Kulturarvskommune Aalborg
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De magtige levn efter cement- Da Kulturarvsstyrelsen og Realdania i 2005 sked projektet "Kuleur-

industrien er blandt de ster- 3 rvskommuner” i gang, ville ikke mindre end 54 af landets 98 kom-
keste vidnesbyrd om, hvordan

muner gerne vere med. Men kun fire kommuner kom gennem nilegjet
det ostlige  Limfjordslands

o og fik del i de midler, der blev stillet til radighed af Kulturarvsstyrelsen

historie har varet formet . . L.

of de folles forudsetninger,  °8 Realdania: Haderslev, Hvidovre, Hjorring og Aalborg.

som landskabet har budt pi .

— forden og réstofferne i un-  Arsagen til den overveldende interesse for projektet er ikke svar at

dergrunden. Aalborg Port-  ta eje pi. Kort forinden havde Kulturarvsstyrelsen og Realdanias

land er still going strong’  undersogelse "Kulturarv - en verdifuld ressource for kommunernes

Foto: Morten Pedersen. udvikling” nemlig klart vist, at kulturarven besidder et stort poten-
tiale, nir kommunerne onsker at udvikle deres profil eller at tilcrekke
borgere, erhverv og turisme. Det kan blandt andet navnes, at blandt
de adspurgte, der udgjorde et reprasentativt udsnit af befolkningen,
tilkendegav 79%, at de ville foretrekke en bolig i en bygning med kul-
turarvsverdi, ogsd selvom boligen ville veere 500 kr. dyrere om méne-
den. Tilsvarende var 53% af virksomhederne villige til at betale ekstra
husleje for en bygning med kulturarvsverdi, og ikke mindre end 93%
af borgerne og 88% af virksomhederne gnskede, at kommunen tager
hensyn til kulturarven i forbindelse med nybyggeri, trafikforhold, ud-
legning af erhvervsomrider, udviklingsplaner mm. Kulturarvskom-
muneprojektet fulgte op pa det klare budskab og @ndrede perspektivet
pa kulturarven — fra et passiv, der stir i vejen for udvikling, til at vare
en aktiv ressource. Det konkrete mal var udviklingen af metoder til
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indarbejdelse af denne ressource i den fysiske planlegning for dermed
at skabe erfaringer, der kan std til radighed for andre kommuner, som
onsker at gore de fire pilotprojekter kunststykket efter.

Nordjyllands Historiske Museum har gennem en arrekke bidraget til
planlegningsopgaver pa bide regions- og kommunalt niveau, og det
var derfor nerliggende for museet at deltage aktivt i arbejdet i Aalborg
Kommune, dels med den overordnede koordinering, dels i de mange
delprojekter undervejs. Projektet lgb af stabelen 2006-2007 under be-
tegnelsen “Kulturarvskommune Aalborg”, og det vasentligste produkt
har vel nok varet en indarbejdelse af kulturarven i den Planstrategi09,
der skal fore frem til den nye kommuneplan.

Industriens kulturarv skal genanvendes

I Aalborg kommune valgte man at sztte fokus pa industriens kultur-
arv som en ressource for opbygningen af kommunens identitet og som
en af de unikke oplevelsesverdier, der kan styrke tiltrekningskraften
overfor nye borgere, erhverv og turisme. Det var altsd en samlet mal-
setning at finde og udnytte elementer, der bade kan indga i etablerin-
gen af en felles fortelling for de gamle kommuner Nibe, Hals, Sejlflod
og Aalborg og samtidig vare med til at brande Aalborg udadtil. I begge
henseender byder industriens kulturarv pd oplagte muligheder.

Ved 1800-tallets slutning og frem mod 2. Verdenskrig udviklede Aal-
borg sig til et af landets betydeligste industricentre. En razkke store
virksomheder bragte sociale og skonomiske forandringer med sig, 2n-

En af forudsetningerne for
Aalborgs markante industri-
elle udvikling var sikringen af
en tilstrakkelig vanddybde ved
indsejlingen til Limfjorden, si
der med moderne skibstrafik
kunne fragtes varer og rima-
terialer til og fra fabrikkerne
ved Aalborg. Den blev opniet
i 1880°erne — pd lokalt ini-
tiativ og uden stotte fra staten
— ved uddybningen af Hals
Barre. Fyret stir pd den mdde
som et af nogleelementerne i
landsdelens industrielle kul-
turarv. Foto: Bjarne Hoj.



