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The classic work Les jeux et les hommes (2001/1958) by the French sociolo-
gist Roger Caillois is put in analytical relation to the fields of narratology and
dramaturgy, mainly by a comparison to some thoughts and ideas in Mats
Odeen's Dramatiskt berittande (1988). The purpose is to highlight in what
way Caillois's theory can be applied ro the study of narratives and ro identify
analogies between narrations and games. The emphasis of the article is on a
description of narratives based on Caillois's concept of game. Caillois's six cri-
teria for game and play as process and phenomenon ave systematically inves-
tigated: voluntarity, separation in time and space from ordinary life, unpre-
dictability, improductivity, regulated by rules, and fictional. The article con-
cludles that these parameters are valid definitional criteria for narratives as well.
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Den franske sociologen och antropologen Roger Caillois anses i allmin-
het inte vara en narratolog eller ens i nirheten av att beskriva berittelser i
sin sociologiska teoribildning med sin bas i spel och lek och dessas bety-
delse for samhillelig utveckling (Caillois 2001/1958). Mgjligen kan han
understundom betraktas som en av ludologins fortrupper tillsammans
med Johan Huizinga vars bok Homo Ludens (1998/1949) ocks3 ir att be-
trakta som en klassiker inom studier av spel och lek. De senaste &ren har
Caillois teoribildning aktualiserats bland annat i och med det 6kade in-
tresset for studier av datorspel som akademiskt omrade. Caillois utgér
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dirfor ocksd ofta en referenspunkt for ludologer som Eskelinen (2001),
Frasca (1999) och Juul (2003). Caillois systematiska indelning av spel i
olika kategorier ir sjalvklart delvis relevanta for detta omrade trots att de
hirstammar frin det sena 1950-talet. Till stor del beror det pa den all-
mingiltighet och det fokus hans teori har. Dessa egenskaper 4r dock inte
odelat positiva varfor exempelvis Juul och Eskelinen ocksa kritiserar och
forkastar delar av Caillois ramverk, men det kan 4nd4 vara av intresse att
sdsom en tankelek applicera Caillois begrepp om spel och lek pa tradi-
tionella berittelseformer. I det foljande vill jag dirfor lyfta fram delar av
Caillois teoribildning i relation till narratologi och dramaturgi och un-
dersoka vilka konsekvenserna skulle vara om hans sitt att definiera spel
appliceras pa mer traditionella berittelseformer som det klassiska dramat.

Spel och lek som princip och process

Caillois soker i sin bok fora fram idén att de lekar och spel som finns i ett
givet samhille dr viktiga och fértjanar en djupare forstdelse, och inte en-
kelt bor avfirdas med orden “det dr bara en lek”. Lekandet och spelandet
forstds av Caillois som en frin arbete och annat vardagsliv avskild del av
minsklig aktivitet. Samtidigt menar han alltsd att denna typ av deskild
aktivitet faktiske paverkar samhillet och vice versa (Caillois 2001/1958,
64-65 samt 82-87). For att citera Caillois direkt:

In other words, the principles ruling various types of games — chance
[alea] or skill [agon], luck or proven superiority — are reflected to the
same extent outside the closed universe of play. (ibid. 64)

Caillois definierar ocksd spel och lek utifrdn en skala med tvd huvud-
sakliga poler dir lekar utan fasta regelsystem (paidia) dterfinns i ena ind-
en och spel med regelsystem (ludus) i den andra (ibid. 36). Spel och lek
har alltsd olika hog grad av dessa bidda huvudingredienser. Det inbordes
beroendet mellan kultur och sfiren av lek och spel skymtar fram redan i
hans indelning av spel i fyra grundliggande principiella kategorier: agdn,
alea, mimicry och ilinx. Agdn betyder i Caillois teori konkurrens/tivling
dir den egna skickligheten avgér vem som vinner. Alea ir spel och lekar
med slumpen som huvudsaklig princip, vilket innebir att inget spelaren
sjilv gor kommer att paverka utfallet. Mimicry innebir spel och lekar ba-
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serade pd hirmning och ir viktigt i den bemirkelsen att smd barn efter-
hirmar vuxna och leker det vuxna gor, men ocksa i ett storre perspektiv
dir forstillning spelar en viktig roll. Ilinx betecknar lekar och spel med
yrsel/svindel/rus som den grundliggande principen, det vill siga den slags
lek dir vi soker kraftig fysisk stimulans sdsom i en berg- och dalbana eller
dir vi soker en effeke av kraftigt rus. Caillois jimstiller begreppen agon
med merit, alea med hereditet, mimicry med forklidnad (huvudsakligen i
rituell betydelse) och ilinx med besazzher i sin diskussion om kulturens
visavi spelens och lekarnas samverkan och omsesidiga beroende av varan-
dra (ibid. 87). Ett sambhille eller en subkultur med alea, det vill siga
slumpen som huvudsaklig drivkraft (imbeten irvs snarare dn forvirvas
genom skicklighet) skulle utifrin detta resonemang kunna leda till en
samhillsordning dir planering dr mindre viktig och dir slumpen fir av-
gora viktiga frgor. Caillois menar att de lekar och de spel som 4r domi-
nerande i ett givet samhille har méjlighet att paverka hela samhillets ut-
veckling och samhillets mojligheter. Detta trots att lekandet och spel-
andet i Caillois studie betraktas som ndgot som ir avskilt frin samhillet i
ovrigt. Aterverkningarna av spel och lek finns dir, dtskillnaden till trots.
Caillois definition av spel och lek som process bestdr av sex punkter

