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Forord

Da jeg i januar 2004 begyndte at skrive min specialesynopsis var mit problemfelt et andet sted end den, som står skrevet i mit speciale. I første omgang havde jeg påtænkt mig at samarbejde med en multimedievirksomhed, Romida.games A/S, der kreerer computerspil, for at undersøge, hvilke succeskriterier et computerspil skal have for at blive betragtet som et godt stykke legetøj og spil. Men undervejs i forløbet fik Romida.games A/S travlt med forretningsbeskrivelse og diverse juridiske regler om iværksætning af en virksomhed i Danmark, at de desværre måtte afbryde kontakten til en nysgerrig specialestuderende fra Ålborg Universitet for at koncentrere sig om virksomhedsbeskrivelse og udvikling. Jeg blev derfor nødsaget til at gå anderledes tilværks, og til mit første vejledermøde sagde min vejleder: 

”Tror du man holder op med at producere computerspil, hvis man finder frem til, at det er disse her succeskriterier, som skaber gode computerspil?” 

Hvor jeg herefter tænkte: ”Nej – der vil jo altid opstå nye spil - ligesom nye lege.....” 

Herefter begyndte jeg at undersøge, hvilke konflikter og problemfelter der eksisterer i computerspil, og jeg finder frem til, at jeg i mit speciale vil undersøge forholdet mellem spil, leg og narrativitet i computerspil, idet spændingsfeltet mellem disse delelementer konstituerer et kompromis mellem på den ene side spil, leg og den anden side narrativitet. Jeg bevægede mig således væk fra min første problemfelt til et andet problemfelt, som jeg mener har mere relevans både i forhold til udvikling af computerspil, leg og spilgenre og forskning inden for computerspil.

Jeg vil gerne benytte forordet til at sige tak for tålmodigheden blandt mine nærmeste og til min vejleder, Ole Ertløv Hansen, for hans vejledning og gode humør (
Anni Kristine Christensen, april, 2005.
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Spilbeskrivelse af Harry Potter and the Chamber of Secrets.
Playstationspillet (Dansk version):
Harry Potter og Hemmelighedernes Kammer.
Bibliografi
Indledning

Legen er et centralt behov hos mennesket, idet legen rummer både et sociologisk kulturelt aspekt og et lystbetonet aspekt i menneskets psykiske og fysiske udvikling. Leg er ikke ”kun” forbeholdt barnestadiet, men er også en del af voksenlivet om end, legen er af anden karakter som voksen end som barn. Børn leger ofte lege, der mimer den voksne verden såsom far-mor-og-børn-lege, hvor der leges de kulturelle roller og kønsmønstrer, som det omgivende samfund er præget af. Disse lege har en sociologisk og psykologisk betydning for barnets udvikling, da barnet senere i livet selv skal være i stand til at indgå i og være en del af samfundet og dets kultur. Denne form for rolleleg eksisterer i den sociale omgangsform blandt børn, det som man også kan kalde børnekultur. Den voksnes leg er af en anden støbning, da den mere er forbundet til voksenkultur, som ofte er bestående af interesser eller hobby
 inden for et eller flere områder lige fra fysiske til mentale aktiviteter. Legen er forbundet med et fællesskab af sociale kontakter mellem voksne, en kultur hvor de voksne møder ligestillede om fælles interesser eller behov. For både børn og voksne gælder det, at legen medfører en tilfredsstillelse af et sociologisk og psykisk behov: Samvær. Leg er på den måde et abstrakt begreb, da det rummer mange aspekter, idet begrebet ikke kun er forbundet med børnelege men også voksenlege. Leg rummer både de sociokulturelle, psykologiske behov, og er fysiske og underholdende. Fælles for alle lege er, at de er determineret ud fra et behov, et behov der er forbundet med en lyst, der er betinget ud fra hvilket sociokulturelt samfund, hvori mennesket indgår. Lysten til leg er påvirket af forskellige faktorer, der både kan være udefrakommende og indadrettet i mennesket selv. De indadrettede faktorer er forbundet med et latent behov af sociale og psykologisk karakter, som søgt beskrevet ovenfor, hvor den udefrakommende faktor er forbundet med et behov skabt i det omkringliggende samfund. Leg er ikke kun forbundet med den psykologiske og sociale udvikling. Leg er også forbundet med at være underholdning. Men for både underholdning og leg gælder det, at den, der leger og vil underholdes, opnår en gevinst, det er forbundet med det ovenstående lystbehov. Psykologerne kalder dette for lystgevinst.
 Leg er en del af underholdning, men er samtidig ikke lig med underholdning, idet der også eksisterer underholdning, der ikke er leg. Leg kan defineres som at være en delmængde af underholdning. Forskellen beror på et lille men komplekst punkt. Punktet er forskellen mellem den aktive og interaktive underholdning. Leg vil altid være interaktiv underholdning, idet interaktivitet indebærer en proces i menneskets fantasi, dets mentale og fysiske medvirken i forhold til det underholdende eller genstanden for legen. Tænk blot på det at lege med en bold, eller det at tegne, som hver især indeholder en fysisk og mental del, idet mennesket selv har en funktion i forhold til den underholdende genstand (om der så er tale om en bold eller blyant og papir). Mennesket er i stand til at manipulere med det underholdende eller genstanden for legen, og derigennem selv være skaber bag underholdning. Heri består legens interaktivitet. Det betyder, at der ved interaktivitet også er tale om en psykisk inddragelse, idet mennesket via interaktion med en given genstand, kan udvikle sig på et psykologisk plan igennem legen. Her tænker jeg på barnet, der leger far-mor-og-børn, som igennem legen udvikler sig emotionelt og empatisk i forhold til omverdenen. Derfor er underholdning ikke aktiv, når der er tale om leg, for hvis den er aktiv, da er det ikke længere tale om leg, men slet og ret underholdning. Ganske kort betyder det, at underholdning er aktiv, og leg er interaktiv underholdning. I forlængelse af denne definition af leg og underholdning opstår der en problematik omkring interaktiv, aktiv og passiv underholdning. Problemet vedrører distinktionen omkring passiv underholdning. Martin Zerlang (herefter Zerlang) og Lars Konzack (herefter Konzack) har en distinktion mellem aktiv og passiv underholdning, hvor forskellen beror på, om personen der underholdes er aktiv eller passiv i forhold til genstanden for underholdningen. Konzack går dog et skridt yderligere i forhold til begreberne leg og spil, hvor han sætter disse i forhold til begrebet interaktiv, idet han mener leg og spil ikke kun er aktiv underholdning men interaktiv underholdning. Underholdning kan være passiv i fysisk forstand, især hvis man forestiller sig den tilbagelænede film- eller fjernsynsseer. Men det er absolut ikke lig med passivitet, idet fx filmseeren altid vil have en mental aktivitet, hvor denne forbinder de enkelte sekvenser og scener til hinanden, og der ud fra skaber en narrativ konstruktion af filmens handling, plot og univers. Men denne form for underholdning vil aldrig være interaktiv, idet filmseeren ikke selv er i stand til at ændre filmens handlingsstrukturer og plot. Men film er på sin vis aktiv underholdning, ligesom tilskuerne er det til et fodboldspil, et cirkus eller quizshow. Tilskueren kan ikke lege med – kun blive underholdt. Jeg er for så vidt ikke uenig i om, leg og spil er interaktiv underholdning. Jeg vil blot gøre opmærksom på problematikken, og at jeg i specialet fokusere på interaktiv underholdning. 

