa integrerade memos har blivit en 

del av min uppsats.  

Informanterna 

En av informanterna jag intervjuade används inte som exempel i texten. Denna intervju 

gjordes väldigt tidigt under insamlandet av empirin, så mycket av den gick ut på att jag lärde 

mig om själva spelet. De var först efter den intervjun som jag bestämde mig för vilken vinkel 

jag ville ha i min uppsats. Vidare var det den intervjun som stördes av tekniska problem. 

Även om inte några exempel används behöver det inte betyda att intervjun var förgäves, detta 

eftersom alla intervjuer har på något sätt fördjupat min kunskap om ämnet. Det som följer är 

en kort introduktion till de informanter som medverkar som exempel i uppsatsen: 

Niklas: Niklas har spelat Magic i två år. Han spelar endast med sina kompisar, och han har 

aldrig varit med på någon riktig turnering. Hans relation till den bredare communityn kring 

Magic består utav att han då och då köper kort från olika hemsidor. 

Mattias: Mattias har spelat Magic sedan 2004. Han kallar sig själv för casualspelare, vilket 

för honom innebär att han spelar för den sociala aspekten. Mattias har ett rätt så stort 

engagemang i Magics communityverksamhet, och är dessutom aktiv på internetforumet 

svenskamagic.com.  
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Martin: Martin har spelat i snart 20 år, och brukar spela både i turneringar samt 

casualsammanhang. Några gånger per år brukar han dessutom åka iväg till andra städer runt 

om i Sverige för att spela. Martin har ett aktivt engagemang i Magics communityverksamhet 

vilket tar en hel del tid av honom.  

Axel: Axel har spelat Magic sedan 1994. Nuförtiden jobbar han bland annat med spelet, och 

han har förut varit en samlare av korten. När han spelar gör han det i casualsammanhang.  

Tidigare forskning och teori 

Det har inte skrivits så mycket akademiskt om Magic: The Gathering, och jag har inte hittat 

någon artikel som beskriver andrahandsmarknaden på ett utförligt sätt. De artiklar som finns 

har ofta fokuset att man tittar på det sociala umgänget som existerar runt omkring spelet (Arlt 

2011, Kinkade & Katovich 2009, Limbert 2012), och de artiklar som handlar om korten 

behandlar ofta frågan ur ett konsument-, alternativt producentperspektiv (Ham 2010, Martin 

2004, Williams 2006). Det som skiljer min uppsats från nämnda artiklar är att jag har valt att 

avgränsa mig till ett fokus på andrahandsmarknaden. På detta sätt skiljer sig uppsatsen från till 

exempel Ethan Hams (2010) artikel Rarity and power: balance in collectible object games, 

som tar upp hur balanserat Magic: The Gathering är som spel och vad utvecklare kan göra 

annorlunda för att göra liknande spel bättre i framtiden. Genom att jag huvudsakligen har 

tänkt skriva om andrahandsmarknaden slipper jag dessutom ägna mycket tid på frågor som 

handlar om människor i roller av konsumenter och producenter. Andrahandsmarknaden är 

också ett område som till stor del är bortom producentens kontroll, vilket är ytterligare en 

detalj som gjort att jag valt att inte ta upp det här perspektivet.  

Det jag har hittat skrivet om kortens värde handlar då främst om frågor om status och 

pengavärde. Bland annat skriver Williams (2006:79) om korten som statushöjare. I sin artikel 

Consumption and authenticity in the collectible strategy games subculture skriver han om 

Magic och ett annat samlarkortspel, Mage Knight. Han menar att en trend i dessa spel är att 

kort blir mer eftertraktade beroende på hur ovanligare de är och/eller hur kraftfulla de är i 

matchsammanhang. Han menar att när spelare och samlare köper till sig dessa kort höjs deras 

prestige eller status i deras community. Limbert (2012:43) utgår också ifrån detta resonemang 

i sin uppsats The magic of community: gathering of card players and subcultural expression, 

där han menar att spelarens status i sin community är en aspekt som formar hens identitet.  

Limbert (2012:27) skriver också om pengavärdet av korten på andrahandsmarknaden, och 

menar att det bestäms av utbud och efterfrågan. Utbud, menar han, är hur ovanligt ett kort är, 
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och efterfrågan är hur ofta de används i turneringar. Jag har inte tänkt att utforska om det här 

påståendet stämmer eller inte, och som jag tidigare nämnde kommer jag inte gå in allt för 

djupt på frågor om pris och kostnad överhuvudtaget. Jonathan Arlts (2011:88-89) uppsats 

Exploring the social world of Magic: The Gathering tar också upp andrahandsmarknaden, 

men handlar då om kostnaden av korten och vilken påverkan prisen har på spelarnas liv. 

Då både status och pengavärde kan vara aspekter av kortens värde kommer jag inte fokusera 

på dessa frågor. Istället är min ingång att göra en symbolisk analys av spelkorten och 

förfalskningarna utifrån en annan aspekt av kortens värde. För att göra detta har jag tänkt 

fokusera på det värde som jag föreslår avgörs av hur mycket arbete, mätt i tid, som mina 

informanter lägger ner på att jaga korten på andrahandsmarknaden. Det är utifrån denna 

analys som jag sedan tänker komma med ett förslag till varför förfalskningar ses som något 

som bör undvikas.  

Att sakers värde påverkas av arbetet som lagts ner i dem är något som har hävdats av både 

Adam Smith och Karl Marx. Som Wilk & Cliggett (2007:51-52) skriver i Economies and 

cultures: foundations of economic anthropology försökte Adam Smith teoretisera kring vad 

varors naturliga, eller riktiga, värde består utav. För att göra det föreslog han att det bästa 

måttet på varors värde är arbete, detta eftersom arbete har likadant värde för alla arbetare som 

utför det. Utifrån detta menade han att det är den mängd arbete som lagts ner på tillverkningen 

som är det sanna måttet av en varas värde. Detta mått av värde, där man utgår ifrån 

produktionen, menade han dock inte gällde i hans egna samhälle, utan endast i vad han 

kallade för ”primitiva”1 samhällen. Under byteshandel i dessa samhällen menade han att 

resursers värde bestäms utav tiden som lagts ner på att få tag på dem. Det jag vill få ut med 

detta är att Smith menade att det kan vara användbart att mäta sakers värde med hjälp av 

arbetet som lagts ner på dem.    

Också Marx menade att arbete är ett användbart mått på värde (Cleaver 2007:169). Han 

menade att varors värde i kapitalistiska samhällen bestäms utav det arbete, mätt i tid, som 

lagts ner på att tillverka dem. Det är dessa tankar om värde som jag kommer återkomma till 

under min analys, där jag menar att en aspekt av magickortens värde är den tid som lagts ner 

på att hitta dem från första början. Vidare kommer jag utveckla denna tanke med hjälp av vad 

David Graeber har skrivit om värde. Graeber (2013:224) menar att en av Marx poänger var att 

kapitalismen, där man arbetar för att få en lön, har som resultat att få det att verka som att 

                                                           
1 En term som inte längre används inom antropologin: Se bland annat Hendry (2008:23). 
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lönearbete är den enda formen av arbete som producerar värde, när värde i själva verket 

produceras utanför dessa sammanhang, hela tiden. Utifrån detta kommer jag hävda att 

letandet efter löskort är en form av värdeproducerande arbete som existerar utanför 

lönearbetet.  