dir spelet ska:

innehilla frivillighet,

vara avskilt frin vardagen och begrinsat i tid och rum,
ha ett oforutbestimt utfall,

vara improduktivt,

vara regelstyrt,

vara pahittat.

SR o

Lat oss s& mer systematiskt g igenom vad konsekvenserna skulle bli
om vi antog att Caillois definitioner ovan kan beteckna berittelser lika
vil som spel.

Frivillighet
Spel, lek och berittelser har sedan mycket ling tid tillbaka varit samman-

flitade aktiviteter (Rollings & Adams 2003, 89). En lek kan byggas kring
en berittelse likvil som ett spel kan formedla en berittelse. Berittelser

{2



ULF WILHELMSSON

kan innehdlla delar som bygger pd spel och lek. Ett spel eller en lek ska
enligt Caillois alltsd vara frivilligt att deltaga i och inte vara en obligato-
risk syssla. Detta dr viktigt att ta fasta pa eftersom Caillois menar att spel
i sig utgor och kinnetecknas av ett dtskiljande mellan vardagsuppgifter
(som arbete) och fritid. Med andra ord kan spel utgora en fritidssyssla
som ligger utanfér den vardagliga rutinen i betydelsen motsittningen
mellan arbete och fritid. I den engelska 6versittning som jag har utgdtt
ifrn anvinds ordet “diversion” i detta sammanhang (Caillois 2001/
1958, 9). Ordet kan forstds i betydelserna fritidssyssla, underhéllning och
rekreation. Spel dr alltsd en sysselsittning vars syfte idr att skilja arbete
frin noje (vilket vi ska dterkomma till under rubriken ”Avskiljbart som
process”).

Hur kan nu denna idé¢ om frivillighet relateras till berittelser? En be-
rittelse, oavsett dess form och dess innehdll dr i normalfallet frivillig att ta
del av. Vilka former har da berittelser som vi kan forstd som frivilliga att
ta del av, och finns det undantag frdn denna grundliggande premiss ror-
ande frivilligheten? Detta beror p& vad vi ytterst menar med en berittelse.
En hel del berittelser finns omkring oss utan att vi kanske i forstone tin-
ker pd dem som just berittelser. Lit oss didrfér borja med att ta fasta pd
sadana berittelser som ir tydliga exempel pd uttalade berittelser bade vad
giller deras sitt att presenteras och det sitt varpd de sa att siga lagras.

Berittelser kan for det forsta lagras pa flera olika sitt varfor deras till-
ginglighet varierar. Med detta pastiende avser jag att berittelser kan vara
muntligt traderade (det vill siga lagrade i minnet hos berittaren i avsikt
att formedlas muntligen), nedtecknade i skrift, nedtecknade i notskrift,
nedtecknade i bild, lagrade pa fotografisk vig som stillbild, lagrade pa
film, pa videoband, pd DVD, CD-ROM eller annat optiske eller magne-
tiskt lagringsmedium. Denna summariska sammanstillning 4r inte hel-
tickande utan syftar till act skapa en ingdngspunkt for det vidare resone-
manget. Den muntligt traderade berittelsen lagras som sagt i minnet pd
den som berittar den och denna form av lagring och tradition av munt-
ligt berittande har mycket gamla anor och kan spéras langt tillbaka i ti-
den. Vi kan dessutom se spdr av denna muntliga tradering i ildre ned-
tecknade berittelser som de som aterfinns i de bibliska bockerna, i de ve-
diska skrifterna och i andra religiosa skrifter. Att ta del av berittelser ar
ofta en frin arbetet skild verksamhet, dven om undantag givetvis finns.

{9



HUMAN IT PEOPLE & OPINIONS

Lat oss dirfor anta att det finns nigot som vi kan kalla en normal typ av
berittelsekonsumtion och vidare gora nigra antaganden om hur denna
ter sig.

En eller flera TV-apparater finns i de allra flesta svenska hem och ut-
gor i ménga fall en central del av umgingesplatsen i hemmet. Det ir en i
stort sett frivillig aktivitet att se pd TV, oavsett om det 4r ett program
som sinds via en TV-kanal eller om det 4r ett programinnehall pa ett lag-
ringsmedium som en DVD eller en videobandkopia av en film. Visst
finns det undantag frin frivilligheten men de ir just undantag. Exempel-
vis kan man ju bo pd ett sddant sitt atct man dr mer eller mindre tvungen
att se pd TV med sin sambo eller sina barn eftersom man annars inte kan
vara hemma. Men i det stora hela och till sin grund kan sjilva TV-aktivi-
teten forstds som en frivillig aktivitet som dessutom ir intentionell dill sin
natur. Vi har alltsd en intention med virt tittande — avkoppling, néje
eller information, for att nimna nigra exempel. Aven det rena slotit-
tandet har sin funktion vilken ocksd den bygger pa idén om att det 4r en
frivillig aktivitet.