Underholdning er som begreb en kompleks størrelse, idet det favner et bredt spekter lige fra teater, bøger, fjernsyn, film, leg og spil – hvad er underholdning egentlig? Underholdning er ofte betragtet som et billigt forbrugsgode
, der hensætter brugeren/publikum til en passiv rolle, der ikke skaber grobund for fantasi og udfoldelse. Samtidig er tiden, der er benyttet til det billige forbrugsgode, tabt. Jeg er af den opfattelse, at underholdning har en positiv effekt på mennesket, da det er med til at skabe en energi og fantasi, som påvirker menneskets krop og sind positivt, da det skaber fysisk og mental velvære uden, der skal tages højde for kvalitetsforskelle: ”Vi skal med god samvittighed kunne bruge tid og energi på at beskæftige os med fantasi”
 Underholdning må frem for alt ikke være kedelig, for da er det ikke længere underholdning. Derfor befinder der sig stor opfindsomhed, fantasi og vildskab bag underholdning. Underholdning indebærer ofte et samvær i mange former; hobbys, interesser, lege og spil, idet samvær er et middel mod kedsomhed. Underholdning kan også være knyttet til bylivet, biograflærredet, fjernsynsskærmen, computerskærmen og bokseringen, der kan føres tilbage til oldtiden, det antikke Grækenlands Colosseum og til 1800-tallets varieté. Underholdning skal være medrivende, samle et publikum og indretter sig efter fundamentale behov: Grinet og gråden – følelsen af glæde, spænding kontra sorg og vemod. I underholdningens univers adskilles tingene fra deres praktiske funktioner og bliver komiske. Med underholdning kan der også skabes en kultur. Underholdningskulturen er primært determineret ud fra den udvikling et samfund har, hvori det underholdende indgår. Underholdningsbranchen er den institution i samfundet for, hvem det gælder at producere underholdning og dette inden for samfundets kulturelle forståelse af, hvad der er god underholdning. Kulturen bliver i det sammenspil en vigtig grundpille, da denne forudsætter, hvad der kan og vil blive opfattet som god underholdning.
 Underholdningsbranchen har i sammenspil med legetøjsindustrien
 til hensigt at skabe leg og spil af underholdende karakter, en leg som påvirker ud fra den præmis, at den skal inddrage brugeren eller publikum aktivt i et sammenspil med det underholdende. De centrale områder inden for både underholdningsbranchen og legetøjsindustrien er bl.a. litteratur, film, tegnefilm og computerspil. Ofte kan et underholdningsprodukt være multimedialt, hvilket vil sige, at hvad der er populær underholdning inden for et medie, kan videreføres og blive populær underholdning i et andet medie. Dette er ofte set med litteratur, film og computerspil; at de har samme objekt for underholdning. Således kan en bog blive til film, og en film blive til et computerspil. Computerspil er det nye og moderne underholdningsmedie inden for underholdningsindustrien. Multimedievirksomheder producerer et underholdningsprodukt, ligesom filmselskaber og forlag gør det med henholdsvis film og bøger. I de sidste ti år er interessen for computerspil vokset i takt med en ekspanderende udvikling inden for IT-branchen, idet der produceres nyt software, der udvikler computerspillene til at omfatte mere grafik, flere komplekse strukturer, flere muligheder inden for 3D-animationer og interaktion. Ligeledes skabes der nye og forskellige blandingsgenrer, som er hentet fra de gamle velkendte spilgenrer såsom brætspil, sport- og konkurrencespil. Computerspil har adapteret mange stilistiske træk fra forskellige genrer og medier såsom eventyret og filmmediet, idet computerspil gør brug af samme kommunikative koder mellem afsender og modtager (mellem computerspil og spiller). Computerspil er interaktiv underholdning, idet computerspil som medie inddrager brugeren, (som jeg foretrækker at kalde spilleren), i en bestemt rolle i forhold til det underholdende, spillet. Spillet og det underholdende opstår først, når spilleren interagerer med spillet, dvs. leger med spillet. Computerspil er på den måde interaktiv underholdning, og deri består dele af forskellen: Nok ligner computerspil andre underholdningsmedier som film og litteratur såsom eventyr, men det er ikke det samme. Selvom computerspil kan indeholde sekvenser og narrative træk, der tilnærmelsesvis minder om filmsekvenser og en eventyrlig fortælling, så er computerspil spil og leg. Computerspil er unik på dette område, fordi det tilhører en mediegenre, som er et underholdningsmultimedie: Computeren. Det er i stand til at fremvise underholdningsformer visuelt, auditiv, kinetisk og taktilt, og på den måde inddrage brugeren eller modtageren på flere præmisser end, hvad andre underholdningsmedier er i stand til. Computerspil består af mange delelementer, der udgør et samlet hele: Spillet. Computerspil kan indeholde rene spilelementer såsom regler, konkurrence, modstandere og mål. Men computerspil kan også indeholde elementer, der er svært foreneligt med andre såsom narratologi. Et computerspil, der indeholder et narrativt element, skal kunne forene denne del med de andre dele, som computerspillet også består af: Spilelementet og legen. Ofte bliver der tale om kompromisser mellem disse dele, hvor disse udgør et spændingsfelt i computerspillet
. Computerspil findes til mange konsoller som bl.a. Pc-spil, X-BOX-spil, Gameboy-spil, Playstationspil. Forskellen mellem de forskellige konsoller består fortrinsvis i grafik, animation og udstyr.
  Specialets analysefelt befinder sig inden for underholdnings- og legetøjsindustrien og tager udgangspunkt i et af de meste kendte spil inden for computerspilsbranchen, hvis navn ligeledes er kendt inden for både den eventyrlige litteratur og filmmediet: Harry Potter. Computerspillet, der både udgives som PC-spil og Playstationspil, er den anden udgave: Harry Potter and the Chamber of Secrets, der er udgivet i kølvandet af filmen af samme titel. Jeg vælger at analysere Plastationspillet, idet PC-spillet er udgået.. Harry Potter er hovedpersonen i J.K. Rowlings
 bøger. Historierne omhandler en forældreløs dreng, Harry Potter, der bor hos sin moster, onkel og fætter, som behandler ham dårligt. Harry Potter opdager, han har magiske evner, og bliver optaget på troldmandsskolen Hogwarts, hvor han kommer under uddannelse som troldmand trods modstand fra mosteren, onklen og fætteren. Undervejs får Harry Potter venner, der hjælper ham, og fjender der bliver hans modstandere. I hver bog bliver Harry Potter bragt ud i farefulde situationer, der kræver alt hans trolddomskundskab, styrke, vilje og selvstændighed. Undervejs i forløbet udvikler han sin identitet og sine evner som en stor troldmand og nærmere sig sine biologiske forældres identitet, der ligeledes var troldmænd, og døde under mystiske omstændigheder, da Harry Potter var spæd. 

Bøgerne blev hurtigt populære både blandt børn og voksne. Som populariteten steg, blev bøgerne gjort til film, og film bliver gjort til computerspil. Harry Potter får nærmest kultstatus, man taler ligefrem om en Potter-mania
, hvor der er tale om en multimediekultur, en lege- og underholdningskultur, idet der både bliver produceret legetøj, slik, film og computerspil foruden litteraturen. 

Problemindkredsning

I begyndelsen på mit specialesemester havde jeg oprindeligt tiltænkt mig at undersøge og analysere, hvilke kriterier og delelementer der gør computerspil til et attraktiv og et sjovt legetøj. Mit udgangspunkt var: Hvordan skabes et godt computerspil? Jeg fandt ud af, at spørgsmålet på denne problemstilling umiddelbart ikke var muligt at besvare ud fra et objektivt synspunkt, som et speciale skal have. Spørgsmålets objektivitet viste sig at kræve et subjektivt svar. Et svar som jeg mener, at hverken jeg eller et andet menneske bør sætte sig til dommer for. Et legetøjs succes er afhængig af den, som leger med det, og dette er en individuel størrelse, som jeg sent måtte erkende. I de følgende måneder efter jeg skrev min specialesynopsis, undersøger og observerer jeg, at spørgsmålet ikke er irrelevant, men at spørgsmålet indebærer flere problematikker end ”bare” at definere succeskriterier for, hvordan et godt computerspil skabes. Jeg erfarer igennem læsning af flere teorier og via spil med forskellige computerspil, at computerspil indeholder forskellige delelementer og har forskellige formål både med spillet og legen. Et fællestræk er, at computerspil er både leg og spil, og det er dette fællestræk, som fanger min interesse; hvordan spillet og legen kommer til udtryk, hvordan disse er struktureret, hvad der spil, hvad der er leg, og hvilke andre delelementer, såsom narrativitet, der er i de enkelte computerspil. Deri består forskellen, hvorfor der også bliver produceret forskellige spilgenrer. Af den grund erkender jeg, at min intention om en analyse og undersøgelse af, hvilke succeskriterier et computerspil skal indeholde, ikke kan lade sig realiseres ud fra et objektivt og generelt synspunkt, idet computerspil først og fremmest er en legetøjsgenstand, og derfor er spillet og legen i centrum. Spil og leg udgør en individuel størrelse: Hvad der er underholdende, en god leg og et sjovt spil for et menneske, kan være kedeligt for et andet menneske. Leg og spil er mere determineret ud fra det enkelte menneskes mening, og hvilken kultur og samfund det enkelte menneske indgår i. Derfor er leg og spil også forskellige fra menneske til menneske, fra kultur til kultur og fra samfund til samfund. I stedet for ovenstående problematik finder jeg frem til et problemfelt, der befinder sig inden for samme område inden for computerspil. Der er forskellige slags computerspil; nogle har både narratologi, spil og leg flettet sammen, hvor spillet indgår i en rammefortælling som udgangspunkt for spillets begyndelse, andre er rene konkurrencespil, hvor tid og point er det centrale udgangspunkt, og andre hvor der leges (eller mimes) en voksenkultur al á far-mor-og-børn-legen. Lige så mange variationer der er af computerspil, ligeså mange kriterier er der for, hvordan et godt computerspil skabes. Men fælles for de fleste computerspil er, at de indeholder spil og leg, og disse to dele udgør et rum, hvor legen kan udfolde sig ud fra spillets præmisser. Nogle computerspil indeholder problematiske deleelementer, der skal samarbejde med andre dele, som fx illustreres i computerspil, hvor der indgår en narration for spillets udgangspunkt, eller en narration der er selve spillet, der skal samarbejde med spillets ludiske del; spillet og legen. Jo flere delelementer der indgår i et computerspil, jo mere problematisk bliver det at skabe ligevægt i konstruktionen mellem de enkelte dele for derigennem at skabe rum for både spil, leg og narration. En problematik hvor kompromis ofte bliver en nødvendighed, hvis computerspillet skal være et spil, der kan leges med. Det er det problemfelt eller forhold, som er i min interesse at undersøge i dette speciale.

Problembeskrivelse

Hvad der undrer mig er, hvordan computerspil, der har sit udgangspunkt eller reference til en narrativ kontekst, fungerer i et sammenspil med spilelementet og den legende del i computerspillet. Der er ofte tale om et kompromis mellem de forskellige delelementer; spil, leg og narration. Kompromisset udgør en snæver distinktion mellem på den ene side det narrative, som kan være nok så interessant og vigtig for spillets begyndelse og legens udformning, og på den anden side spillet og den legende del, som er nerven, det centrale, og derfor vigtig for computerspillets funktionelle rolle som legetøjsgenstand. Denne undren skyldes min interesse for både narrative medier, computerspil og legens betydning i forhold til menneskets behov og udvikling. Disse tre delelementer udgør ofte en betydning i forhold til hinanden, når disse bliver en del af et computerspils konstruktion. Spørgsmålet er hvordan? Min hensigt med dette speciale er at analysere og undersøge spændingsfeltet mellem narration, spil og leg i Harry Potter and the Chamber of Secrets, idet jeg ønsker at undersøge og analysere, hvordan dette spændingsfelt giver sig til udtryk i praksis, og hvordan disse delelementer, narration, spil og leg, fungerer og samarbejder. For at undersøge denne problemstilling vælger jeg et computerspil, der har en narrativ kontekst, idet computerspillet har sin baggrund inden for andre medier; litteraturen og filmen. Mit valg er Playstationspillet, Harry Potter and the Chamber of Secrets. Grunden til dette valg er, at Harry Potter oprindelig ikke er et spil, men en bog eller rettere sagt en serie bøger, der bliver filmatiseret, og derefter udgivet som computerspil. Harry Potter har derfor en litterær narrativ kontekst, der senere også er visualiseret inden for filmmediet. Dette valg skyldes også min interesse for underholdningsgenre og medier, der er multimediale, og som har en kontekst i andre mediefremstillingsformer. Jeg mener, det er interessant at undersøge og analysere, om et underholdningsprodukt og legetøj som computerspillet Harry Potter and the Chamber of Secrets har en narration, og om denne indgår i et samspil med både spil og leg, idet Harry Potters oprindelse er narrativ. Jeg vil dermed undersøge om problematikken omkring kompromisset mellem narration, spil og leg gør sig gældende i Harry Potter and the Chamber of Secrets. Set i lyset af den narrative kontekst, som Harry Potter oprindeligt er opstået i, er mit udgangspunkt for specialet at analysere computerspillet selektivt uden inddragelse af bøgernes og filmens narration, og disses måder at fremstille den narrative konstruktion på. Bogen eller filmen vil kun blive nævnt som en reference, hvis det har en betydning for konteksten af computerspillet og dets konstruktion, men dette er ikke givet på forhånd. 