Vidare kommer min analys vara baserad på Terence Turner (refererad i Graeber 2013:225) 

tolkning av värde. Turner menar att värde är den symboliska och materiella form som 

betydelsen av vårt arbete tar för att det ska bli äkta för oss själva. Den symboliska och 

materiella form som betydelsen av mina informanters arbete tar kommer jag föreslå är korten 

själva, något som jag kommer förklara förutsätter att de är äkta.   

Dock vill jag redan nu förtydliga att det jag inte kommer mena när jag skriver om värde är 

pengavärdet av korten. Jag kommer alltså inte försöka utforska om kortens pengavärde 

reflekterar den arbetstid som lagts ner på att hitta dem. Alltså kan man kanske säga att jag 

kommer försöka beskriva en aspekt av kortens värde, en aspekt som jag i det här fallet inte är 

helt säkert tar sig i konkret uttryck någon gång, förutom kanske i motviljan att använda 

förfalskningar.  
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Empiri/resultat 

Spelet 

Magic: The Gathering är ett samlarkortspel publicerat av företaget Wizards of the Coast, och 

det släpptes 1993 (Limbert 2012:iii, 1). En central aspekt av spelet är själva spelkorten. På 

varje spelkort finns en text som förklarar vad kortet gör och vilka regler den potentiellt tillför 

eller förändrar i matchen. Dessa förändringarna kan vara allt från väldigt stora till väldigt små, 

och detta beror på vilket kort man väljer att spela. Wizards of the Coast utvecklar och släpper 

ständigt nya uppsättningar kort där text och design skiljer sig från tidigare uppsättningar, och 

den här affärsmodellen uppmuntrar spelare att över tid fortsätta köpa kortförpackningar 

(Limbert 2012:12). 

För att spela en match i Magic behöver man en uppsättning kort, och detta är något mina 

informanter kallar för lek eller deck. Inför en match bygger man sin lek utifrån vilka kort man 

har, och detta menar Limbert (2012:12) skiljer spelet från andra kortspel som till exempel 

poker, där spelarna utgår ifrån samma uppsättning av kort. Vidare skriver Limbert att det 

främst finns två sätt att spela Magic på: I Constructed ska man bygga en lek utifrån de kort 

man äger sedan innan, medan man i Limited öppnar kortförpackningar och försöker bygga sin 

lek utifrån vad man får. När en match i Magic börjar har varje spelare 20 poäng som 

representerar deras liv. Målet med en match är att få ner motståndarens liv till noll poäng, och 

på så sätt slå ut dem ur spelet. Spelarna använder sig av spelkorten, ofta i kombination med 

varandra, för att uppnå det här målet (Kinkade & Katovich 2009:5).  

Andrahandsmarknaden 

Själva korten hamnar i omlopp från första början när producenten som äger de intellektuella 

rättigheterna, Wizards of the Coast, trycker korten och distribuerar dem. En spelare kan sedan 

försöka få tag på korten antingen genom att köpa dem i slutna förpackningar, eller genom att 

köpa dem från andrahandsmarknaden. Om man försöker få tag på kort genom 

förpackningarna köper man så kallade booster packs, även kallade boosters, och dessa brukar 

kosta runt 30kr (Webhallen 2017). Dessa förpackningar är slutna, och korten däri är 

slumpmässiga, vilket innebär att en spelare inte på förhand vet vilka kort hen kommer få när 

hen öppnar förpackningen (MTG Salvation Wiki 2016a). En booster pack innehåller 15 kort, 

där uppdelningen i förpackningen är bestämd utifrån kategorier av sällsynthet. En informant 

förklarade det som att korten i en booster är uppdelade i kategorierna common, uncommon, 

och rare, beteckningar som antyder deras sällsyntsgrad. Det är först efter att någon har köpt 
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och öppnat förpackningen som korten däri kan börja säljas som enskilda kort. Eftersom man 

på förhand inte vet vilka kort man kommer få när man öppnar en ny förpackning, och 

eftersom man inte kan köpa individuella kort från producenten, leder detta till att spelare och 

samlare får ge sig ut på andrahandsmarknaden för att leta efter specifika kort. Det är den här 

marknaden, där korten säljs utanför sin originalförpackning, som jag är intresserad av, och jag 

kommer referera till den som andrahandsmarknaden. Mina informanter kallar även kort som 

säljs utanför sina förpackningar för löskort. 

Olika sätt att interagera med andrahandsmarknaden 

Det är på den här andrahandsmarknaden mina informanter letar efter specifika löskort som de 

är ute efter. De jag har frågat säger sig också lägga ner mer tid på att leta löskort jämfört med 

tiden de lägger på att köpa booster packs direkt från producenten. Ett exempel är Axel, som 

jobbar med bland annat Magic: The Gathering. Han var förut en driven samlare, men har 

nuförtiden tappat just det intresset. Axel menar att han nuförtiden inte aktivt letar efter kort, 

utan byter lite då och då när tillfälle ges. Det händer också att han ”nån enstaka gång” köper 

något ”specialkort” från någon internetbutik. I följande citat förklarar Axel att han förr i tiden 

kunde spendera mycket tid på att leta efter kort, både till sin egen samling och till andras, och 

att han lägger ner väldigt lite tid på att köpa booster packs från producenten:  

Wizards är ju, det är bara att köpa produkter, där letar jag inte alls för de säljer 

ju inte enstaka kort. utan där bara beställer jag de låder med booster packs som 

kommer. Så det är ju inte mycket tid man behöver lägga på det alls, det. […] 

Och byten… förr var jag jätteaktiv, gå på konvent och kunde lägga ner halva 

dagarna på att jaga kort till mig och andra. […] 

Själva utdraget är från den delen av intervjun som handlade om att hur mycket tid han lägger 

ner på att leta kort. Det som är av vikt med det här utdraget är att det framgår hur mycket tid 

Axel förut spenderade på att byta kort på andrahandsmarknaden, vilket visar att det kan 

krävas en hel del arbete för att få tag på de löskort man är ute efter.  

Senare under intervjun berättade Axel varför han köper hem lådor med booster packs: Varje 

gång Wizards of the Coast tar fram en ny uppsättning kort beställer han hem fem till sex lådor 

fulla med booster packs från dem. När lådorna levererats tar han och öppnar alla 

förpackningar, tar ut korten, sorterar dem efter färg och sällsynthetsgrad, stoppar i korten i 

pärmar och sätter pris på dem. På det här sättet menar Axel att han fungerar som ”bryggan 

mellan löskort och Wizards of the Coasts”. Det här exemplet är viktigt eftersom det är ett 
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konkret exempel på hur korten kan hamna på andrahandsmarknaden: Direkt efter att Axel har 

öppnat booster packsen sätter han ut korten för försäljning på denna marknad, där han ger 

dem enskilda priser.  