Den  industrielle udnyttelse
af florden som transportvej og
af réstofferne i undergrunden
skabte en eksplosiv udvikling
i drtierne omkring 1900. En
af de brancher, der blev to-
neangivende i dette samlede
spring fremad, var spritfrem-
stillingen, som De Danske
Spritfabrikker fra 1931 sam-
lede pd den nyopforte spritfa-
brik med eget havneanleg i
Aalborgs vestby. Foro: Mor-
ten Pedersen.
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drede landskabet radikalt og kom til at profilere byen pa landsplan og
internationalt. Det var en proces, der kraevede store visioner, kreati-
vitet og ikke mindst risikovillighed, men som samtidig udsprang af
de felles landskabelige betingelser i hele den ostlige Limfjordsregion.
Forudsetningen var udviklingen af fjorden fra det gamle Limfjords-
lands livsnerve til en industriel infrastruktur, og en af hovedmotorerne
blev den storindustrielle udnyttelse af de kridtforekomster, der preger
landskaberne langs fjorden. Den samlende fortelling om fjorden som
transportvej, ristofudvindingen og storbyens markante industriudbyg-
ning var derfor grundlaget for udvalgelsen af de lokaliteter, bygninger
og landskabselementer, der indgik i kultuarvskommuneprojektet.

Aalborg har for leengst lagt rollen som industriby bag sig og er nu godt
pa vej ind i videnssamfundet. Det er en transformation, der pd mange
mdder er en succes, og som kan sammenlignes med andre storre byer
i Danmark. Men undervejs i transformationen byder den industrielle
kulturarv p& muligheden for en identitetsmassig forankring i den for-
tzlling om vovemod og evnen til at hindtere morgendagens udfor-
dringer, der bide regionalt og pa landsplan kan profilere byen som
noget helt serligt. Det er en fortelling, der kommer meget synligt og
klare til udtryk i nogle af de mest imponerende industrianleg i Nord-
europa, helt pd linie med de beromte i Ruhr-distriktet, og i de spor



efter rastofudvinding og industriens transportstrukturer, man finder
overalt langs Limfjorden.

Kommunen med den gode historie treekker steerkere folk til end kom-
munen uden, og med indarbejdelsen af den industrielle kulturarv i
PlanstrategiO9 blev et afggrende skridt taget i retning af skabelsen af
en lokal planlegning, der kan udnytte kulturarvsvardierne som en
ressource og ikke blot forudsatter dem fjernet ved forst givne lejlig-

hed.

DAC-MAN

Ud over at udvikle vigtige fortellinger og dermed pege pa centrale
identitetsskabende kulturarvsvardier har Kulturarvskommune Aal-
borg arbejdet med udviklingen af nye metoder til inddragelse af
borgerne i debatten om handteringen af den fysiske kulturarv. Det
er blandt andet sket med inspiration i en ny type spil, der gar under
betegnelsen ARGs, og som sikrer, at brugerne kommer ud p4 lokali-
teterne, at de er fysisk aktive, og at de leerer noget om - og tager stil-

Pi Historiens dag lancerede
Kulturarvskommune Aalborg
skattejagten DAC-MAN  pi
Dansk Andels Cementfabriks
nedlagte anleg i Lindholm.
Fabrikken, der blev opfort efter
arkitekterne Posselt & Simon-
sens tegninger i 1923, gemmer
pé en skat. Men hvilken skat?
Og hvor findes den mon? Skat-
tejagten blev afviklet med mo-
biltelefon, enten ved at sende
og modtage SMS'er eller ved
at modtage telefonopkald via
en interaktiv voice responstje-
neste, eller ved at aflase fysiske
poster. Foto: Bente Jensen.
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ling til sammenhzngen mellem fortid, nutid og fremtid i bygninger og
landskabsstrukturer.