Problemformulering

Mit formål med specialet er, at analysere spil, leg og narration i computerspillet Harry Potter & The Chamber of Secrets for der igennem at undersøge problematikken om, hvordan spil, leg og det narrative udtrykker sig hver sig og i forhold til hinanden. Min hensigt med analysen af Harry Potter and the Chamber of Secrets er derfor at undersøge følgende problematikker:

· Hvordan er henholdsvis spil, leg og narration konstrueret? 

Her ønsker jeg at undersøge og analysere, hvordan henholdsvis spil, leg og narrativitet giver sig til udtryk og beskrive, hvad der er karakteristiske for henholdsvis spil, leg og narrativitet i computerspillet.  

· Hvorledes samarbejder spil, leg og narration? 
Jeg vil her forholde de forskellige elementer; spil, leg og narrativitet, til hinanden, hvor jeg ønsker at undersøge, analysere og beskrive, hvorledes disse indgår i relation til hinanden i computerspillet.
· Hvilken betydning eller funktion har spil, leg og narration i forhold til hinanden?   

Dette spørgsmål kan relateres til det foregående. Her ønsker jeg at undersøge og analysere om, computerspillet har en hensigt eller formål med en given konstruktion og samarbejde mellem spil, leg og narration:
· Er det narrative trådt i baggrunden til fordel for spillet og legen?

· Er det narrative bibeholdt som en art rammefortælling som computerspillets igangsættende katalysator for spillets og legens begyndelse?

· Udtrykker det narrative sig i form af forskellige virkemidler inden for spiluniverset, så det samarbejder med spilelementet, og derfor udgør en del af spillets leg?

Metode

Leg, spil og narratologi befinder sig inden for hver deres diskurs og retorik: Ludologi og narratologi. Den narratologiske diskurs befinder sig inden for en æstetisk diskurs. Inden for den diskurs undersøges det, hvorvidt og hvordan computerspil er struktureret efter samme narrative principper, som film og litteratur er struktureret efter, og hvornår der er tale om et godt computerspil med gode fortællinger. Fokuset er primært narrative computerspil som fx adventurespil og computerrollespil, hvori det narrative er en del af spillet. Problemet med denne diskurs og videnskabsmetode er, at den er totalitær, fordi den betragter computerspil ud fra en generel optik; at alle computerspil er narrative. Men det er langt fra alle computerspil, der er narrative, idet computerspil også består af andre elementer som leg og spil, hvilket ikke er i tråd med den narrative diskurs. Her skal en anden diskurs betragte computerspil som medie: Ludologi.

I den ludologiske diskurs betragter man computerspil ud fra begreberne leg og spil. Den ludologiske diskurs er opstået som en modpol til den narratologiske diskurs` totalitære opfattelse af computerspil som narrationer i stedet for spil og leg. Fokuset inden for den ludologiske diskurs er derfor centreret om computerspil som spil, hvor målet er at undersøge og analysere, hvordan computerspil fungerer som spil og leg. Men denne diskurs favne heller ikke hele forskningsfeltet af computerspil, idet den primært betoner de computerspil, som ikke indeholder narrativitet, hvilket vil sige action-, simulations- og strategispil. Der opstår en distinktion imellem de forskellige computerspilsgenrer. Jeg mener ikke, at denne distinktion bør eksistere, da det skaber en uligevægt i forskningsfeltet inden for de forskellige undersøgelser og analyser af computerspil, idet der udelukkes en eller flere genrer i forskningsfeltet. Der er ikke tale om et homogent undersøgelses- og forskningsgrundlag, da begge diskurser udelukker dele af forskningsfeltets indhold. Jeg forsøger i mit speciale at danne et homogent undersøgelsesgrundlag til at analysere leg, spil og narrativitet i computerspillet, Harry Potter and the Chamber of Secrets. Videnskabsteoretisk befinder jeg mig imellem den narratologiske og ludologiske diskurs. Jeg tager udgangspunkt i den strukturalistiske videnskabsmetode, hvor jeg med Ferdinand de Saussures semiologis opdeling i le signifiant og les signifié, og Lars Konzacks fortolkning af computermediet som et tegn i ”Softwaregenre”, søger at begribe og forklare computerspils udtryk og indhold som medie. Herefter tager jeg afsæt i følgende teoretikere: Johan Huizingas teori om leg og kultur i ”Homo Ludens”, Roger Caillois` terori om legegenre og spil i ”Man, Play, and Games” og Lars Konzacks teori om ludologi i ”Softwaregenrer”, der befinder sig inden for den ludologiske diskurs. Inden for den narratologiske diskurs tager jeg afsæt i Algirdas Julien Greimas` strukturalistiske narrationsteori om aktantmodellen og dens aktantkategorier, hvor ud fra computerspils narrative forløb kan defineres og struktureres. Denne metodiske tilgang mellem den narratologiske og ludologiske diskurs danner en analysemetode til at undersøge problemfeltet mellem spil, leg og narration i computerspillet, Harry Potter and the Chamber of Secrets.

Underholdningens historik 

Inden specialets teoretiske del vil jeg kort skitsere underholdningens udvikling for at illustrere og beskrive dens sammenhænge med computerspil som underholdningsfænomen. Jeg tager udgangspunkt i Martin Zerlang’s beskrivelse af underholdning, kultur og samfund i ”Underholdningens historie”. Her beskrives det hvordan Romerriget bygger sin civilisation på teater og amfiteater, hvor gladiator og dyr kæmper i et ”skuespil”, hvor legen, ludus, har en betydning i forhold til det sociale fællesskab i samfundet, idet samfundet sammenholdes af frygt og taknemmelighed. I Grækenland er kampene en kappestrid, agôn, hvor kampens princip bliver til kultur som fx udtrykt i De olympiske lege. Tragedien og komedien har sit udspring i Grækenland, men bliver efter den romerske besættelse en del af den romerske kultur. I middelalderen bliver Kirken genstand for underholdning, idet skuespil og det middelalderlige teater er knyttet til gudstjenesten, hvor fx påskeprædiken illustreres i påskespil. Omkring 1200-tallet forsvinder teateret og skuespillet fra Kirkens domæne, og bliver mere selvstændig i form af teaterselskaber. Endvidere består middelalderens underholdning også af rituelle fester, ridderturneringer og karneval. Dette danner en bro i overgangstiden mellem på den ene side antikken og den anden side middelalderen. I antikken er det slaver som underholder, og i middelalderen er underholdningen forbundet med ritualer, morskab og leg, og betragtes ikke som noget erhverv i samfundshierarkiet. I renæssancen og enevældet sker der en ændring mellem de øverst placerede statsoverhoveder, de adelige, og de lavere stående, bønderne. Ændringen er penge. Den enevældige nationalstat gør underholdningen til en art magtdemonstration, hvor de adeliges magt stråler i pompøse triumftog, flotte, dyre karnevalsfester og maskeradeballer. Barokkens storslåede arkitektur illustrerer arkitekternes kendskab til illusion og kulisser, et sceneri der skaber solide sokler under magtspillet. Illusion bliver derfor et element i underholdningens udvikling i renæssancen, hvor illusionstricks og teknik skaber større virkelighed for tilskuerne, end den virkelige verden er i stand til. Middelalderens skuespil omformes til professionel komedie bl.a. det italienske Comedia dell ´arte, hvor skuespil kræver dygtighed og klogskab. Ca. år 1750 begynder den moderne civilisation, idet samfundet udvikles i takt med den stigende industrialisering. Underholdningen bliver industrialiseret til en branche, hvor der kan gøres karriere. Underholdningsgenrerne består stadigvæk af teater, skuespil, akrobatik og civiliseret dans, men der tilsættes nye idéer og iværksættes nye underholdningsformer inden for operaer, melodramaer, Music-halls og Varieté (Showbusiness). Nye underholdningsgenrer såsom Cirkus og Tivoli er et udtryk for industrialiseringen. Bogen, der hidtil var et medie for information og viden, er nu et underholdningsmedie: Romanen. En vigtig kilde til de nye underholdningsformer og genrebrud er videnskabelige eksperimenter. I det 20. århundrede, den sen-moderne periode, er underholdningen præget af store teknologiske medieudviklinger såsom fotografiet, filmen, radioen og grammofonen pga. elektricitetens opfindelse og de videnskabelige eksperimenter i slutningen af 1800-tallet. Filmen bringer ikke nye genrer til underholdningsindustrien, men i stedet adapteres de allerede eksisterende genrer: Spændingsromanen bliver til spændingsfilm, gyserromanen bliver til gyserfilm osv. I 1945 opfindes fjernsynet, der i 1950`erne bliver et underholdningsmedie og en almindelig brugsgenstand.
 Efter fjernsynet kommer en ny opfindelse: Computeren. Med computermediet bliver alle før eksisterende medier sammensmeltet til et nyt massemedie. Computermediet adapterer gamle velkendte underholdningsgenrer såsom litteratur, quiz, brætspil, film og teater; drama og skuespil i et nyt underholdningsmedie: Computerspil. Underholdningen er forrykket fra antikkens amfiteater, middelalderens karneval, renæssancens illusionstricks, den moderne civilisations litteratur, quiz og filmens melodramaer og ind i computerspillets imaginære verden, hvor underholdningens fællesskab består af maskinen og mennesket, der ser og føler underholdningen via interaktion med computerens elektroniske repræsentation. Underholdning er med århundreds udvikling blevet til industri og udgør en del af det kulturelle kredsløb, fordi underholdning ligesom historien illustrerer samfundets evolution. 