Utöver att leta efter kort på konvent är det också möjligt att göra det via internet, och en som 

brukar göra det är Niklas. När Niklas spelar Magic är det bara mot sina kompisar, och han har 

aldrig varit på en turnering. Han har spelat Magic i två år, och för att få tag på löskort byter 

han med kompisarna eller köper via olika hemsidor, bland annat genom en som han kallar för 

EU Market. Själv har han bara sålt kort vid ett tillfälle, och då sålde han två stycken till en 

butik. För dessa kort fick han ungefär ett tusen kronor, men utöver det har han endast gått 

back med sin korthandel, och han har alltså aldrig sålt ett kort online. På EU Market finns det 

både affärer och privatpersoner som lägger upp kort för försäljning, och Niklas svarade 

följande när jag bad honom berätta om hans upplevelser med dessa försäljare: 

Alltså det finns väl mer som är typ… som är mer legit än andra typ. Det märker 

jag ju på EU Market. Ibland när man får hem kort så är de så här nuclear-säkra 

typ, när de kommer i posten. Som är i en plastficka som är i massa tejp och i ett 

kuvert och vadderat, så ja, det är liksom… och ibland när jag köpt är de 

halvtrasiga typ, dåligt skick liksom. […] 

Niklas förklarar alltså här att ibland när han har beställt kort från internet har de kommit i 

välpreparerade förpackningar, där försäljaren har sett till att skydda korten under frakten, och 

ibland har han fått kort i dåligt skick som han menar ibland kan vara ”halvtrasiga”. Det jag 

vill visa med detta är att man kan få varierande upplevelser när man köper löskort på 

andrahandsmarknaden via internet.  

Man kan också se på bytandet, köpandet och säljandet av kort som en verksamhet, och det gör 

Mattias. Mattias har hållit på med Magic sedan 2004, och har alltså varit involverad tio år 

längre än Niklas. För att beskriva sig själv använder Mattias ordet casualspelare, och menar 

att han spelar för den sociala aspekten. Han är dessutom engagerad i Magics 

communityverksamhet, där han bland annat är aktiv på internetforum relaterade till spelet. 

Mattias, till skillnad från Niklas, har som mål att gå noll med Magic. Att byta, köpa och sälja 

kort kallar Mattias för trading, och en stor del av denna verksamhet sköter han genom 

hemsidan svenskamagic.com. Mattias svarade följande när jag frågade honom om han 

spenderar mycket tid på att hitta och köpa kort online: 
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Tradingen? Ja, jag är ju en trader i och med att jag har ett eget företag som gör 

så att jag köper och säljer kort. Men det är mindre nu än vad det var för fyra-fem 

år sen. Det är ju det med hur mycket tid man har över, jag jobbar nu lite för 

mycket för att hinna med. Men ja, jag byter en hel del och köper och säljer, just 

för att så att säga finansiera min spelhobby. Så målsättningen med min 

spelhobby är att gå noll, alltså att jag inte förlorar pengar på det. 

Alltså beskriver Mattias sig själv som en trader, och menar att han sköter den här 

verksamheten genom sitt egna företag. Utdraget visar att en verksamhet som denna kan kräva 

en hel del tid och arbete.  

Man kan alltså se att Niklas och Mattias skiljer sig åt i och med hur de interagerar med 

andrahandsmarknaden: Där Niklas aldrig säljer kort online och för det mesta går back har 

Mattias skapat sig ett system för att kunna gå plus/minus noll med sin verksamhet. Senare 

under intervjun förklarade dessutom Mattias att han omsätter mer än 150 000 kr per år på den 

här verksamheten. Den här höga omsättningen ledde till att Skatteverket blev intresserade, 

vilket i sin tur innebar att Mattias blev tvungen att starta det företag som han nu sköter 

verksamheten genom. 

Med den här sektionen har jag visat hur man kan interagera med andrahandsmarknaden på 

olika sätt. En informant som inte har varit med i den här sektionen är Martin, men han 

använder sig också av internet för att leta efter kort. Det jag vill ha visat är att det går åt rätt så 

mycket arbete på att hitta korten man är ute efter. Hur detta arbete sedan ser ut kan variera, 

men gemensamt för alla informanter är att de lägger ner både tid och arbete på att leta efter 

kort som de eftertraktar. Detta faktum är något jag återkommer till senare i uppsatsen, men 

först ska jag i följande sektion beskriva vilka motivationer man kan ha till att leta efter kort 

från första början. 

Varierande motiv för att leta efter kort 

För att förstå varför mina informanter väljer att spendera tid och arbete på att efter leta kort på 

andrahandsmarknaden ska jag nu undersöka vad de själva har gett för motiv till detta. När jag 

frågat dem har jag fått varierande svar. 

Ett motiv till att leta kort kan vara eftersom man vill använda dem i lekar. För dessa personer 

är alltså det viktiga hur korten kan användas inom ramarna av spelet. Vi kan börja med 

Niklas, som säger sig köpa löskort eftersom de ger honom ett övertag under matcherna. 

Genom att köpa till sig dessa kort försöker han förbättra sin lek, som han sedan använder i 
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matcher mot sina kompisar. Niklas menar dessutom att det är, citat, ”najs och spöa polarna”, 

och att detta är ett av motiven till att han försöker förbättra sin lek. Vidare menar han att det 

finns ett behag i att imponera sina kompisar och ge dem ”långa hakor” när han använder sig 

av sina nyligen införskaffade löskort i matcher. I och med sitt egna letande tror dessutom 

Niklas att han samtidigt sporrar sina vänner att ge sig ut på jakt efter bättre kort. 

Mattias, som har ett företag att sköta sin trading genom, säger sig också leta kort eftersom han 

vill förbättra sin lek. När jag frågade honom om han aktivt brukar söka efter kort och varför 

han vill ha dem svarade han följande: 

Ja. När det gäller att hitta kort till sina lekar så är det ju nått man gör hela tiden. 

För det är ju en del… i och med att Wizards of the Coast släpper produkter som 

är random, alltså de kommer ju i paket där det är slumpmässigt. Vilket gör att 

när man bygger sina… i mitt fall är det EDH-, eller Commanderlekar, så 

behöver jag ju 99 stycken kort. Och då vill jag ju ha dem som gör min lek så 

som jag vill ha den, och då måste jag ju skaffa fram de här 99 korten. Och då är 

det ju tradingen som gäller, alltså köpa, sälja, byta. […] 

Mattias menar alltså att han aktivt söker efter kort och att han gör det eftersom korten är 

tänkta att användas i hans lekar. Vidare är EDH och Commander två olika namn för en och 

samma spelform inom Magic. Mattias förklarar dessutom att detta är något man kan spendera 

mycket tid på, och att han måste gå via andrahandsmarknaden för att hitta specifika kort. 

Alltså säger sig både Mattias och Niklas köpa löskort eftersom de är tänkta att användas i 

lekar, som i sin tur kommer användas i spelsammanhang. För båda två är alltså det viktiga 

med korten hur de kan användas i matcher.  