ARGs er en forkortelse for Alternate Reality Games eller Augmented
Reality, dvs. spil, der skaber og foregar i en slags alternativ virkelighed.
Som regel har spillene karakter som en sékaldt quest, hvor opgaven er
at lose en serie af gider eller at opklare et mysterie. Spillebrattet er den
virkelige verden, men med moderne kommunikationsmidler, gerne
mobiltelefoner, tilfgjet en fiktiv dimension, siledes at greensen mellem
virkeligheden og fiktion bliver sver at treekke. Kulturarvskommune-
projektet valgte at afprove en sdidan ARG som et middel til formidling
og diskussion af konkrete kulturarvselementer, bl.a. bygningerne og
anleggene fra Dansk Andels Cementfabrik i Lindholm. Spillet blev
lanceret pd Historiens Dag, 3. juni, og det blev selvfolgeligt kaldt
DAC-MAN, sa der bade kunne henvises til fabrikkens navn og alle
computerspils moder PAC-Man. Fremgangsméden og plottet fremgik
af det indledende telefonopkald:

”Du ma hjelpe mig... Tiden er knap... Jeg er... Jeg... Selv mit navn er
ved at blive glemt... Jeg kan ikke huske... Jo, selvfolgelig. De kaldte
mig DACMAN. Jeg arbejdede her pd D.A.C., Dansk Andels Cement-
fabrik — eller DAC, som man ogsa kalder det — for lang tid siden.
Fra 1917 til 1957 for at vare pracis. Men hor her... der er en vardi-
fuld skat, en dyrebar arv, gemt pA DAC-omradet. Den er ved at blive
glemt... En forarsdag i 1957, den 3. juni for pracis halvtreds ar siden,
blev jeg pludselig revet vak af en arbejdsulykke. Det var ikke ufarligt
atarbejde pa cementfabrikken dengang skal du vide... Hallo, er du der?
Nu er jeg demt til at vandre rundt pa det gamle fabriksomréde. Indtil
der er nogen, der finder skatten, der ligger gemt pa cementfabrikken.
Forst da far jeg fred. Det kan kun ggres hvert halvtredsindstyvende ar.
Sd i dag er dagen. Den 3. juni 2007. En historisk dag. Du ma hjzlpe
mig... Tiden gér... Du skal opklare nogle spergsmal for mig... Lad
os holde kontakt via SMS... Hvis du vil hjzlpe mig, si send beskeden
"DACMAN OK? til 1231... Tiden er knap... HJ/ALP MIG... SEND
"DACMAN OK” TIL 1231. JEG STOLER PA DIG. JEG ER VED
AT FORSVIN... (...forbindelsen bliver brat afbrudt).”

Gennem spillet blev spillerne med SMS’ere og telefonopkald via en in-
teraktiv voice responstjeneste guidet rundt pa omridet for at afdekke
spor og ar i landskabet efter den industrielle aktivitet pa stedet. Lang-
somt kom det til at std klart, at skatten er selve kulturarven i omradet,
og spillet mundede ud i, at deltagerne via SMS skulle formulere deres
bud, hvad der er DACMAN:Ss skat, hvilke dele der skal bevares, og
hvad den skal bruges til i fremtiden. Den typiske kommentar var noget
i retning af: "mega fedt, vi er lokale, men har set steder og hert historie
vi ikke kendte, spendende opbygning”. Det lykkedes tydeligvis at nd
en mélgruppe, der normalt ikke er aktiv i den traditionelle borgerind-
dragelse omkring den fysiske planlegning.



Fortsat samarbejde om kulturarven
P4 grundlag af projekterne i de fire kommuner udarbejdede Kultur-
arvsstyrelsen en publikation Kulturarven — et aktiv, der bl.a. formid-
lede de resultater og metoder, som blev udviklet i kulturarvskommu-
nerne, til inspiration fra andre kommuner (se www.kulturarv.dk).
Deltagelsen i projektet gav sivel Aalborg Kommune som Nordjyl-
lands Historiske Museum mod pa at arbejde videre med udviklingen
af kulturarven som en aktiv ressource i planlegningen, og i det felt,
man i dag med en bred term kalder oplevelsesskonomien. Kommu-
nerne er efter strukturreformen den storste forvalter af kulturarven
i Danmark, og museet vil i de kommende ar arbejde malrettet for at
bidrage positivt til samarbejdet med de kommuner, som vores ansvars-
omréade dakker, om udviklingen af denne verdifulde ressource.
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