Teori

I specialets teoretiske del beskriver og diskuterer jeg forskellige teorier inden for bl.a. IT, medier, computermediet, computerspil, leg, spil og narratologi for der igennem at anskueliggøre computerspil som både medie, leg, spil og narration. Først begynder jeg med en overordnet synsvinkel på specialeemnet, computerspil, hvor jeg ønsker at forklare og beskrive, hvorledes IT-medier omfatter både computeren og andre mediegenrer. Dernæst hvorledes computeren som underholdningsmedie omfatter forskellige underholdningsgenrer lige fra film, tegnefilm, animationer til computerspil, hvor computeren er et legetøjsmedie. For at forklare og beskrive disse forhold tager jeg udgangspunkt i Niklas Luhmanns sociologiske samfundsteori; ”Sociale systemer” og ”Massemediernes realitet”, Lars Konzacks teori om ludologi; ”Edutainment – leg og lær med computermediet”, Kirsten Drotner et al.; ”Medier og kultur”, der omhandler forskellige medier og kulturforhold, derudover tager jeg udgangspunkt i forskellige essays i ”Internet, World Wide Web, Netværkskommunk@tion”, og ”Multimedier, Hypermedier, Interaktive Medier”, der er redigeret af Jens F. Jensen. Herefter beskriver jeg computeren som mediefænomen ud fra Ferdinand de Saussures (herefter Saussure) semiologi, og Lars Konzacks teoretiske overvejelser om computeren som et semiologisk tegnbegreb ud fra le signifiant og les signifié i sin prisopgave ”Softwaregenrer” ved Aarhus Universitet. Dette er med henblik på at bevæge det teoretiske materiale fra et formmæssigt overordnet perspektiv til et mere indholdsmæssigt perspektiv i, hvad computeren som medie indebærer og er defineret som, når det i brugersammenhæng er underholdning og legetøj. Dernæst forklarer og diskuterer jeg den indholdsmæssige side af computerspil, hvor jeg tager udgangspunkt i følgende teorier: Johan Huizingas (herefter Huizinga) teori om leg og kultur i ”Homo Ludens”, hvor jeg fokuserer på begrebet leg og dets udtryk, Roger Caillois`(herefter Caillois) legeteori i ”Man, Play and Games”, hvor jeg tager udgangspunkt i definitionen af leg og legegenre. Herunder ønsker jeg at inddrage Konzacks teoretiske begreber om ludologi i forhold til computerspil, da det bibringer med nogle nye teoretiske betragtninger. I et selvstændigt afsnit forholder jeg disse teorier til computerspil for at anskueliggøre spil og leg i computerspil. Til sidst tager jeg udgangspunkt i Algirdas Julien Greimas`(herefter Greimas) mytiske narrationsteori i ”Strukturel semantik”, hvor jeg fokuserer på teorien om aktantmodellen inden for eventyrforløbet og dets forskellige aktantkategorier. Her inddrager jeg Konzacks teoretiske overvejelser over computerspillets aktantmodel for at diskutere computerspillets aktantmodel og computerspil som narration. Teoriafsnittet afsluttes med en delkonklusion af de forskellige teorier. 

IT og medier

Relationerne mellem informationsteknologi (IT) og medier dækker et bredt spektre og er derfor en kompleks størrelse at begribe. Begge termer overlapper hinanden i deres begrebsafklaring, idet der er flere måder at anskue medier og IT på. En måde at anskue det på er ud fra en samfundsvidenskabelig synsvinkel. Et samfund kan overordnet begribes og forstås som et kommunikationssystem i Niklas Luhmanns terminologi
, da det er igennem kommunikation det enkelte menneske indgår eller interagerer i relation til andre medlemmer i samfundet. De andre medlemmer i samfundet er dels andre mennesker og dels institutioner, sektorer, der via deres medieudbud og massemediekommunikation, er i stand til at nå ud til forskellige befolkningsgrupper i samfundet både internationalt og nationalt. Gennem IT og kommunikation (IKT) bliver det muligt for mennesket at orientere sig i tid og rum samt at koordinere det private liv med det mere offentlige liv såsom arbejde imellem og med hinanden. Medier er på den måde med til at skabe mønstre i samfundet mellem individet og samfundets forskellige institutioner og sektorer. IT er meget bredt defineret det, som kan bruges til at afsende, frembringe og modtage budskaber og forskellige informationer imellem forskellige institutioner, sektorer eller samfundssystemer. I et større perspektiv og begrebsverden er der tale om kommunikation, der kan foregå på forskellige niveauer på forskellige måder i forskellige kontekster. Således er blyanten, bogen, avisen, radioen, fjernsynet, film, computeren og Internettet medier, der indeholder et afsender- og modtagerforhold med et givet budskab. Disse medier kan med rette både være medier, massemedier
 og medieteknologier, og indgå som undergrupperinger inden for begrebet informationsteknologi. I den forstand er disse medier en form for IT uanset, hvilken teknologi der frembringer og modtager det givne budskab. Men der er medier, som ikke benytter sig af teknologi, fx det verbale sprog. Af den grund er det ikke verificerbart at betegne alle medier som undergrupperinger inden for IT.
 Som det fremgår, er det ikke nemt at adskille medier og IT fra hinanden som termer, og som sådan vil jeg ikke gå ind i en decideret genrebestemmelse af de to termer. I stedet mener jeg, det er mere vigtigt at se på, hvordan IT forholder sig til computermediet, da det er specialets emneområde.

Computeren som IT-medie

Computeren er det medie, de fleste mennesker forstår ved IT. Dette er dog både en rigtig og forkert iagttagelse, idet IT også rummer andet end lige computermediet. Jeg forsøger ikke at begribe en fyldestgørende forklaring af termen IT, i stedet vil jeg søge at beskrive og forsimple termen, hvad det kan indeholde, og hvad det er i stand til i forbindelse med computeren som medieteknologi for IT. IT rummer en mangfoldighed af interaktions- og interaktivitetsformer, der benytter forskelligartet kommunikationstrafik imellem en given afsender og modtager. Afsender- og modtagerforholdet er ligeledes forskelligartet, idet der kan være flere afsendere og modtagere. IT er en medieressource, der kan sammenkoble forskellige medier i et fælles netværk, hvor kommunikation af forskellige data eller informationer kan være tilgængelig imellem flere afsendere og modtagere. Dette kan både være computeren, Internettet, TV og radioen, der er forbundet til hinanden i et system, der fx har nyhedsformidling som den centrale kommunikerende information. Det kan også være et netværk af computere med et kommunikativt aspekt i en virksomhed, organisation, eller i uddannelsessammenhænge. Endelig kan der være tale om et teknologisk system som iPaq, GPS eller mobiltelefoni, der både kan koordinere kalender og kobles på Internettet. Hvis vi retter fokus mod computeren som IT-medie, er det centrale perspektiv computerens måde at skabe kommunikation inden for flere områder. Computeren som IT-medie fungerer som en formidlende instans, som et værktøj til forskellige kommunikative sammenhænge og som et underholdningsmedie etc. Computeren er et af IT`s mest arbitrære medier, der med sin teknologiske konstruktion gør det muligt for mennesket at kommunikere med forskellige institutioner på tværs af samfundssystemer, sektorer og landegrænser på forskellige niveauer og områder. Det er også en af  grundene til, at når IT kommer på tale ud fra dets denotative betydning, så er det ofte med computeren som konnotation. Computeren er som IT-medie både værktøj, underholdning, formidling og informant.
 I det følgende betragter jeg computeren som et underholdningsmedie, idet specialets analyseobjekt; computerspillet Harry Potter and the Chamber of Secrets, befinder sig inden for denne mediegenre.

Computeren som underholdningsmedie 

Der er en tæt forbindelse mellem underholdning, medier, religion og samfundets udvikling, idet underholdningens og de forskellige mediers begyndelse ikke kun er knyttet til videnskabens og kunstens eksperimenter, disse er også knyttet til den almene kultur og den religiøse kultur, den kultur som kan spores helt tilbage til antikken, hvor bl.a. gladiatorkampe og dramaet ikke kun er underholdning, men som med dets fængende effekt hos befolkningen er en måde at styre et samfund på. I det 20. århundrede opfindes der flere medier og genrer end i noget andet århundrede. Dette skal ses i lyset af den udvikling, der både sker før, efter og imellem første og anden verdenskrig, hvor bl.a. filmen udvikles fra sort/hvid stumfilm til farvebilleder og lydfilm. Under anden verdenskrig bliver den første computer opfundet til militært brug . Computermediet er i stand til at remediere alle før eksisterende medier og repræsentere således flere medier og underholdningsgenre på samme tid. Computeren bliver sammen med Internettet det 20. og 21. århundredes underholdningsmedie på lige fod med alle de foregående underholdningsgenre og medier. I 1960`erne eksperimenters der med de første computerspil, og i løbet af 1970`erne bliver computerspillene mere udbredt. Computerspillene bliver betragtet med skepsis af forskellige pædagoger, sociologer og ikke mindst psykologer, der begynder at omtale fænomener som cyberpsykose
, idet der eksisterer flere tilfælde af psykotiske og autistiske anfald blandt børn og unge, der igennem længere tid spiller computerspil, og næsten ikke beskæftiger sig med andre typer spil og lege. Spørgsmålet er, om disse tilfælde ikke ville være registreret uden computerspillene, og der i stedet er tale om en laissez faire holdning i forældrenes børneopdragelse, som derfor giver et underholdningsmedie skylden. Jeg vil ikke berøre denne diskussion, men blot gør opmærksom på, at computerspil som underholdningsmedie også har været udsat for kritik og skepsis som andre underholdningsmedier som fx teateret i 1500-tallet, hvor Kirken
 mener, at skuespil skal have en morale og indgå i et religiøst tema. Ligeledes bliver tegneserier, fjernsynet og videoen anfægtet som billigt forbrugsgode
, der ikke appellerer til menneskets kognitive udfoldelse. ”Computerspil har især vundet stor udbredelse i USA. Ved deres introduktion i Danmark i begyndelsen af 1980erne forudså mange pædagoger et total forfald i børns kreative leg. Forskrækkelsen og underholdningerne var parallelle med den samtidige debat om video og 1960ernes debat om tegneserier.”
 I dag er synspunktet et andet, idet forskellige sektorer i samfundet opdager computerens muligheder ikke blot i forhold til læring og information, men også i forhold til underholdning som en kulturel nyudfoldelse; at computeren og computerspil ligefrem bliver anset som havende kulturel og æstetisk værdi i form af kunst. Dette er et spørgsmål om samfundets medietilpasning i Luhmanns terminologi
. En teoretisk måde at betragte computeren som mediefænomen og underholdningsmedie er semiologien, der er udviklet af Saussure i 1800-tallet. Jeg vil i det følgende søge at begribe computerens form og indhold som medie og legetøj ved at forholde det til Saussures teori om tegnbegrebet ud fra le signifiant og les signifié, som Konzack har redefineret ved at sætte computeren som mediesystem i forhold til tegnbegrebet. 