Inte alla som letar kort gör det för att använda dem i lekar. Som en kontrast till de motiv 

Niklas och Mattias gav för sitt letande har vi Axel. Som jag förut berättade har Axel en gång i 

tiden varit en driven samlare. Nuförtiden ser han sig mer som en ”casualspelare”. När jag 

frågade Axel vad det var som drev honom i sitt samlande, och om skälet till att han jagade 

kort var för att använda dem i lekar, svarade han så här: 

Nae, många de jag samlade på var aldrig bra nog att få vara med i en 

turneringslek. Så att det, det var mer själva samlandet och jakten tror jag. Och få 

tag i de svåra, annorlunda, eller jobbiga sakerna. 
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Axels svar visar alltså att motiven till att leta löskort kan variera: Samtidigt som Niklas och 

Mattias letar kort att använda i lekar ger Axel en annan anledning. För det första var korten 

han samlade på inte bra nog att användas i turneringslekar. För det andra betonar han inte 

användandet i sig som motivationen för letandet. För honom var det också mer ”samlandet 

och jakten”, och att ”få tag i de svåra, annorlunda, eller jobbiga sakerna” som drev honom i 

den här aktiviteten. När jag frågade honom om han samlade mycket för sin egen skull svarade 

han så här: 

Jaja, o ja. Det är det ju, helt klart, det… egen tillfredställelse man gör det för. 

Sen är det ju bra om man hittar andra nördar som uppskattar, förstår hur svårt 

det är att samla ihop det här. För rent ekonomiskt har det inte varit nån 

belastning, alls egentligen. Men det är jobbet, att hitta dem. Och sen prata 

minnen med andra som varit med på samma resa liksom, det är alltid roligt, det 

blir mycket nostalgi över sånt där.  

Med det här utdraget vill jag visa vad Axel tycker är viktigt med jakten av korten. För honom 

är själva arbetet han själv utför det centrala, och att sen kanske kunna dela dessa minnen med 

andra personer som uppskattar mödan som lagts ner på samlingen.  

Axel hade dessutom nischat sig i sin samling; han var bara ute efter ett särskilt kort, men i alla 

dess utgåvor. Kortet i fråga var en så kallad goblin. För honom var det uttalade målet att ”få 

tag på den på alla språk som den har kommit ut på, och alla tryckningar som finns, [och] i alla 

specialprodukter som finns”. Kortet, förklarade Axel, var ett common, och ingick alltså i den 

kategori av kort som förekommer oftast när man öppnar en ny booster pack (MTG Salvation 

Wiki 2016b). Axel menade att kortet ofta slängdes iväg just eftersom de var så vanliga och ej 

eftertraktade, men att det här samtidigt hade effekten att det gjorde det desto svårare för 

honom att hitta den i alla olika upplagor på andrahandsmarknaden. Kortet var som sagt 

dessutom dåligt att använda i spelsammanhang: Axel förklarade det som att kortet ”inte 

spelats i nån lek sen -95”.  

Det fanns ytterligare en aspekt som särskilde Axels samlande från Niklas och Mattias: vissa 

varianter av kortet Axel var ute efter gick inte ens att använda i spelsammanhang även om 

man så ville. En av de här varianterna han beskrev hade tom baksida, och Axel menade att 

dessa ”strikt” inte var lagliga att spela med på grund av detta. Axel förklarade fenomenet som 

att förr när en konstnär hade designat ett kort så skickade Wizards of the Coast hem en bunt 

på hundra stycken av varje till konstnären, där alla kort saknade baksida. Det fanns tio olika 
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goblins med tom baksida, och genom att kontakta konstnären bakom designen fick han tag på 

kortet i alla dessa varianter. Det var också dessa kort Axel nämnde när jag frågade om det 

fanns några kort han kände lite extra för. Den andra ospelbara varianten av korten som Axel 

var ute efter var originalet. Originalet till det här kortet var en oljemålning, men den kunde 

Axel inte köpa då konstnären hade gett bort den som en gåva. 

En annan som har kortvarianter som inte går att spela med är Martin. Jag fick reda på det när 

jag frågade honom om det fanns något kort han inte skulle kunna tänka sig skiljas ifrån, 

antingen av sentimentala anledningar eller andra. Svaret jag fick var att det i så fall skulle vara 

två kort han har inramade på väggen som minnen. Dessa kort, förklarade han, är inte heller 

spelbara i matchsammanhang på grund av sin utformning. Martin förklarade det som att ”de 

kommer jag inte skiljas ifrån i första taget”, och han kunde inte komma på något enskilt 

spelbart kort som han inte skulle kunna tänka sig skiljas ifrån.   

För mig tyder detta på att motivationen till att leta och samla kort kan variera från person till 

person. Samtidigt som vissa jagar kort eftersom de har tänkt använda dem i lekar kan andra 

personer ha helt andra motiv. Dessa personer kan dessutom som i Axels fall leta efter kort 

som inte är särskilt bra, eller som i vissa fall inte ens går att använda i spelsammanhang även 

om man så ville. Vidare så kan vissa anse att korten i sig inte är så viktiga, utan tycka att 

själva jobbet bakom samlandet och jagandet fungerar som motivation nog att ge sig ut på jakt. 

För dessa personer kan det också vara belönande att kunna diskutera arbetet som lagts ner 

tillsammans med andra personer som förstår vad det har inneburit att hitta alla dessa kort. 

Kanske kan man se Axels och hans kompisars nostalgiska diskussion kring kortjakten som en 

slags validering av arbetet som gått ner i att hitta korten, där samlarens hårda arbete äntligen 

blir erkänt i ett socialt sammanhang. Denna tanke kommer jag återvända till i slutet av min 

uppsats. Svaren mina informanter gav öppnar också upp för en ny frågeställning: om arbetet 

man lägger ner på jakten är betydelsefullt, kan man koppla det till frågan om förfalskningar? 

Jag kommer också återkomma till detta senare, men först ska jag beskriva fenomenet.  

Frågan om förfalskningar 

Frågan om förfalskningar, eller fakes som vissa av mina informanter kallar dem, är en faktor 

som spelar in när mina informanter letar efter kort på andrahandsmarknaden. Förfalskade 

löskort är kopior av officiella kort till Magic: The Gathering som har producerats av aktörer 

som inte äger de intellektuella rättigheterna. Att producera dessa förfalskningar är att bryta 

mot internationella regler för upphovsrätt, och dessutom juridiskt straffbart. Wizards of the 
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Coast menar att det har funnits aktörer i sydöstra Asien som producerat dessa förfalskningar, 

och företaget säger sig göra vad de kan för att stänga ner produktioner som dessa (Elliott 

2004). Som jag nämnde tidigare är det också Wizards of the Coast som bestämmer vilka kort 

som får användas under officiellt godkända turneringssammanhang, och att använda en 

förfalskning är inte tillåtet. Om man blir påkommen med en förfalskning under turneringsspel 

riskerar man rättsliga påföljder (Limbert 2012:54, Wizards of the Coast 2007). 