En stor del av attraktionen av just TV som plattform ir tillginglig-
heten och den enkelhet apparaten i sig sjilv erbjuder. Tryck pd knappen,
vilj material och koppla av. Eller 4r det s3 att vi rent av kopplar p& nigot
samtidigt som vi kopplar bort nigot annat? Vi kopplar pd lusten att ta
del av en berittelse och kopplar di ocks bort arbetet frin dagen. Aven
boklasandet och datorspelandet har denna funktion. Vi tar frivilligt upp
en bok och bérjar lisa i den, om vi inte har en specifik uppgift knuten till
boken. Vi bérjar oftast ocksd spela ett datorspel pa frivillig basis. Visst
finns det undantag hir ocksd: det finns studier som visar att ménga i
dagens medievirld spelar alltfler spel utifrin beroendet av stimulansen de
ger oss tillbaka. Caillois ar inne pé detta spar helt kort i sin studie av spel
och talar just i termer av beroende. Men om vi ser till sjilva grunden for
spelaktiviteten eller beridttelsesituationen kan vi nog ind3 konstatera att
det trots allt i grunden ror sig om en frivillig akeivitet. Sjilvklart utgor
inte allt stoff som formedlas via en TV just berittelser, men nog s& myc-
ket av detta stoff har sannolikt nigon form av berittelsestrukeur (t.ex. do-
kusdpor, kriminalserier och SE-serier).

Berittelser ir allesd till sin grundliggande natur frivilliga att ta del av.
Det finns dock mer dolda undantag i form av normativa berittelser som
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omger oss utan att vi dr helt medvetna om det. Berittandet i sig kan ses,
som Mats Odeen pipekar i sin bok om det dramatiska berittandet
(1988), som en kosmonogisk verksamhet. Med detta menar Odeen att
berittarkonsten i sig dr del av den virldsbild vi skapar oss och dir berit-
taren har som avsikt att beskriva virlden pd ett bestimt sitt for att an-
tingen uppritthalla eller omstorta ett ridande paradigm. Det dramatiska
berittandet i synnerhet menar Odeen ir just omstoreande till sin natur
dd det bygger pa och strivar efter forindring. Dirfér dr bland andra filo-
sofen Platon emot det dramatiska berittandet. Idéerna i Platons uppfatt-
ning om virlden ir ju eviga och oférinderliga och det dr svért att i den
bilden fi in tanken om férindring (se dven Wilhelmsson 2000). I Platons
sdtt att berdtta dr det den logiska och rationella argumentationen for rik-
tigheten i ett antagande som ir det primira, och detta gor Platon med-
vetet pi bekostnad av dramats emotionella dimension (Odeen 1988).
Kinslor ir inte fornuftiga utan irrationella och ska dirfor bekimpas.
Platon vill endast driva forindringen till ett givet slutstadium och sedan
kommer den att d6 ut. Herakleitos & andra sidan konstaterade langt fore
Platon att allt dr statt i stindig forindring och att kriget 4r den motor
som utgdr sjilva drivkraften for denna forindringsprocess (Odeen 1988).

Man kan alltsd skénja en mojlig koppling mellan vad Odeen behand-
lar och det Caillois tar upp i sin diskussion: Odeen menar att det drama-
tiska berittandet, eller rent av berittarkonsten i stort, 4r en central del 1
att forstd och beskriva virlden, och pd s& vis antingen uppritthilla eller
omstorta den genom sin kosmonogiska funktion. Caillois menar & sin
sida att spel och lek dr betydande verksamheter som i sin tur har dter-
verkningar pd det samhille de existerar inom. Caillois strivan ir ju att
konstruera en sociologisk teoribildning utifrdn spel och lek. Vi kan alltsd
se det som utslag av tv4 likartade grundliggande tankar: att en kulturs ut-
veckling beror pd och ir beroende av dels de spel och lekar som finns
inom sambhillet (Caillois), dels de berittelser som berittas inom samhillet
(Odeen). Pi sitt och vis kan vi ocksi koppla samman detta rent be-
greppsmissigt. Caillois tar upp begreppet mimicry, det vill siga hirm-
ning som en slags kategori av lek och spel. Teatern ir ett av Caillois ex-
empel pd sddan hirmning. Skddespelaren ir inte den karakeir denne spe-
lar utan tar pa sig en roll (Caillois 2001/1958, 21). Odeen ir inne pi
samma tankeging i det pdstdende han gér om berittelsen som kosmo-
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nogisk verksamhet. Berittelsen aterskapar ett sambhille, tar fram dess
goda och diliga sidor och lyfter fram dessa i ljuset. P4 sitt och vis dr vi
omgivna av berittelser som definierar oss sjilva och vir roll i den kultur
och 1 det sambhiille dir vi lever. Man kan forstd det som att det finns dver-
gripande berittelser som uppritthéller samhillet. Dessa berittelser finns i
de myter och de ritualer som ir gemensamma inom kulturen, och dir
olika aspekter av myternas kirna dr mer eller mindre aktuella under olika
epoker i kulturens utveckling. Detta gor ocksd att berittelserna som sé-
dana bade kan vara en frivillig mojlighet och en kulturell féreteelse som
inte i alla ligen 4r méjlig att tinka bort. Snarare 4r det sd att vi kan be-
stimma oss for att ta del av en viss berittelse men att sjilva den ram som
omger oss ocksd samtidigt utgdr ett slags berittelsemonster inom vilket vi
lever virt liv.