Computeren som semiologisk fænomen

Jeg mener en semiologisk forståelse af computermediet vil forklare og illustrere, hvorledes computermediet kan betragtes både i forhold til computerspil og andre mediegenrer. Denne semiologiske forståelse skaber en art teoretisk ramme for den efterfølgende analytiske teori om spil, leg og narrativitet således, der er en afgrænsning imellem form og indhold inden for både computermediet og teori i forhold til emneområdet; computerspil. Grunden til denne fremgangsmåde er, at jeg ønsker at skære en distinktion imellem computerspil og andre medier, der også kan fremvises via computerens teknologi, idet computerspil som Harry Potter and the Chamber of Secrets adapterer forskellige genrer og fremstillingsformer fra andre medier, hvilket gør computerspillet en kompleks størrelse at analysere både ud fra et teoretisk og metodisk synspunkt. Med udgangspunkt i Saussures semiologi ønsker jeg at beskrive Konzacks teoretiske betragtninger, hvor han forholder signifiant og signifié til computermediet. 

Semiologi: Le signifiant og les signifié
Saussure udvikler den europæiske semiologi
, hvor det teoretiske kernebegreb er le signifiant og le signifié, der favner et givet tegns betydningshelhed. Benævnelsen signifiant omfatter de elementer, der konstituerer den materielle bærer af betydningen af det givne tegn, og udgør en del af tegnets betydningsdannelse i perceptionen. Signifiant er udtrykket, det vi som menneske erfarer igennem en perceptuel forståelse af den materielle manifestation. Signifiant har ikke nogen betydning i sig selv. Det eksisterer i kraft af eller i koheræns med le signifié, idet signifiés eksistens er indholdet af signifiánt, udtrykket, og dermed en forudsættelse for det materielle bærer af et givent tegn. Signifié er tegnets indholdsside, hvor signifiant er tegnets udtryksside. Signifié er på sin vis kun signifié i sig selv, idet signifié er betegnet af, og eksisterer i kraft af signifiant. På den måde konstituerer begge begreber en helhedsdannelse af det givne tegn. Det er et indbyrdes forudsætningsforhold, der gør det muligt for mennesket at skabe en betydningshelhed ud fra denne perceptuelle forståelse af et givet tegn. Les signifiants kan inddeles i forskellige klassifikationer ud fra sanseområder, hvorunder de har forskellige karakteristika eller funktioner: 

· Visuel karakter (mimik, gestus, skrift, romantisk natur, plastiske kunstarter, trafiksignaler osv.).

· Auditiv (verbal) karakter (jeg tillader mig at udvide denne karakteristik til også at være verbal, idet den omfatter naturlige sprog, tale, såvel som musik osv.).

· Taktil karakter (blindesprog, kærtegn osv.).

Den ovenstående klassificering af signifiant kan ikke overføres til signifié. Dertil skal følgende overvejelser og iagttagelser medtages, idet der eksisterer flere typer af mellemled og tilknytningsforhold, der skal tages højde for i relation til den givne betydningshelhed og det indbyrdes forhold mellem signifiant og signifié:

1. Signifiants, der har samme sanseområde, kan skabe fundament for flere selvstændige betydningshelheder i sammenkædning med signifié; fx sprog og musik, der hører ind under samme sanseområde, auditiv/verbal karakteristika. Men der er en lydelig skelnen; sproglyde og musiklyde, der kan kaldes for undersanseområder såsom ”musik”, ”støj”, ”sprog” og ”tale”.

2. Signifiants, som har forskellige sanseområder, kan have samme signifié; fx talesprog, skriftsprog, blindesprog og kropssprog. Indholdet, signifié, er det samme: Sprog, men der er tale om forskellige sanseområder af signifiant, der både er taktile, auditive/verbale og visuelle.

3. Flere forskellige signifiants kan indgå i samme tilknytningsforhold, og dermed kan disse signifiants have et samlet betydningsproces; fx ord og gestus, der hver for sig er forskellige signifiants, som er af visuel og auditiv/verbal karakter. Men i et tilknytningsforhold til hinanden har de en samlet betydningsproces; fx at tilkendegive sin mening via tale og gestus.
    

Disse mellemled illustrerer, hvorfor signifiés ikke kan karakteriseres: Definitionen af et givet tegn hører ind under le signifiant, idet signifiant er betegner, og signifié er betegnet. Relationen imellem signifiant og signifié er arbitrær, idet tegn er baseret på sociale og konventionelle koder. Problematikken beror på den instans, som tolker og forbinder sammenhængen mellem signifiant og signifié, og dette er ikke en fast og præcis instans, da det ikke er muligt at definere, hvem eller hvad der skal fastlægge de forskellige koder, der skaber helhedsbetydningen mellem signifiant og signifié.

Computersemiologi - Konzacks teoretiske overvejelser

Konzack betragter computeren gennem samme distinktioner, som Saussure betragter sprogets betydning, dets indvirkning og opståen i forhold til mennesket, det som Saussure kalder sprogets patologi
. I følge Konzack kan computeren som artefakt overføres til Saussures semiologi, hvor computerens signifiant svare til dets pixelbaserede skærmdisplay m.m., da dette er den materielle bærer af betydningen af computeren, dvs. udtrykket. Dette fortolker jeg som computerens forskellige sprog; skriftsprog, talesprog, musik og det visuelle sprog; levende billeder m.m., hvor disse repræsenteres igennem forskellige fremstillingsstrukturer, der fx er interaktive, lineære, adaptive, narrative og hyperstrukturelle. De karakteriserer den konstruktion, det givne sprog bliver struktureret og fortolket ud fra. Konzack mener, at computerens signifié består af meningen med eller konceptet af et givet program, der perciperes af mennesket/modtageren. 
 Ud fra min fortolkning af Konzacks overvejelser favner signifié både over computerspil, tekstprogrammer, regneark og multimedieprogrammer m.m., og signifié er derfor alt lige fra underholdning, leg med computerspil, faglige opgaver til arbejdsværktøjer som fx at styre regnskab via regneprogrammer. Computerens signifiant og signifié er på den måde en arbitrær størrelse. For at forklare Konzacks teoretiske overvejelser og mine egen fortolkning af disse tydeligere illustrerer jeg computermediet som et semiologisk tegnbegreb ud fra Saussures arbejdsbegreber, Signifiant og signifié i nedenstående figur: 
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Signifiant Signifié

Computerens materielle bærer af

betydningen:

• Pixelbaseret skærmdisplay 

(skærmfladen, interfaceniveauet), 

tastetur, joystick og højtaler m.m.

Forskellige fremstillingsstrukturer såsom 

Interaktivitet, linearitet, narrativitet 

hyperstruktur og adaptivitet inden for:

• Skrift (engelsk, dansk, fransk og

tysk m.m.)

• Billeder, animationer (levende bil-

leder såsom film, tegnefilm m.m.)

• lyd/tale (musik, talesprog og

støj/larm m.m.) 

Computerens indholdsside af 

betydningen:

• Konceptet eller meningen med et 

givet computerspil (fx legen med 

spillet)

• Konceptet og meningen bag et givet 

tekstprogram (fx at skrive en artikel i 

Word)

• Konceptet eller meningen med et 

givet regneprogram (fx at styrre et 

regnskab i Exel-regneark)

• Konceptet eller meningen med et 

websiteprogram (fx at producerer og 

designe en hjemmeside i 

Dreamweaver)


I figuren fremgår det, at computerens signifiant udgør de fysiske, visuelle, auditive og taktile sanseområder inden for computerens materielle repræsentation, der betegner computerens signifié på den måde, at disse skaber en side af forståelsen af den bagvedliggende mening med et givet computerprogram og computeren som medie. Den anden side består i perceptionen og forståelsen af forholdet mellem computerens fysiske, materielle repræsentation og meningen med det givne computerprogram.
Computerspil som semiologisk tegnbegreb

Efter min teoretiske fortolkning af Konzacks definition af computeren som et semiologisk tegnbegreb mener jeg, at der også kan sættes lighed mellem computerspil og Saussures tegnbegreb. Efter min mening indebærer computerspillet som semiologisk tegnbegreb samme definition og fortolkning af signifiant og signifié ligesom computermediet, hvilket illustreres i nedenstående figur:
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Signifiant Signifié

Computerspillets materielle

bærer af betydninge:

• Pixelbaseret skærmdisplay

(skærmfladen, interfaceniveauet),

tastetur, joystick og højtaler m.m.

Forskellige fremstillingsstrukturer såsom 

Interaktivitet, linearitet, narrativitet, 

hyperstruktur og adaptivitet inden for:

• Billeder, animationer – fx spiluniverset

• Skrift (engelsk, dansk, fransk og

tysk m.m.)

• Lyd/tale (musik, talesprog og

støj/larm, fx reallyd i spiluniverset 

m.m.) 

Computerspillets indholdsside af 

betydningen:

• Konceptet eller meningen med et givet

computerspil; legen med spillet på 

forskellig vis:

• Fx at opnå et x antal score eller mål

• Fx at opklare et mysterie eller gåde

• Fx at vinde en dyst eller kamp

• Fx at styre eller føre en krig

• Fx at udrette en mission eller quest

• Fx at udslætte en given fjende

• Fx at vinde et objekt; en prinsesse, den

hellige gral, et magisk sværd, en tabt

genstand m.m. 