För att avslöja ett förfalskat kort finns det olika metoder man kan använda. Bland annat kan 

färgerna skilja sig åt när man jämför en förfalskning med ett äkta kort, och förfalskningen kan 

också ha andra kosmetiska defekter. Vidare finns det metoder man kan använda som 

involverar att man tar sönder korten, eller riskerar att ta sönder dem. Den ena metoden är att 

man river av kortet på mitten. På ett äkta kort ska man kunna se en blå eller svart linje i revan, 

och dessa finns inte alltid på förfalskningarna. Den andra metoden är ett så kallat böjtest, där 

man tar kortet och viker ihop det så att båda ändarna möts. Ett äkta kort ska inte påverkas av 

det här testet, samtidigt som en förfalskning ofta får små sprickor eller veck som ett resultat 

av detta. Dock menar Wizards of the Coast att ett böjtest även kan skada äkta kort om kortet 

har förvarats i en torr miljö eller om det har böjts för många gånger (Elliott 2004).  

Förfalskningar och frågor om kortens äkthet 

När jag har frågat mina informanter om de känner till att det finns förfalskningar av kort har 

vissa av dem hänvisat till testen jag nyss beskrev. Dock skulle inte alla våga göra testen på 

riktigt dyra kort eftersom det finns en risk att man skadar även de som är äkta, vilket för mig 

tyder på att det kan finnas en del osäkerhet kring kortens äkthet. Så här svarade Niklas när jag 

frågade hur man kan veta att ett kort är äkta eller inte: 

Det finns ju vissa [metoder att avslöja förfalskningar], det finns massa videos på 

Youtube om det där typ. Men vissa av metoderna kan man skada kortet med. 

Det finns nått test man kan typ böja kortet fram och tillbaka utan att det blir en 

skarva i mitten. Men om jag skulle köpa en Black Lotus skulle jag inte våga 

göra det (skratt). […] 

Testet Niklas refererar till i de här utdraget är det så kallade böjtestet. Vidare är kortet Niklas 

pratar om, Black Lotus, enligt mina informanter ett av de mest eftertraktade korten i spelet på 

grund av hur bra den är att använda i lekar och i och med att den inte längre trycks. Andra 

faktorer, såsom i vilket skick kortet är, väger in i hur mycket det är värt på 
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andrahandsmarknaden, och vissa exemplar av Black Lotus kan vara värda så mycket som 

25 000 US dollar (Planet Money 2015).  

Inte heller Axel tror att folk vågar göra böjtestet på de ”riktigt svindyra gamla” korten. Han 

hänvisar till att det finns en risk att mittskiktet har torkat ut och blivit slitet på dem, vilket gör 

att de, likt förfalskningarna, går sönder i testet. För mig tyder detta på att det finns en viss 

osäkerhet i det hela: kan man verkligen veta att ett kort man äger är äkta eller inte? När jag 

frågade Axel om det här svarade han ”nja egentligen inte”, men att ”det finns inte så bra 

förfalskningar att man inte med lampa igenom och lupp ska kunna gå bet”. Axel menar 

dessutom att Wizards of the Coast inte uttalar sig om gamla kort, något som kan bidra till 

osäkerhet om korts äkthet:  

[…] [Wizards of the Coast] ser ju bara två år bakåt och fem år framåt hela tiden. 

Det är ju liksom deras tidsperspektiv. Äldre [kort] vill de ju inte höra talas om, 

det är inte deras grej liksom. Det får samlare och annat folk hålla på med och 

försöka… [… ] 

Axel menar alltså att företaget inte vill ha något att göra med äldre kort, och att det är upp till 

”samlare och annat folk” att lista ut om de här korten är äkta eller inte.  

En annan faktor som kan leda till osäkerhet kring förfalskningar är att de börjar bli bättre, 

vilket gör att det kan bli svårare att se skillnad mellan ett äkta kort och en förfalskning. I ett 

uttalande från 2004 varnade Wizards of the Coast för förfalskningar, och hänvisade bland 

annat till att kopiatorer och scanners blir bättre med åren (Elliott 2004). Vissa av mina 

informanter har en liknande uppfattning, och när jag frågade Martin om hur man kan veta att 

ett kort inte är en förfalskning svarade han följande: 

Det börjar bli svårare… När jag började spela så var det här ett känt faktum. 

Men då var det ju… men då kändes det som det var, nån drog den i kopiatorn 

och la en kartongbit bakom. Lite så. Nu är det ganska så sofistikerat, nu finns 

det hela tryckerier som trycker upp. Det är ju lite värre. Det är svårt. Det finns ju 

vissa test, de flesta går tyvärr ut på att göra sönder korten. Ne det är… det krävs 

en del kunskap, en del rutin. Men, ne jag vet faktiskt inte. Men det är ett 

problem de definitivt agerar starkt på … tillverkarna. 

Martin har alltså upplevt det som att förfalskningarna börjar bli bättre. Han uttrycker 

dessutom ovisshet angående frågan om man verkligen kan veta att ett kort är äkta eller inte. 
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Vidare menar han att Wizards of the Coast ”agerar starkt” mot förfalskningar. Mattias har en 

liknande uppfattning som Martin: 

[…] kopiorna som görs i Kina idag börjar bli väldigt bra så, om de korterna är i 

en plastficka så kommer du inte märka skillnad på om det är en kopia eller om 

det är ett riktigt kort. […] 

Mattias går alltså så långt som att hävda att bra gjorda förfalskningar kan vara så pass 

övertygande att om de vore i en plastficka skulle man inte kunna se att de inte är äkta. En 

annan informant som har tvivlat om korts äkthet vid vissa tillfällen är Axel. I följande utdrag 

berättar han om hur han har upplevt det, och menar dessutom att det finns tvivel angående 

vissa kort av en typ, där man inte vet om de är äkta eller inte: 

Jag har haft kort där det har varit tveksamt om de har varit äkta eller inte. De 

[Wizards of the Coast] har ju tyvärr använt lite olika papperstyper och lite olika 

tryckerier, så det är väldigt svårt att vara helt säker på de här korten från -93, -

94. Där får man vara väldigt försiktig och göra så mycket undersökningar man 

kan. Men det är några, de heter dubbelländer, en typ av kort som är väldigt 

poppis som spelas och alla söker efter. Där har det varit en del förfalskningar 

som gjordes väldigt tidigt också. Och de är så bra så man… man är osäker helt 

enkelt om de är äkta eller inte. Men riktigt bra… det är svårt att göra riktigt, 

riktigt bra förfalskningar. Det går oftast att avslöja dem på nånting. Men det blir 

ju lupp och ficklampa igenom och hela baletten.  

Axel menar alltså att det kan vara svårt att vara helt säker på att vissa kort är äkta. Hans 

exempel med dubbelländer tyder också på att det kan finnas rum för tvivel gällandes större 

grupper av kort. Det är dock värt att poängtera att Axel, som har erfarenhet av att jobba med 

bland annat Magic: The Gathering, ändå är rätt så säker på att man oftast kan avslöja 

förfalskningar.  

Mina informanters svar tyder på att förfalskningar är ett erkänt problem inom communityn 

kring Magic. Det verkar också som att mina informanter spenderar en hel del tid på att tänka 

på den här frågan, och många känner till testen man kan göra för att avslöja förfalskningar. 