Caillois studerar inte berittelser som sidana men likvdl kan man,
enligt min mening, finna kopplingar mellan spel, lek och berittelser pd
flera nivder. Vad ir egentligen skillnaden mellan att vara del av en kultur
som har ett ramverk byggt pd gamla myter som beskriver virlden i form
av overgripande berittelser, och att leva i en kultur dir gamla myter ut-
gor grunden for en del av de lekar och spel vi hinger oss at? Den lek som
innuiterna leker vid virdagjimningen ("Ball and Cup”) och som Caillois
tar upp i sin studie (2001/1958, 37-39) visar att det finns ett starke inslag
av dterberittande i denna lek. Aterberittandet visar pa en historisk likvil
som en mytologisk forankring av leken. Ritualen har blivit till en lek och
leken har blivit till en ritual pd nytt med starka berittelseinslag. Leken ir
en del av den kosmonogiska verksamheten att beritta. Till dels 4r det en
frivillighet att delta i bdde leken och i det som utgdr en berittelse; till dels
dr det en kulturell kontext som ocksd priglar denna typ av aktiviteter.
Det finns alltsd bdde en frivillighet och en ofrivillighet i att ta del av dessa
aktiviteter som utgdrs av spel och berittelser. Caillois idé¢ om frivillighet
ar alltsd inte sjilvklar for spel och lek och inte heller f6r berdttande. Dock
ar tanken lika tillimpningsbar pd spel och lek & ena sidan som p3 berit-
telser 4 andra sidan. Ytterligare en dimension som ir intressant i detta ir
nir minniskor gor spel, lek och berittelser till sitt arbete. Vi ska vidare
utreda detta under rubriken "Improduktivt” nedan, och dven nudda vid
denna friga under nistfoljande rubrik som behandlar lekens skiljbarhet
frin vardagen.
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Avskiljbart som process

Caillois menar att spel och lek ska vara avskilda som processer, begrin-
sade i tid och rum. Spelet och leken ir en aktivitet som i sig inte ir att
betrakta som arbete (varfor det ocksd av Caillois forstds som improduk-
tivt, ndgot vi aterkommer till senare). Man leker eller spelar inte pd
arbetsplatsen i normalfallet. Vi kan d& sluta oss till att vi heller inte spelar
eller leker under arbetstid. Vi skulle kunna leka och spela pé arbetsplatsen
under en rast frin arbetet vilket minga ocksd gor. Beroende pd vad vi
jobbar med och vilka mojligheter detta arbete erbjuder, kan vi leka och
spela olika saker. Finns det en piltavla kan vi kasta pil en stund, sitter vi
framfor en dator kan vi spela ett datorspel for att ta en paus. Det leken
och spelet erbjuder oss som spelare dr en tidsbubbla som viker ut frin
arbetet. Vi separerar oss frén arbetet genom akten det innebir att spela
och leka. Vi tar pd oss en annan roll f6r en stund och upphiver sjilva ru-
tinen det innebir att arbeta.

Ett problem med sjilva definitionen “avskilt frin vardagen” dr begrep-
pet vardag. Vad innebir detta begrepp? I egentlig mening &terfinns inte
just detta begrepp hos Caillois under denna punkt i definitionen, men
det anvinds ofta pa svenska som del av forstéelsen av vad han avser. I den
engelska oversittningen skrivs denna del av definitionen ut som: ”Sepa-
rate: circumscribed within limits of space and time, defined and fixed in
advance.” (Caillois 2001/1958, 9) Spel och lek har alltsd sina egna tids-
rum dir de utspelas. Vi kan direke sluta oss till att det handlar om en sir-
skilt avsatt plats och en sirskilt avsatt tid for spelet och leken vilka dess-
utom ska vara bestimda pd férhand. Om vi forutsitter att det foreligger
en atskillnad mellan arbete & ena sidan och fritid 4 andra sidan kan vi se
att rasten frén arbetet kan utgéra just en sidan forutbestimdhet som
Caillois tar upp. Inom arbetstiden ryms det tid f6r rast som kan vara tids-
bestimd och idven platsbestimd. Nir vi dessutom tar in den tid som lig-
ger helt utanfor arbetstiden kan vi dven i detta ldtt se att vi kan avsitta
bide tid och plats for en viss aktivitet som spel eller lekande. Vi talar hir
om vad vi kan kalla ett normalfall; viss pedagogik bygger exempelvis pd
lek och spel som delar av inlirningsprocessen varfor det dr svirt att gora
en sidan absolut avgrinsning. Det ir heller inte ndgon podng att gora en
sddan absolut avgrinsning. Frigan dr dd om vi fortfarande kan tala om
ett rent spel eller en ren leksituation? Lit oss nu bygga vidare pa tanken
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om just spel och lek som frdn vardagen avskilda aktiviteter for att géra en
vidare jimforelse med hur berittelser kan forstds utifrén samma strukeur.