• osv.


Computerspil har et udtryk, signifiant, der er computerspillets visuelle og auditive repræsentation, der illustreres via det pixelbaseret skærmdisplay, hvor computerspillets animationer/billeder, tale/lyd og skrift fremgår ud fra dets konstruktion, der fx kan være interaktivt, lineær, narrativ, og hyperstruktureret. Computerspillets indhold, signifié, er betydningen og meningen med computerspillet, hvilket er legen og spillet, hvor der i spillet opnås et givet objekt; at score mål, point eller at opklare et mysterium m.m. Til sammen danner de to forskellige instanser en helhedsbetydning af, hvad et givet computerspil er som tegn. Ved at illustrere computerspil på denne måde mener jeg, at computerspillets form og indhold fremstår mere klart og forståeligt i forhold til den efterfølgende teori, som omhandler computerspillets leg, spil og struktur. 

Leg, spil, narrativitet og computerspil


Når der spilles computerspil, er computeren metonymisk et legetøj ligesom dukker, bolde, bræt- og kortspil. Legen er computerspillets indholdsside, og det, der leges med, er computeren som artefakt; et værktøj til legen med spillet. Computeren har en stor underholdende værdi, idet den som legetøjsartefakt er i stand til et interaktivt sammenspil med mennesket. Computerspil er derfor genstand for legetøjsbegrebet, hvor det som fænomen er det, legen handler om; legen med spillet. Computerspil er anderledes fra andre lege, idet Computerspil har et genstandsløst rum for legen, der er virtuel og ikke eksisterer i den virkelige verden. Men for den legende bliver legen i computerspillets virtuelle rum en ”virkelig” verden, idet den legende indtræder og bliver en del af dette rum, hvor kun legen eksisterer. Computerspil får her en anden betydning og forståelse i forhold til den virkelige verdens tid og rum, idet legen i computerspillet ophæver den virkelige verdens tid og rum. Det bliver en art parallel verden til den virkelige, en verden hvor alt, vi kan se og røre ved, er fraværende og derfor genstandsløst. Leg og sprog er også genstandsløst, og vores dagligdag er fyldt med genstandsløse elementer såsom film, bøger m.m. Det genstandsløse rum er også fysisk eksisterende i den virkelige verden: Fx Tivolis spøgelsestog. Disse rum giver mennesket illusionen om at træde ind i en anden verden. Dette er også gældende for leg og spil, idet leg og spil skaber rum, hvori leg og spil udfolder sig. I legens og spillets rum eksisterer der andre regler og konventioner end dem, som eksisterer i den virkelige verdens rum. Disse rum bygger ikke på den virkelige verdens konventioner og regler men i stedet på fiktive konventioner og regler. Fx kan jeg referere til indledningens passage om far-mor-og-børn-legen, en rolleleg mimer den virkelige verden, men behøver ikke nødvendigvis at være i overensstemmelse med den virkelige verden. De er skabt og dannet af børns forståelse og perception af verden og i deres udfoldelse af legen.
 I computerspil realiseres dette fænomen via interaktionen mellem spiller og computerspillet i en virtuel lukket verden, hvorigennem spilleren skal leve sig ind i denne verden og ”opsluges” i legen med spillet.
 Det betyder, at legen i computerspil bliver nærværende, konkret, underholdende og appellerer til spillerens fysiske og kognitive tilstedeværelse uanset, om legerummet ikke eksisterer i den virkelig verden pga. computerens alsidighed som legetøj: ” Computeren er så alsidig, at den kan have mange forskellige genrer, når den bruges til at lege med. Den er et særdeles godt stykke legetøj.”
 I det følgende forklarer og definerer jeg, hvad leg, spil og narrativitet er. 

Leg og spil - Ludologi og det ludiske begær
Med udgangspunkt i Huizingas teori, ”Homo Ludens”, der omhandler forbindelsen mellem leg og  kulturudvikling, ønsker jeg at beskrive og redegøre for legens karakter. Herefter inddrager jeg Caillois` teori, ”Man, Play and Games”, som handler om spil, legegenrer og disses betydning i forhold til mennesket. Caillois` teori er dels en kritisk diskussion af Huizingas teori, og dels en videre udvikling af teori om leg og spil. Det er min hensigt at diskutere Caillois` legegenrer i forhold til nutidens former for lege såsom computerspil, hvor jeg også inddrager Konzacks iagttagelser om disse. Grunden til denne diskussion er, at både Huizingas og Caillois` teori er udviklet og skrevet i en tid, (Huizinga; 1938, og Caillois; 1958), hvor teorierne bliver dannet på baggrund af dels tidligere teorier om spil, leg og kultur, og dels relateres til daværende nutidige lege, spil og kultur. Men eftersom både leg, spil, mennesket og kulturen har ændret og udviklet sig siden da, i henholdsvis 1938 for Huizingas vedkommende og i 1958 for Caillois` vedkommende, mener jeg, det både er teoretisk og analytisk vigtigt i forhold til et computerspil og kulturfænomen som Harry Potter and the Chamber of Secrets at forholde både Huizingas og Caillois` teori til nutidens lege, spil og legegenrer. Det kræver en diskussion af, hvilke relationer af legegenre der er mulige, hvor mit mål er at skabe en vis klarhed over, hvad leg og spil er i dag, og hvordan computerspil fungerer som leg og spil, samt hvilke legegenrer computerspil gør sig gældende inden for på et teoretisk plan. Herefter beskriver jeg Konzacks begreber inden for ludologi, hvor Konzack formulerer forskellige ludiske bestanddele inden for leg på baggrund af Huizingas og Caillois` teorier. I et kort selvstændigt afsnit beskriver jeg forholdet mellem leg, spil og computerspil, hvor jeg tager udgangspunkt i de forskellige teorier. Min hensigt med disse teorier er at skabe et teoretisk analyseredskab til at analysere spil og leg i computerspil og skabe forståelse af computerspil.

Leg – ludus
Huizinga opfatter leg som et kulturfænomen og ikke som en biologisk, fysiologisk eller psykologisk funktion, idet legen og det legende menneske har en funktion, der påvirker kulturen, samfundet og verdenen. Det betyder, at legen er mere end blot en fysiologisk og psykologisk reaktion: Leg rækker ud over driften til livets opretholdelse. ”Hvordan man nu end anskuer det, så træder der, i og med at legen har en betydning, et immaterielt element frem i selve legens væsen.”
 Dette legens væsen forsøger forskellige videnskaber at forklare, og i følge Huizinga tager ingen videnskaber udgangspunkt i legens inderste væsen: Legen er et mål i sig selv. Her griber Huizinga fat om legens kerne: Legens mål er en intensitet i evnen til at begejstre og rive med, hvor spænding, glæde og morskab udgør legens væsen og kerne. I følge Konzack er denne begejstring ledsaget af en lystfølelse, som skabes i legeprocessen og kan karakteriseres som en art katarsis af spænding og glæde, der kaldes det ludiske begær 
. Huizinga karakteriserer leg som en frivillig handling, idet leg ikke længere er leg, hvis den bliver påtvunget. Leg er både være alvorlig og ikke alvorlig, idet leg menes alvorligt blandt de legende, og den kan være komisk og pjattet. I sig selv er leg ikke komisk. Hvis leg forekommer komisk, skyldes det i stedet tankeindholdet i forhold til de legende. Leg har endvidere intet formål i forhold til moral. Derfor er leg hverken det gode eller det onde, idet den hverken udgør nogen trussel eller godhed. Legen er knyttet til den oplevelse, som mennesket får, når det leger. Leg er derfor en livsfunktion.
 Når et barn leger, indtræder der en bevidsthed i barnet om, at det indgår i en anden verden. Denne verden kan være meget anderledes end den virkelige, idet objekter fra den virkelige verden får en anden betydning og funktion, end den har i den virkelige verden. I følge Huizinga er legen ikke det ”almindelige” eller ”rigtige” liv, idet den legende træder ud af det virkelige liv og ind i et aktivitetsområde, hvor der hersker en ny orden. Men legen er dog en del af den virkelige verden, og i følge Huizinga skal legens verden forstås som en art intermezzo i dagliglivet, idet leg afbryder gøremål og handlingsforløb i det virkelige liv og placere sig imellem disse. Det er grunden til, at leg forstås som en fritidsbeskæftigelse.
 I forhold til samfundet har leg en symbolværdi, idet den skaber sociale relationer i menneskets liv. ”Den giver livet fylde og kulør og er for så vidt uundværlig, både for den enkelte som biologisk funktion og for samfundet på grund af sin betydning og symbolværdi, og fordi den skaber åndlige og sociale relationer.”
 I følge Huizinga er leg karakteristisk ved at foregå inden for en vis rumlig og tidsmæssig afgrænsning. Tiden, hvor der leges, kan strækkes over flere timer, dage, uger og måneder m.m., idet leg kan fortsættes, og endda gå videre i arv, da leg, i det øjeblik den tager en fast form, bliver et kulturfænomen. Den samme leg kan derfor leges generation efter generation, som fx far-mor-og-børn-legen. Leg foregår inden for sin egen verden, der både er spillerum, legeplads (gynger, vipper og sandkasse), eller symbolsk (teaterscenen og cirkusarenaen) og imaginært rum. Leg er derfor en isolation og begrænsning inden for tid og rum. Inden for legens rum, tid og legeplads eksisterer der en orden, hvor Huizinga mener, at legen er selve ordnen, idet leg skaber orden, da den er i stand til at udtrykke harmoni og rytme i sit handlingsforløb, hvor både spænding, variationer, kontraster og ligevægt bliver disponeret ind imellem hinanden. En afvigelse eller forstyrrelse vil skabe disharmoni, og ordenen vil være brudt. ”I en ufuldkommen verden og en indviklet tilværelse står den i sin tidsbegrænsede fuldkommenhed; for den kræver denne faste orden. Den mindste afvigelse herfra fordærver legen, ødelægger dens karakter og gør den værdiløs.”
 Om end der er tale om spænding, ligevægt, kontrast eller variation som orden i blandt legens elementer, så udgør disse en vigtig del af legen som leg, idet spænding betyder chance og uvished omkring legeobjektet. Dette er et gennemgående element i konkurrencelege og spil, hvor der søges at vinde et objekt. I hver leg eksisterer der orden, regler, for, hvordan legen skal leges, og er en art retningslinier for den eller de legende. Reglerne må ikke brydes, idet legen fungerer ud fra disse. Brydes reglerne er legen forbi. Dette kræver et ”fair play”, hvor legens regler overholdes. Når legens udfoldelse bliver struktureret efter mange regler, bliver den til spil. Spil er stadig leg, om end den ikke forekommer så fri som legen. I spil (kortspil, skak, fodbold) konstituerer spillereglerne hele legen. Derfor kan der ikke afviges fra dem eller tilsættes nye regler, for da vil spillet ikke fungere. Den som bryder ordenen og regelsættet i et spil eller en leg, ødelægger spillet og legens illusion om dens egen verden. Der er to eksempler på en ”lovbryder”: Falskspilleren der lader som om at overholde legens eller spillets regler. Hvis falskspilleren opdages, har denne let ved at få tilgivelse af de andre spillere eller de legende, og kan fortsat være med i spillet. ”Ødelæggeren” berøver legens illusion, og ødelægger dermed legen og spillet både for sig selv og de andre legende. Denne spillertype bliver betegnet som en forræder, der som regel bliver ekskluderet af de andre legende. På den måde uskadeliggøres legen eller spillet. 
 (Begrebet ”Ødelæggeren” er min egen term). Leg er endvidere kendetegnet ved at være omgæret med en vis form for mystik eller ved at være hemmelighedsfuldt, hvor visse lege rummer en forklædning eller maskering, som det fx ses i maskerade eller teater. Derudover finder mange legen morsommere, hvis dens regler holdes hemmeligt for andre.
 Disse kendetegn konstituerer legens væsen og består af følgende: Fri handling, ikke-alvorlig ment, befinder sig uden for det daglige liv, har intet formål, materiel interesse og opsluger den legende i en legens verden, befinder sig og udspilles inden for tidsmæssige og rumlige afgrænsninger, indebærer orden og regler, værende hemmelighedsfuld imellem de legende, og har en social funktion. Definitionen af tid og rum er efter min mening diskutable, idet leg i dag kan foregå over medier som fx chatrooms via Internettet eller telefoni (her tænker jeg på rollelege, mobilspil eller spil via Internettet), som ikke har nogen rumlige eller tidslige dimensioner. Ved Internettets chatrooms er rummet nærmere defineret som en virtuel størrelse, det som kaldes cyberspace, men det er en abstrakt størrelse. Tiden er ligeledes en abstrakt størrelse, idet tiden ikke er synkront inden for Internettet og telefoni. Givetvis opstår legen på et tidspunkt og slutter på et tidspunkt, men den kan også fortsættes på tværs af tid, da der sagtens kan forekomme tidsforskydelser i en leg, som foregår over et medie som Internettet. Man kan på sin vis tale om virtuel tid, men det er ikke den samme tid, som eksisterer i den virkelige verden. Huizingas teori er skrevet i en tid før Internettets og mobilspillets tilblivelse, og med god grund kan Huizinga ikke forudse denne teknologiske udvikling inden for leg. I det følgende vil jeg ud fra Caillois` teori beskrive legens karakter og genrer.