För mig som utomstående har följande fråga dykt upp: varför ses förfalskningar som ett 

problem från första början? För att förstå detta har jag bett mina informanter förklara sin syn 

på frågan, och deras svar kommer jag presentera i följande sektion. Slutligen kommer jag 

föreslå ett eget svar på frågan. 
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Anledningar till att undvika förfalskningar 

Ingen av informanterna har varit positivt inställda till att använda förfalskningar, och de har 

gett varierande förklarningar till detta. Jag ska börja med att presentera Martins syn på det 

hela, och han säger sig undvika dem eftersom de är förbjudna i turningssammanhang. 

Dessutom menar han att om syftet är att använda dem till att spela några matcher socialt finns 

det inte någon anledning för honom att köpa förfalskningar när han lika gärna kan göra en 

kopia själv. För honom går också gränsen att använda förfalskningar om det finns ett 

ekonomiskt vinstintresse i det. Vidare har han uppfattat det som att kulturen kring Magic har 

en inställning som är att de inte accepterar förfalskningar. Han menar att det är ”inrotat” att 

man inte använder sig av dem, men säger sig inte ha funderat på varför det just är så. Martin 

tror inte heller att folk undviker förfalskningar eftersom de känner en lojalitet med 

producenten Wizards of the Coast.  

Axel, som förut samlade på kort, har liknande tankar som Martin i och med att han också tror 

att folk undviker förfalskningar eftersom de vill kunna delta i officiella turneringar. Han 

menar däremot att det händer att folk köper förfalskningar ”med öppna ögon” för att använda 

dem i spel med kompisar. Han tror att i ett sådant format är det ingen som bryr sig eftersom 

alla där spelar för att ha roligt. När jag frågar vad det är som ger de äkta korten legitimitet för 

hans egna användande säger han igen att det är eftersom de får användas i turneringsspel, och 

han menar slutligen att det är sådana kort han ”vill befatta sig med”.  

När jag frågade Mattias om vad som skulle hända om jag dök upp på en av hans 

casualmatcher med endast förfalskningar i min lek fick jag ett svar som tyder på otydlighet. 

Samtidigt som han svarade att det skulle gå ”alldeles utmärkt” om jag gjorde det, och det inte 

skulle vara något ”som helst problem”, hade han ett lätt besvärat tonläge vilket tydde på att 

det faktiskt inte skulle vara helt ok. Han följde också upp detta med att förklara de allvarliga 

konsekvenserna som skulle drabba en om man blev påkommen med förfalskningar i en 

officiell turnering, vilket skulle innebära diskvalificering från turneringen och att arrangörerna 

skulle utföra en utredning på en. Alltså tolkar jag det som att även om att det skulle vara 

möjligt att spela med förfalskningar i casualsammanhang utan att drabbas av konsekvenser, 

eftersom man då inte omfattas av de officiella reglerna som gäller vid turneringar, så skulle 

det inte vara uppskattat av de andra spelarna. En faktor som ger de äkta korten legitimitet för 

Mattias är det faktum att genom att köpa dem finansierar man utvecklingen av nya kort: 
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För mig ger de officiella produkterna mer legitimitet i och med att de 

produkterna finansierar Magics framtid, om man säger så. Utan att Wizards of 

the Coast gör vinst på att sälja produkter till oss, så kommer inte de kunna, så att 

säga, driva vidare sin verksamhet med nyskapande produktion och så vidare, 

även om de släpper väldigt mycket produkter nu så… de borde inte släppa så 

mycket men de borde fortfarande släppa produkter. Som givetvis håller då, i 

väldigt bra kvalitet i förhållande till hur det ser ut idag. Och om inte de kunde 

göra den vinsten de gör på att sälja produkterna, så skulle de bli tvungna att 

skära ner på sin utvecklingsverksamhet.  

Mattias menar alltså att man hjälper Wizards of the Coast hålla igång sin utveckling av nya 

kort genom att köpa deras produkter. Han tillägger också att han är lite kritisk mot deras 

affärsmodell då han tycker de släpper lite för mycket produkter just nu. Senare under 

intervjun tar han upp vad som skulle hända om ett annat företag började producera kopior som 

är lika bra som de äkta:  

[…] Även om en ny aktör skulle komma in och göra de här produkterna istället 

så skulle det givetvis för våran del som kund inte vara något problem. Alltså gör 

de en lika bra kopia så kör bara, det är inget problem. Men då hävdar Wizards 

sitt monopol genom att, givetvis är det ett trademark, det är en självklarhet. Och 

sen har vi ju då, det är ju Wizards of the Coast som står för hela Pro Tour, Gran 

Prixer, världsmästerskap och såna här saker. Och om det inte är deras produkter 

som är på den marknaden skulle de inte arrangera det liksom. […]  

Mattias menar alltså att han som kund inte egentligen skulle se något problem om lika bra 

kopior skulle tillverkas, men att han inte tror Wizards of the Coast skulle fortsätta arrangera 

sina arrangemang och turneringar om inte deras produkter användes i dem. Han hänvisar 

också till att kopiorna bryter mot lagar om upphovsrätt. 

Axels, Martins och Mattias svar på varför de inte köper förfalskningar har en gemensam 

nämnare i och med att de alla tre refererar till Wizard of the Coasts officiella policy gällande 

förfalskningar i turneringsspel, som säger att det inte är tillåtet. Denna policy verkar dock inte 

alltid avskräckande, och 2015 blev en spelare avstängd från en officiellt sanktionerad 

turnering. Spelaren hade enligt ett uttalande från Wizards of the Coast haft flera 

förfalskningar i sin lek, och han hade varit medveten om att korten i fråga inte var äkta 

(Wizards of the Coast 2015). 
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Alltså verkar inga av mina informanter personligen vilja ha något att göra med förfalskningar. 

Dock har jag visat att Axel verkar tycka det är ok för andra att använda dessa i 

casualsammanhang. Mattias verkar å andra sida antyda att samtidigt som det praktiskt sett 

skulle fungera att spela i casualsammanhang med förfalskningar skulle det inte vara särskilt 

uppskattat. 

Olika syner på användandet av förfalskningar 

Mina informanters svar tyder alltså på att man kan ha en delad syn på förfalskningar, där man 

kan tycka det är fel att använda dem i turneringar men ok att använda dem i 

casualsammanhang. När mina informanter har pratat om turneringarna, där Wizards of the 

Coast bestämmer vilka kort som får användas, har de varit konsekventa i sina svar. Svaren jag 

har fått upprepar då vad reglerna säger. Men när vi hamnar i de områden av Magic-kulturen 

som inte omfattas av de officiella reglerna tolkar jag det som att vi börjar hamna i något av en 

gråzon. De områden jag tänker på här är casualsammanhangen och samlandet. 

I casualsammanhang, som i till exempel spel med kompisar för att ha kul, har Axel varit ok 

med att folk använder förfalskningar. Mattias, samtidigt som han erkände att det skulle vara 

möjligt, antydde med sin ton att det inte egentligen skulle vara ok. Ett annat perspektiv är att 

om det kan vara accepterat att använda förfalskningar i dessa format, hur kommer det sig då 

att Niklas, som endast spelar i casualsammanhang, spenderar tid och pengar på att jaga äkta 

kort på andrahandsmarknaden? Varför skriver han inte bara ut korten hemma hos sig eller 

köper förfalskningar? Niklas uttryckte dessutom i sin intervju att han inte har allt för mycket 

respekt för copyrightlagar gällande Magic: The Gathering: Han förklarade det som att han 

tycker rättsliga tvister om copyright är ”lite töntigt”.  