Forst kan vi konstatera att vi oftast tar del av berittelser p& annan
plats och inom annan tid 4n den tid och den plats inom vilken vi arbetar.
Detta med forbehallet att det alltsd finns undantag. Likasd maste vi gora
det forbehdllet att det finns kulturella 6vergripande berittelser som vi
inte alltid 4r medvetna om.

En berittelse 4r i sig sjilv en avskiljande aktivitet. I berittelser mani-
festeras nya tidrum som helt eller delvis ligger utanfor var egen tidrums-
lighet. En berittelse kan utspela sig pa en for oss okind plats. Detta inne-
bir att inte bara innehéllet och formen f6r en berittelse kan avskilja oss
frin vart ordinira tidrum, vilket nu detta dn ir. Berittelsen rymmer en
funktion att forflytta oss till en annan tid och en annan plats dr den vi
just nu befinner oss pa. Vi kan glémma oss in en annan tidsdimension s3
att siga. Det ir ju en aspekt av berittelser att de kan ha en sidan kraft att
de helt absorberar oss for en stund och tar oss till en helt annan plats och
tid. Diri ligger en stor del av berittelsens attraktionskraft; berittelserna
talar inte bara till vart fornuft och logik utan till vdra kinslor och vira
drommar (jimfor diskussionen ovan om Platon).

Aven inom sjilva berittelserna kan tidrummen avskiljas frin varandra
i det att en berittelse kan spinna 6ver linga tidsperioder, till exempel i
det episka sittet att beritta. Att ta del av en berittelse idr alltsd ocksd en
aktivitet. Vi dr aldrig passiva mottagare av ett innehall. Vi ir snarare alltid
aktiva konstruktorer nir vi tar del av och skapar en berittelse (se vidare
Iser 1974; Ong 1982). Vi sitter samman ord till meningar och meningar
till stycken och skapar en helhet utifrén detta som blir den berittelse vi
tar del av nir vi exempelvis liser en bok eller lyssnar pa en berittelse. Tar
vi del av en filmberittelse sitter vi samman sekvenser av rorelsebilder och
ljud till helheter. Hugo Miinsterberg, en pionjir i att studera film pa ett
vetenskapligt sitt, sammanfattade detta som att det 4r virt medvetande
som ir sjilva materialet for en film (se vidare Andrew 1976). Film ir
strukturerad pd ett sitt som ir analogt med vart medvetande. Eftersom
det 4r med vart medvetande vi skapar sjilva filmen som artefakt och med
medvetandet vi ocksd skapar oss en forstdelse av berittelsen, dr detta inte
alls mirkligt. Vad som kan tyckas mirkligt dr att det, detta till trots, kan
skilja s& mycket pa hur en berittelse berittas.
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Vi kan alltsd konstatera att dels ir berittelser i sig en frn vardagen av-
skild aktivitet och dels utgdr de ocksd i sig sjilva en tidsrumslig kon-
struktion. Likheterna mellan en berittelse och vad Caillois menar ir ett
utmirkande drag hos spel dr med andra ord hégst pitagliga. Bide berit-
telser och spel formdr att avskilja oss frin vardagens sysslor pa flera sitt
och p4 flera nivéer: rast skiljs frin arbetstid, berittelserna skapar egna tid-
rum och spelen har sin egen tidrumskonstruktion vilken kan vara absolut
konkret, forhandlingsbart konkret eller abstrakt. Fotboll kriver en viss
absolut plats for att kunna spelas efter sina regler (absolut konkret), men
kan ocksd spelas under andra former och pé andra platser 4n en regel-
missig fotbollsplan. Utrymmet ir alltsd forhandlingsbart liksom dven ti-
den 4r det. En match kan variera i lingd beroende pd situationen (for-

handlingsbart konkret).