Legens definition og spil: Agôn, Alea, Mimicry og Ilinx
Caillois kritiserer Huizinga for at ignorere, at leg og kultur påvirker hinanden i et gensidigt forhold, idet leg kan også opstå på baggrund af kultur, da lege som fx cowboys og indianer tager udgangspunkt i og mimer noget historisk og kulturelt. Foruden at kritisere tager Caillois udgangspunkt i Huizingas begreb og karakteristik af leg, hvor udfra Caillois definerer leg som: Fri, separat, usikker, uproduktiv, styret af regler og foregivelse
. For at undgå forvirring mellem danske og engelske definitioner citerer jeg Caillois definition i den engelske oversættelse:

1. Free: in which playing is not obligatory; if it were, it would at once lose its attractive and joyous quality as diversion;

2. Separate: circumscribed within limits of space and time, defined and fixed in advance;

3. Uncertain: the course of which cannot be determined, nor the result attained beforehand, and some latitude for innovations being left to the player’s initiative;

4. Unproductive: creating neither goods, nor wealth, nor new elements of any kind; and, except for the exchange of property among the players, ending in a situation identical to that prevailing at the beginning of the game;

5. Governed by rules: under conventions that suspend ordinary laws, and for the moment establish new legislation, which alone counts:

6. Make-believe: accompanied by a special awareness of a second reality or of a free unreality, as against real life.
 

Disse karakteristika definerer Caillois som værende formelle, idet de ikke bestemmer indholdet for henholdsvis leg og spil. Jeg gennemgår disse karakteristika i det følgende. 

Caillois såvel som Huizinga mener, at legen er fri, og dette kan der ikke ændres på, idet leg altid vil være en frivillig handling, da man ikke kan tvinge nogen til at lege. Men denne frihed er ikke nok til at definere, hvad leg er. Den rumlige og tidsmæssige afgrænsning af leg udgør de samme kendetegn, som Huizinga opstiller; at legen foregår inden for en rumlig afgrænsning, der fx kan være et skakbræt, legeplads, væddeløbsbane eller stadium. Den rumlige afgrænsning udgør et isoleret rum, der ikke tilhører det almindelige liv, og dermed opretholdes der en adskillelse mellem det almindelige liv og legen. ”In effect, play is essentially a separate occupation, carefully isolated from the rest of life, and generally is engaged in with precise limits of time and place.”
 Den tidsmæssige afgrænsning i leg er givet ved, at legen begynder på et tidspunkt, slutter på et tidspunkt og er fremadskridende. Det er uhørt at afbryde legen, med mindre de legende selv indgår en aftale om afbrydelse. Legen kan også genoptages og fortsættes. Leg er baseret på en usikkerhed om, der fx vindes eller tabes i spil, og at legens forløb ikke har et fast indhold. Derfor er leg både noget uventet såvel, at  leg har fastsatte regler, således legen ikke bliver meningsløs. De givne regler og de legendes ellers spillernes medindflydelse udgør den mere kontrollerede og regelrettede leg, hvor tilfældighederne, det spontane og uventede improvisationer konstituerer legens spænding. Usikkerhed er grunden til at lege og spille
, for hvis ikke usikkerheden imellem spændingen, det tilfældige og de fastsatte regler eksisterer, da er der ikke længere nogen grund til at begynde en leg, eller fortsætte en leg, idet resultatet, målet eller forløbet vides på forhånd. ”It is also uncertain activity. Doubt must remain until the end, and hinges upon the denouement. (…) Every game of skill, by definition, involves the risk for the player of missing his stroke, and the threat of defeat, without which the game would no longer be pleasing.”
 Lege er uproduktive, og er i princippet spild af tid, idet der ikke produceres noget eller skabes en økonomisk eller materiel værdi. Det er så at sige, ”at smide pengene ud af vinduet”, når der leges. Men Caillois` definition af leg som værende uproduktiv er problematisk, idet leg godt kan være produktiv. Det er bare ikke legens mål. I stedet kan der være tale om en art sidegevinst af legen, hvor leg (hobby) betyder økonomisk status for den legende, og da er legen i stand til at påvirke verden udenfor legens egen verden. I følge Caillois er det da ikke længere leg men erhverv. ”As for the professionals – the boxers, cyclists, jockeys, or actors who earn their living in the ring, track, or hippodrome or on the stage, (...) it is clear that they are not players but workers. When they play, it is at some other game.”
 Jeg er uenig med Caillois, idet jeg mener, det ikke er muligt at fastsætte en grænse mellem de leg og erhverv, da det er en individuel opfattelse og bedømmelse, idet noget kan være en leg for nogen, som der for andre opfattes og betragtes som erhverv. 

Regler eller regelstyring eksisterer i nogle lege, og nogle lege får derfor termen spil, idet spil leges efter visse regler og konventioner. Regelstyring er et udtryk for, hvad der ikke må hænde i et givet spil eller leg, og derfor er regler ikke et udtryk for, hvad der skal ske. Visse lege har ikke nogen regler eller regelstyring for, hvordan en leg skal leges. I stedet bygger disse lege på normer for handling, hvor de legende foregiver et og andet. Foregivelsen i legen fungerer via de opstillede normer for legen, og derfor udgør disse en normstyring i stedet for regelstyring. Men både regelstyring og normstyring kan relateres til hinanden, idet de forekommer i samme lege og har lige muligheder for fri udfoldelse og spænding.
 Caillois når frem til, at disse karakteristika ofte omfatter forskellige legetyper, der funderer på henholdsvis konkurrence, chance/tålmodighed, foregivelse, og svimmelhed, og udleder heraf fire legegenre, der kan mikses og gå på tværs af hinanden, idet disse leges og spils karakteristikker er udefineret og tvetydige. 

Legegenrer

Caillois undersøger forskellige mulige lege og spil, hvor udfra han opstiller fire hovedgenrer for leg: Agôn, Alea, Mimicry og Ilinx. Disse betegnelser har etymologisk oprindelse dels i engelsk (mimicry), latin (alea) og græsk (agôn og ilinx). Endvidere skelner Caillois mellem to modpoler inden for denne genresystematik: Paidia og ludus, hvor Paidia, der er af græsk oprindelse, betyder lege, der opstår af fri fantasi, og således er forbundet med spontane og improviseret lege. Som modpol hertil er der ludus, der er af latinsk oprindelse, og betyder leg, der er forbundet med disciplin, regelstyring og konventioner. Disse lege funderer ofte på fortjeneste, tålmodighed, dygtighed og genialitet.
 For at tydeliggøre Caillois` genresystematik af både de to modpoler, paidia og ludus, og hovedgenrerne; Agôn, alea, mimicry og ilinx, vil jeg illustrere, hvordan de er placeret og eksemplificeret i forhold til hinanden i følgende matrix
, der er udformet af Caillois:
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Disse legegenrer er fundamentale, men er også mulig at kombinere, og derfor opstå der et genremix på tværs af de forskellige genrer. Jeg vil i det følgende beskrive de fundamentale genrer, og dernæst beskrive de forskellige kombinationsgenrer ud fra Caillois` definition.