I Axels samlande ville han inte heller ha att göra med förfalskningar. Som jag tog upp tidigare 

var det bara äkta kort som får användas i turneringar som han ville kännas vid, med undantag 

för korten med vit baksida. Men varför var det så viktigt för honom att jaga kort man får 

använda i turneringsspel när han ändå inte tänkte använda dem i dessa sammanhang? Korten 

han samlade på var som sagt dessutom för dåliga att använda i lekar. Axel hade alltså kunnat 

trycka upp hela sin goblinsamling hemma i sin skrivare utan någon större risk för 

konsekvenser i och med att han inte spelar med dem i turneringar, men ändå valde han den 

svåra och tidskrävande vägen genom att försöka få tag på de äkta korten. Då undrar jag hur 

man kan förklara detta? 
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Kortens symboliska värde 

För att försöka hitta en förklarning vill jag börja med att återgå till mitt tidigare påstående, där 

jag menade att det kan finnas flera aspekter av värde när vi talar om löskorten. Exempel på 

dessa värden menade jag kan vara status och pengavärde. Jag kommer nu föreslå att det finns 

ytterligare en aspekt av värde hos korten, ett värde som utgår ifrån den tid som spelare och 

samlare lägger ner på att hitta dem på andrahandsmarknaden. För att göra detta kommer jag 

utgå ifrån Marx och Smiths teorier kring arbete som skapare av värde, något som jag nämnde 

under diskussionen kring teori. Där visade jag också att Marx menade att det bästa måttet på 

arbete var tid (Cleaver 2007:169). Som jag dessutom skrev menar Graeber (2013:224) att 

värde är något som kan produceras utanför lönearbeten. Utifrån detta hävdar jag att det mina 

informanter gör när de letar efter kort på andrahandsmarknaden är att de skapar värde. Dock 

föreslår jag att just det här värdet kanske inte går att mätas i pengar, utan den enda gången den 

kanske riktigt manifesterar sig är genom motviljan att använda förfalskningar.  

För att förklara vad jag menar ska jag lägga fram två förslag. Det första är att korten fungerar 

som symboliska representationer för betydelsen av det arbete som gått in i att hitta dem från 

första början. Detta, menar jag, måste utgå ifrån att korten är äkta, något jag återvänder till 

senare. Det här argumentet är inspirerat av Terence Turners (refererad i Graeber 2013:225) 

teorier om värde som jag nämnde tidigare i uppsatsen. Graeber menar att Turners argument 

om värde är följande: 

Value is the way the importance of our own labors […] becomes real to us by 

being realized (“realized” here being taken in its literal sense, as “becomes 

real”) in some socially recognized form, a form that is both material and 

symbolic. 

 Om man ska tillämpa teorin till denna fallstudie är den symboliska och materiella formen i 

detta fall korten, och det de representerar är betydelsen av det arbete som har lagts ner för att 

hitta dem. För att koppla det till vad mina informanter sagt kan vi gå tillbaka till exemplet 

med Niklas, som hävdar att hans kompisar får ”långa hakor” när han visar dem kort han 

införskaffat sig. Det jag i så fall föreslår är att kompisarna inte nödvändigtvis blir imponerade 

av kortet i sig, eller av vilka egenskaper det råkar ha, alltså om det råkar vara extra glansigt, 

ovanligt eller kraftfullt, utan vad de blir imponerade av är den tid och möda som Niklas har 

lagt ner på att hitta kortet, som då representeras av kortets symboliska och materiella form. 

Vidare föreslår jag att det är i just det tillfälle som Niklas visar korten för sina kompisar som 
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hans arbete blir en del av ett större socialt sammanhang, och på så sätt blir äkta för honom 

själv. Alltså, allt Niklas hårda arbete som han har lagt ner på att hitta kortet, blir i det tillfälle 

han visar det för sina kompisar, validerat i ett socialt sammanhang, som i detta fall består utav 

personer ur communityn kring Magic.  

Det andra förslaget bygger på det första: om korten är symboliska representationer för 

betydelsen av arbetet som lagts ner på att hitta dem, föreslår jag att förfalskningarna kan 

upplevas som attacker mot betydelsen av detta utförda arbete: Detta eftersom det arbete som 

lagts ner för att hitta de äkta korten, med allt jagande, sökande och jämförandet av priser, blir 

irrelevant när man kan kringgå detta genom att köpa till sig en förfalskning direkt från ett 

tryckeri. Mitt förslag till varför det väcks så starka känslor när man talar om förfalskningar är 

alltså eftersom de urholkar betydelsen av det arbete som samlare och spelare lägger ner på att 

jaga de äkta korten. Genom förfalskningar riskerar deras egna arbete att då framstå, för dem 

själva, som betydelselöst. 

Om man fortsätter på temat om förfalskningar är det inte mycket som kosmetiskt sett skiljer 

dem från de äkta, och denna gräns suddas ut mer och mer i och med att förfalskningarna 

börjar bli bättre. Jag menar att gränsen mellan äkta och förfalskade kort ändå finns kvar 

eftersom de äkta korten innehåller mycket mer värde jämfört med förfalskningarna. Denna 

syn på värde utgår ifrån Terence Turners definition, och är ett värde som har skapats av 

samlarna och spelarna själva när de letat efter korten på andrahandsmarknaden. 

Förfalskningarna innehåller alltså väldigt lite av detta värde, då den tid som krävs för att få tag 

på en förfalskning är försvinnande lite jämfört med att få tag på ett äkta kort. Utifrån den 

definitionen är förfalskningarna alltså falska symboler av värde.  

En invändning till min förklarning kan vara att påstå att motståndet mot förfalskningar utgår 

ifrån ett motstånd mot fusk. Detta kan definitivt vara en förklarning, men handlar inte detta 

också om värde? För vad är fusk, i detta sammanhang, om inte ett sätt att hoppa över 

arbetstid? Genom att köpa förfalskningar hoppar man över den tid som andra har lagt ner på 

att hitta de äkta korten.  

För att sammanfatta har jag visat att det läggs ner en hel del tid och arbete på att jaga korten 

på andrahandsmarknaden. Exempel på detta är bland annat Mattias som omsätter mer än 

150 000 kr per år på att byta, köpa och sälja kort, och som dessutom menar att man ”hela 

tiden” letar efter kort till sina lekar. Vidare tänker jag på Axel som menar att han kunde 

spendera ”halva dagarna” på att jaga kort under konvent, och hur han tycker det är trevligt att 
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sitta och prata minnen med likasinnade som uppskattar arbetet han lagt ner på att leta efter 

kort. När allt detta nedlagda arbete riskerar att framstå som betydelselöst är det kanske inte så 

konstigt att frågan om förfalskningar bekymrar mina informanter, och vilket leder dem till att 

försöka lära sig de metoder som finns för att avslöja förfalskningar så gott som det går.  
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Resultat/sammanfattning 

Jag ska nu visa hur min text relaterade till mitt ursprungliga syfte, som var att undersöka hur 

andrahandsmarknaden för kort till Magic: The Gathering ser ut för att sedan komma med ett 

förslag till vad som kan vara spelkortens symboliska värde. Min slutsats var att kortens 

symboliska värde är betydelsen av det arbete som har lagts ner på att hitta dem från första 

början. 