Improduktivt

I Caillois teori produceras inget materiellt genom spelprocessen. Inga nya
varor och artefakter uppstdr genom att ndgra spelar ett spel eller leker en
lek. Det som sker inom spelet 4r endast en omf6rdelning av de insatser
som fanns nir spelet pabérjades, inte en nyproduktion av ndgot materi-
ellt (Caillois 2001/1958, 10). Det handlar med andra ord om en forind-
rad balans inom ett givet system som ir avskdrmat frén omvirlden och
vilket det utgér en frivillig instans att ta del av eller inte. Om detta ir all-
mingiltigt kan diskuteras. I likhet med de argument Caillois sjilv stiller
upp under premissen frivillighet finns anledning att fundera pd nir ett
spel upphér att vara ett spel och blir till ndgot annat. Om vi tvingas att
spela ett spel upphér det ju att vara frivilligt, men forsvinner i grund och
botten ocksd spelmomentet? Om ett spel faktiskt skulle producera ndgot
materiellt upphor det di att vara ett spel? Och om det materiella endast
4r virtuell materialitet, hur ska vi di forhélla oss till det hela? Det finns
idag en utbredd marknad for objekt som ir skapade i spelvirldar och ir
avsedda att anvindas som spelredskap i dessa virldar men som ocksé ut-
gor en ny handelsvara pa webbplatser sdsom E-bay. Man kan exempelvis
kopa virtuellt guld for US dollar och spekulera i vixelkursens uppging
(dvs. vixelkursen for det virtuella guldet gentemot US dollar) och sedan
silja det pa nytt eller sjilvklart anvinda det i det spel det ursprungligen
kom frin. Det har med andra ord uppstitt en reell ekonomi med virtu-
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ella objekt. Men inda finns sjilva spelet kvar och utgér ett spelsystem.
Det som hint dr snarast att betrakta som en extension av spelméjlig-
heten, dir grinsen mellan spelets avskildhet och struktur luckrats upp
och tagit minst ett par steg in i andra delar av vardagen och arbetet. Det
finns alltsd de som har till yrke att spela upp karaktirer och leta upp sill-
synta objekt endast i syfte att silja dem vidare. Leken har overgatt dill ett
rutinmissigt arbete. Kanske kommer vi fi se en 6verspekulation inom
dessa virtuella virldar som pdminner om tulpankrisen i Holland eller fas-
tighetsmarknaden i Sverige inom kort.

Hur forhaller det sig d4 med det improduktiva nir det giller be-
rittelser? Genom en muntlig redogérelse f6r en hindelse skapas ingen ar-
tefakt i egentlig mening. Diremot skapas en upplevelse som dessutom
kan delas med andra och traderas vidare. Om berittelsen tecknas ned har
den utsatts for en teknologisering (Ong 1982) och givits en materiell
form, kanske som en bok eller ett blad papper eller som en samling ettor
och nollor i en digital fil. Det talade har givits en form som ir materiell.
Det har alltsd blivit en produkt som ska konsumeras. Men att ta del av
berittelsen producerar inget nytt material. Mojligen kanske kunskap om
nigot tidigare okint erhélles, men ndgon produkt i egentlig materiell me-
ning kan vi inte finna. Vi ska inte forvixla berittelsens stoff med dess
form och materialitet. Under berittelsens uppehéllande och frén varda-
gen avskiljande tidsrum frigérs den som tar del av berittelsen (i ndgon
mén i alla fall) frin den virld som ligger utanfor berittelsens rumslighet,
och vi uppnir kanske det som Caillois menar definierar ett spel i friga
om avskiljande frin vardagen. A andra sidan kan det ocks vara s3 att vi
timligen oproblematiskt skiftar mellan berittelsens rumslighet och den
vardagliga "utomberittelseliga” rumsligheten i snabba kast. Vi kan se ett
avsnitt av var favoritteveserie (fyll girna pd med ett eget exempel hir — att
leka och vara interaktiv ir ju kul) samtidigt som vi gor ndgot annat och dir
vi skiftar fokus frin den ena virlden till den andra flera gdnger i minuten.

Om vi med berittelse enbart avser mer traditionella former dir inter-
agerbarheten mellan berittelsen och den som tar del av den ir lig, kan
Caillois devis om improduktivitet i spel kanske fungera. Om vi diremot
ocksd inkluderar andra former av berittelser med en hégre grad av inter-
agerbarhet sdsom spel, kanske resultatet 4r att berittelsen kriver ndgon
form av produktivitet. Om berittelser kan forstds som en kedja av proak-
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tioner och reaktioner kan det finnas en majlighet att det i denna kedja
krivs nigon form av artefakter som ir ett resultat av, och samtidigt en
forutsittning for, kedjans kontinuitet. Det ir sannolikt att det finns situ-
ationer i en sidan kedja dir nigot maste produceras och ges en materiell
form for att berittelsen som sidan ska fortlopa.

Oforutbestimt utfall och regelstyrdhet
I Caillois teoribildning kring spel betonas regelstyrdheten (/udus) men

ocksd vikten av det oférutbestimda utfallet, vilket betyder att man inte
pa forhand ska kunna veta vem som vinner ett givet spel. Utfallet som si-
dant relaterar alltsd till vinst- kontra forlustparametern i den givna spel-
situationen. Med andra ord: hur ir spelet balanserat, och vad ir det som
krivs for att std som vinnare i slutet av spelet? Regelverket som omger en
spelsituation ir ett utslag av vad Caillois kallar /udus. Idén om det oforut-
bestimda utfallet kan synas std i opposition till tanken att ett spel ocksd
dr en form av interagerbar berittelse, eftersom en berittelse i traditionell
mening har ett givet utfall i betydelsen upplisning, dven om lisaren eller
dskddaren inte kan vara helt siker pa hur berittelsen ska komma att sluta.
A andra sidan omges minga berittelser av ett regelverk i form av en
genretillhorighet.

Vi kan i det foljande jimstilla genre med ludusprincipen. Genrer har
anvints av bdde berittelseproducenter och publik for att kunna hantera
det visentligt lika mellan olika berittelser (dven om genrebegreppet som
sadant kan utsittas for kritiken att det ocksi finns likheter mellan berit-
telser ur olika genrer). Lat oss f6r argumentets skull ta ett konkret exem-
pel, visserligen ett gammalt sddant, men vars giltighet 4r hég. Om vi
sdger att en berittelse 4r en tragedi av William Shakespeare innebir det
ocksd i de flesta fall att berittelsen ir predestinerad att sluta med huvud-
karaktirens/ernas dod. Det ligger i just denna genres grundliggande form
och strukeur att det dr pd detta vis, och vi kan jimstilla genre med ludus
i denna tankekedja d3 bada syftar till att skapa systematik och regler. Lét
oss fortsitta med exempel frin Shakespeare. Som huvudkaraktir i en tra-
gedi kan Hamlet inte 6verleva dramat, d& det skulle bryta mot genrens
grundliggande struktur. Inom en annan struktur, som en annan genre
med ett annat regelverk (ludus), skulle utfallet vara annorlunda. I «ill ex-
empel komedin En midsommarnattsdrom fir hindelserna en helt annan
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upplosning, det vill siga det hela slutar lyckligt, trots alla berittelsens
vindlingar. Efter ett flertal forvecklingar slutar ju oftast ett stycke inom
genren komedi med att den manliga huvudkaraktiren fir den kvinnliga
huvudkaraktiren eller omvint beroende pa ur vems perspektiv berittel-
sen dr fokuserad. Genre dr alltsd i sig ett sdtt att styra innehéllet. Genrer
utgor ett system av regelverk vars tillimpningar naturligtvis har varierat
frin tid till annan. Under vissa epoker har berittelser konstruerats for att
minutidst gestalta genrens och de litterira reglernas grundvalar (se vidare
Sjoberg 1999).

Utfallet — upplosningen — i en berittelse dr i hog grad forutbestimt
genom den genre berittelsen tillhor. Detta skiljer sig frén Caillois idé om
det of6rutbestimda utfallet. Genretillhorigheten ir i sig ett utslag av vad
Caillois kallar ludus, det vill siga det regelsystem som omger den speci-
fika lek- eller spelsituationen vilket i genrer har som primir funktion att
bestimma berittelsens formella och stilistiska uttryck. Aven om en spe-
lare lyckas spela ett givet spel till slut, det vill siga om spelaren lyckas
uppnd slutmilet och uppnd ett pd forhand givet och regelstyrt vinst-
kriterium, kan vigen dit variera. Detta innebir alltsd att /ur malet upp-
nds kan variera frin en spelomging till en annan. Detta giller dven om
det bara finns ett slutmal i spelet, endast ett sitt att vinna och endast en
kan st som vinnare i slutet av spelet.’

Oférutsidgbarheten i spelutfallet 4r betydligt storre dn i en traditionell
berittelse, om vi med oforutsigbarheten avser vem som ska vinna. Vinst-
kriterierna i sig dr styrda av regelsystemet och beskriver under vilka forut-
sittningar ndgon vinner. Vi vet ocksd att nigon kommer att vinna, under
forutsittning att spelet inte har ett regelsystem som tilldter oavgjorda re-
sultat eller spelet avbryts innan det spelats klart. Vi vet inte pa férhand
vem som vinner, dven om spel som styrs av slumpen ofta balanseras s& att
den som organiserar det vinner mest frekvent som i exempelvis roulett.
Banken vinner oftare 4n den enskilde spelaren, men inte alltid, och slum-
pen styr. I en mer traditionell berittelse styr genren ofta utfallet. James
Bond dér inte. Det dr hans motstdndares uppgift och roll. Under vilka
omstindigheter det sker varierar emellertid (om 4n inte i s3 hog grad).
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Pahittat