Jag började min uppsats med att beskriva vad spelet går ut på och hur korten används inom 

dess ramar. Efter det visade jag att det huvudsakligen finns två sätt att få tag på korten; 

antingen genom att köpa booster packs, där korten kommer slumpmässigt och man inte vet 

vad man får på förhand, eller genom andrahandsmarknaden, där man har möjligheten att köpa 

individuella kort som man är ute efter. Vidare menade jag att det som definierar 

andrahandsmarknaden är att korten som byts, säljs och köps där är uttagna från deras 

originalförpackningar, och jag menade att dessa även kan kallas för löskort.  

Jag visade sedan hur mina informanter interagerar med andrahandsmarknaden på olika sätt. 

Det som framgick var att man kan lägga ner en hel del arbete på att hitta kort från denna 

marknad: Till exempel berättade Axel att han förut kunde lägga ner mycket tid på att gå på 

konvent och jaga kort, och att han dessutom spenderade mer tid på att leta kort på 

andrahandsmarknaden jämfört med att köpa booster packs direkt från producenten. Axel 

berättade också om sin affärsidé som går ut på att köpa booster packs, öppna dem, och sedan 

sälja löskorten direkt på andrahandsmarknaden.  

Efter det visade jag ett annat sätt man kan interagera med andrahandsmarknaden, nämligen 

genom att jaga löskort genom olika internetsidor. Niklas fick stå som exempel på detta, där 

han berättade om vilka hemsidor han använder och vilka varierande upplevelser han haft av 

att beställa från dessa sidor. Sedan beskrev jag sättet Mattias agerar på andrahandsmarknaden 

och hur han sköter sin trading. Mattias förklarade att han byter, köper och säljer kort för att 

kunna finansiera sin hobby och gå plus minus noll, och att han gör detta främst via internet. 

Vidare lägger han ner en hel del tid på denna aktivitet och omsätter också mycket pengar.  

Jag visade sedan att man kan ha varierande motiv till att köpa korten från 

andrahandsmarknaden. Ett av motiven kan vara att man vill använda dem i lekar. Både Niklas 

och Mattias förklarade att det här var deras motivation till att jaga kort, och Mattias sa att leta 

kort är något han gör ”hela tiden”. Niklas menade att det dessutom är kul att imponera 

kompisarna med de nya korten han har införskaffat sig. Förutom att jaga kort till sina lekar 
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visade jag att man kan ha andra motiv. Till exempel visade jag att Axel förut jagade kort som 

var dåliga i lekar, och att han värderade samlandet i sig som det viktiga, det vill säga arbetet 

han har lagt ner på att hitta korten. Jag visade också att de kort som spelare och samlare själva 

högst värdesätter inte nödvändigtvis måste vara de som är bäst att använda i lekar: De kort 

som betydde mest för Axel och Mattias kunde till exempel inte ens användas i 

spelsammanhang. 

Jag beskrev sedan förfalskningar och hur mina informanter ser på dessa. Mina informanter 

hade varierande tankar kring förfalskningar, men ett genomgående tema var att alla jag 

frågade sade sig vilja undvika dem. Vidare visade jag att det kan finnas en del osäkerhet kring 

kortens äkthet: Till exempel finns det test man kan göra för att avslöja förfalskningar, men det 

är inte alltid att man skulle våga utföra dem på riktigt dyra kort. Jag visade också att mina 

informanter upplevt det som att förfalskningarna har börjat bli bättre och bättre, något som 

kan försvåra processen att bedöma korts äkthet. När jag ville veta varför man inte bör använda 

förfalskningar frågade jag Axel, Martin och Mattias, och de gav alla anledningen eftersom de 

är förbjudna i turneringssammanhang. Vidare visade jag att det finns misstankar om att folk 

köper förfalskningar för att använda dem i spelsammanhang som är mindre tävlingsinriktade, 

som i till exempel spel med kompisar. En av mina informanter tyckte detta var ok även han 

själv inte skulle kunna tänka sig göra det, och en annan antydde att det inte skulle vara särskilt 

uppskattat.  

När jag frågade vad det är som ger de äkta korten legitimitet fick jag varierande svar. Både 

Martin och Axel menade att de köper äkta kort eftersom förfalskningar är olagliga i 

turneringar, och Mattias utvecklade sitt resonemang och menade att man finansierar Magics 

framtid genom att köpa äkta kort. En av mina slutsatser från sektionen var att mina 

informanter spenderar en hel del tid på att tänka på förfalskningar och hur man kan avslöja 

dem.  

Efter att jag hade gått igenom vad informanterna sa försökte jag komma med ett eget förslag 

till varför folk inom Magics community inte köper förfalskningar, något som jag kopplade till 

arbetet som läggs ner på att hitta kort på andrahandsmarknaden. Mitt förslag var att de äkta 

korten fungerar som symboliska representationer för kortens värde. Värdet innebar i det här 

sammanhanget betydelsen av det arbete som lagts ner för att hitta dem från första början. Jag 

menade att informanterna skapar detta värde när de letar efter kort, och föreslog att detta 

värde främst tog sig i uttryck i motviljan att använda förfalskningar. Vidare menade jag att 

korten är medlen för att informanternas hårda arbete ska bli äkta för dem själva, och detta 
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genom att arbetet blir erkänt i ett större socialt sammanhang, ett socialt sammanhang som i 

detta fall är communityn kring Magic.  

Det är givetvis möjligt att det finns andra faktorer till att man undviker förfalskningar, till 

exempel eftersom de har negativ påverkan på spelet genom att de förstör balansen i matcher 

eller förstör pengavärdet på riktigt dyra kort. Mitt förslag var dock att förfalskningar kan 

väcka starka negativa känslor eftersom de går att köpas direkt från tryckerier, och att de på så 

sätt erbjuder spelare och samlare en genväg förbi det hårda arbete som hade krävts för att få 

tag på de äkta korten. Förfalskningarna kan på så sätt upplevas som direkta attacker på 

betydelsen av det arbete som lagts ner på att hitta de äkta korten, ett arbete som jag visat ofta 

kräver mycket tid och engagemang av mina informanter.    

Avslutande diskussion/fortsatt forskning 

I den här uppsatsen har jag undersökt ett väldigt specifikt område av kulturen kring Magic: 

The Gathering, och min analys har varit baserad på teorier kring värde. För framtida 

forskning tror jag det skulle vara möjligt att använda liknande teorier som utgångspunkt. 

Avslutningsvis misstänker jag att det skulle vara nyttigt att göra någon form av deltagande 

observation vid fysiska platser där folk möts och byter, köper och säljer kort, och ett exempel 

på detta vore konvent.  
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