Vi finner hos Caillois idén om att spel och lek utgors av fiktionen och
medvetenheten om ett andra slags verklighet eller en fri overklighet
(2001/1958, 10). Detta ir naturligtvis inte svart att verfora till narra-
tologin. Tvirtom kidnns det nistan som om Caillois har linat in denna
del av sin definition frin omridet berittelser och berittelseteori. Aven
om ménga berittelser har ndgon grund i ett yttre reellt férhillande klis
stoffet om i en drike av fiktiva platser, karaktirer och hindelser som moj-
ligen kan spegla ett verkligt férhillande men som ocksé renodlar drag och
sirtecken i en konstruktion av fiktion. Som vi tidigare varit inne pa kan
berittelser av mer traditionell karaktir skapa helt frimmande och pahit-
tade tidsrum som 4nd3 kan vara ytterst évertygande till sin natur. Inom
berittelseteori brukar man tala om “the suspension of disbelief” (det vill
siga “avstingandet av misstron” eller, om man hellre vill, "uppritthdllan-
det av illusionen”) som den funktion som gor att vi sd att siga "koper”
den virld och de hindelser som bygger upp berittelsen. Den form av be-
rittelser som datorspel utgdr har en sensomotorisk grund dir den taktila
och kinestetiska linken mellan spelaren och dennes/as spel-jag ir central
for upplevelsen (se Wilhelmsson 2001 respektive 2006), sirskilt i ak-
tionssekvenser dir tempot ir hogt och dir fingerfiardighet och motorisk
kontroll utgér huvudkirnan i spelprocessen.

Att spela dr i minga fall att vara en aktiv och aktiverande del av en
sensomotorisk strom av hindelser, dir avstingandet av misstron bygger
pa kontinuiteten i just denna strom. Om systemet skulle uppvisa glapp
mellan spelare och spel-jag, skulle illusionen av att vara en del av spel-
miljon kollapsa ungefir som i en pjis av Brecht (forvisso med en annan
intention) dir nigon frin scenen vinder sig direke till publiken och pé-
pekar act detta du ser och hér bara ir en teaterforestillning (se vidare
Odeen 1988, kap. 1). Den emotionella och sensomotoriska linken mel-
lan datorspelet och spelaren méste uppritthillas for acc hilla kvar fiktio-
nen och upplevelsen av delaktighet. Aven i mer traditionella berittelse-
former som film och romaner finns ofta just denna strivan efter att in-
rama publiken i fiktionens viv, dir kinslor och intelleke till viss del kan
std i motsatsforhdllande till varandra. Intellektuellt sett kan vi som publik
naturligtvis frstd att det som sker i berittelsen inte d4r méjligt i den reella
virlden, men emotionellt reagerar vi som om det vore verkliga situa-
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tioner. Om vi som publik inte ges tillrickligt med tid att reflektera kan
berittelsens egen logik och kraft ta éver helt, och vi intellektualiserar inte
upplevelsen som sddan forrin berittelsen néte sitt slut.

Avslutande tankar

Det finns klara symmetrier mellan vad Caillois anser definierar ett spel
och vad som kan sigas definiera en berittelse. Berittelsen ir i likhet med
spel till viss del frivillig att ta del av. Den ir avskild frén vardagen, be-
grinsad i tid och rum samt improduktiv i s& motto att den som tar del av
en berittelse inte producerar en ny vara eller produkt (dven om detta inte
helt kan uteslutas). Berittelsen idr dessutom regelstyrd i s& motto att den
kan inordnas i genrer och efter konventioner. Den ir ocksd ofta (men
inte nédvindigtvis) pahittad, det vill siga fiktiv. Vad Caillois menar med
det oforutbestimda utfallet 4r att den som spelar inte p& forhand ska
kunna veta vem som vinner i en given spelsituation. Vad giller det o-
forutbestimda utfallet i relation till berittelser kan vi konstatera att en
berittelse i traditionell mening har ezt givet slut, dven om detta slut inte
med nddvindighet behover vara glasklart och tydligt utan bara kan an-
tydas. Ofta betraktas berittelser som konstruerade i syfte att nd just der
och endast der slut som berittaren har bestimt ska utgora slutpunkten pé
berittelsen. Spel, lek och berittelser uppvisar likheter. Caillois begrepp
rorande spel och de parametrar han sitter upp i sitt skapande av en taxo-
nomi for spel kan forstds ocksd i relation till, och som definition av, be-
rittelser. Berittelser bor allts inte enbart forstds i sniv och traditionell
mening, utan kan omdefinieras som mer eller mindre interagerbara tids-
rumskonstruktioner, vilka uppvisar de egenskaper som redovisats ovan.

Ulf Wilhelmsson éir lekror i filmvetenskap vid institutionen for kommunika-
tion och information, Hogskolan i Skivde. Han disputerade 2001 med av-
handlingen Enacting the Point of Being: Computer Games, Interaction
and Film Theory. Det primiira forskningsintresset iir beriittande med och i
datorspel. Han ingdr i forskargruppen InGaMe Lab vid Hogskolan i Skivde

<http:/lwww.his.selikilingame>.

E-post: ulf.wilhelmsson@his.se

Webbplats: http.//www.his.se/wilu
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Noter

1. Datorspel kan ocks ha en uppsittning olika slut, vilket exempelvis 4r fallet i det
numera klassiska spelet Mysz (1993).
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