Agôn: Lege og spil, som befinder sig inden for denne genre, funderer på konkurrence og vilje til sejr. Disse konkurrencelege kan være alt lige fra mentale til fysiske aktiviteter, hvor hver spiller skal følge reglerne og spille fair play. Spillerne er derfor ligestillet, da der ikke må forekomme uligevægt eller på anden måde opstå ubalance i spillet eller legen. Som spiller gælder det om at udvise sit talent, dygtighed og disciplin, idet agôn som leg og spil er bygget på regler og konventioner om hurtighed, udholdenhed, styrke, hukommelse, talenter og genialitet. I sådanne lege og spil er der altid en vinder og en taber, og disse funderer på kulturelle fænomener for spillets koder om ”ære” og ”nederlag”, hvor vinderen æres for sin dygtighed, og taberne lider for sit nederlag til vinderen.
 Disse karakteristika ses fx i spil som skak, hvor spillerne bruger sine talenter og dygtighed inden for det mentale område; hukommelse og udregning, eller det ses i sportslege som fodbold, tennis og løb, hvor rivalerne skal udvise dygtighed og talent inden for hurtighed, udholdenhed og styrke. Disse typer lege og spil ses også i enkle former hos børn såsom konkurrence om, hvem der kan holde vejret eller lade være med at blinke med øjet i længst tid. 

Alea: Denne type form for leg og spil funderer på princippet om skæbnen og det tilfældige, hvis regler er meget præcise og kan ikke diskuteres eller omformuleres. Dette skal ses ud fra, at alea omhandler spil og lege, hvor der er en konkurrence om arbejde, tålmodighed, erfaring og kvalifikationer. Spillerne skal vente med tålmodighed på spillets udfald, der er afhængig af en objektiv størrelse, som spillerne kun har mulighed for at påvirke dels med erfaring og dels kvalifikationer, men hvor det centrale omdrejningspunkt er tålmodighed. Det ses fx i spil som terningspil, som også begrebet alea refererer til, da alea betyder terning på latin. I terningspil skal de konkurrerende hver kaste med terningerne, vente i tålmodighed på terningernes udfald, hvor skæbnen er forseglet: Udfaldet af hvem der vinder eller taber, og hvem der har en god eller dårlig skæbne. På den måde overgiver den legende eller spilleren sig til skæbnen og spillets tilfældighed; den legende eller spilleren er afhængig af alt andet end sig selv. Alea er modsat agôn et spil, hvor de forskellige deltager ikke er i stand til at påvirke spillets udfald ud fra styrke, talent eller intelligens, i stedet kan spilleren gisne om spillets udfald ud fra erfaring, arbejde og ikke mindst sin tålmodighed. Et andet aspekt ved alea er penge som fx væddemål, hvor de forskellige deltagere vædder om et givet spils tilfældige udfald. Spillets eller legens regler bliver ikke påvirket af penge, og ligeledes bliver spillernes dygtighed eller intelligens heller ikke bedre eller dårligere af penge, men det som gør forskellen er, at penge skaber en individuel difference mellem vinder og taber: Vinderen erhverver sig penge, mens taberen mister penge. Dette sker på lige fod i forhold til spillets skæbne. Alea eksistere kun hos mennesket og er mest eftertragtet af voksne eller større børn, som er i stand til at begribe det abstrakte omkring skæbne, tålmodighed og chancemomentet, hvis varetægt de passivt overgiver sig til, fordi det kræver en evne til objektiv og kalkulerende refleksion.

Mimicry: Denne type leg eller spil funderer på foregivelse (simulation), det som Caillois kalder make-believe, hvor de legende giver sig ud for at være en anden end, den de er i den virkelige verden. Her opstår der en skarp kontrast mellem legens rum, eller den imaginære verden som skabes via legen, og den virkelig verdens dagligdag. Denne leg eller dette spil er illusion, hvor de legende for et stykke tid indlever sig i en ny og anderledes verden, og klæder sig ud som en anden, og på den måde skjuler sig selv og sin personlighed fx i far-mor-og-børn-lege, hvor de legende børn får tildelt visse roller, som hver skal udfylde i forhold til de konventioner og normstyring, der eksisterer omkring familielivet, samfundet og kulturen. På den måde mimer de legende børn den almindelige verden, men kan selv tilsætte nye elementer og skabe en anderledes verden i legen. Et imaginært univers, hvor en dreng fx godt kan være ”mor” og udfylde det virkelige samfunds og kulturs kvinderolle. Mimicry befinder sig genremæssigt meget snært opad skuespil, teateret og maskerade, idet disse også illustrerer en illusion om et imaginært univers, der forgiver tilskueren en illusion om, at denne verden er lige så ”virkelig” som den virkelige. Et godt skuespil får tilskueren til at indleve sig i dramaets handling på lige fod med dennes indlevelse i den virkelige verden, hvor virkelige følelser berøres. Derfor er teater afbilledet med et ikon; den glade og triste maske, for følelsernes påvirkning af skuespillets illusion
. Mimicry findes også inden for legetøj, som børn kan benytte i legen til at imitere den voksne verden såsom dukker, køkkenredskaber, værktøj, våben, tøj/klæd-ud-tøj, miniature møbler m.m. Det er med til at skabe det imaginære univers i den pågældende leg. Da præcise regler ikke fremgår, er mimicry derfor mere fri end henholdsvis agôn og alea. Hvis der skal påhæftes en regel, er det at skabe en illusion så mærkbart realistisk, at den bliver mere virkelig end virkeligheden selv. Den legende skal indleve sig illusionen og ikke bryde fortryllelsen.
   

Ilinx: Denne legegenre omhandler lege og spil, hvor den legende søger en tilstand af svimmelhed ved at miste overblikket og dermed skabe en forstyrrelse, der frembringer svimmelhed, (engelsk; vertigo). For den legende gælder det om at overgive sig til forstyrrelsen ved at miste perceptionen af omgivelserne. Idet ilinx bygger på lysten til at blive svimmel og miste overblikket, er ilinx særegent fra de andre lege, da det er denne lyst, der driver viljen til denne type leg. Der er forbundet en vis risiko ved disse lege om, at noget kan gå galt, da man selv ikke længere er herre over situationen af omverdenen. Den legende i ilinx skal være i stand til at overgive sig til følelsen og miste kontrollen, med andre ord er den legende overgivet til sin egen lyst og følelse. Heri består friheden i ilinx: At den legende kan vælge at acceptere eller afvise tilstanden og separationen fra den virkelige verden igennem den forstyrrede perception. Lysten og følelsen af svimmelhed og manglen på kontrol er ofte forbundet med et moralsk princip, der er omgæret med en vis form for undertrykkelse, idet normen i samfundet forskriver, at mennesket skal være i kontrol og balance med sin perception af omverdenen og have kontrol over lyster og følelser. Men ved lege og spil som ilinx ophæves denne kontrol og balance. ” This vertigo is readily linked to the desire for disorder and destruction, a drive which is normally repressed.”
 Herved skabes et skel mellem den virkelige verden og legens verden af ilinx: Hvad der ikke er tilladt af lyst (fx mangel på kontrol m.m.) i den virkelige verden, tillades i legens verden af ilinx. Ilinx benytter sig af legens karakter som værende ikke-alvorlig. Det ses fx i børns snurre-rundt-leg, i legepladsens gyngestativer, karruseller, og i Tivolis
 forlystelseshave, hvor barnet og den voksne får fri exces
 for sin lyst til mangel af kontrol.

Blandingsgenrer: Contingent og fundamental relationships

Caillois mener, at genrerne agôn og alea konstituerer en fundamental genremiks, da de to genrer har et fællesskab, hvor de begge adlyder samme regel om betingelse af spillernes lighed. Endvidere kan agôn og mimicry blandes sammen, ligeledes kan mimicry blandes med ilinx og ilinx med alea. For at tydeliggøre de forskellige blandingsgenrer, vil jeg gennemgå dem parvis og eksemplificere dem.

Agôn og alea: Når disse to former for leg og spil sammenblandes resulterer det ofte i en leg, der dels består af konkurrenceelementet fra agôn og chanceelementet fra alea, hvilket fx kan illustreres i væddekampe, hesteløb og fodbold. Disse lege og spil indeholder både agôns karakteristika såsom styrke, udholdenhed og dygtighed, og aleas karakteristika såsom tålmodighed, chance og skæbne. Det ses fx i fodbold, hvor to rivaliserende hold er lige angående styrke og udholdenhed, men kan ligeledes påvirkes af skæbnen såsom en uheldig tackling, eller der på anden vis kommer en udefrakommende forstyrrelse, hvor chancen for at det ene fodboldhold vinder minimeres. På den måde er der et vinderhold og et taberhold. I fodboldkampe, hestevæddeløb og basketball kan der væddes om spillets udfald som fx Tips, hvor man som spiller gætter på et resultat, og hvem der vinder den pågældende kamp. Agôn og alea udgør en fundamental forbindelse. 

Agôn og mimicry: Denne form for blandingsgenre af leg illustreres typisk i maskeballets konkurrence, hvor den bedste udklædte vinder en pris. Men kombinationen ses også i andre forbindelser, hvor tilskueren til en given sportskamp eller anden form for konkurrence identificerer sig med sportsidolet eller vinderen. Denne specielle form for mimicry illustreres også i andre sammenhænge, hvor den gives til udtryk inden for det narrative; litteraturen og filmen. I en given fortælling undergår helten en del prøver og bliver udsat for forskellige forhindringer for til sidst at nå sit mål. Læseren perciperer fortællingens handlingsforløb og identificerer sig derigennem med helten, og denne identifikation med helten konstituerer mimicry. Det samme kan relateres til filmens helt og filmseeren, hvor filmseeren identificerer sig med helten via percipering af filmens narrative handling om helten og dennes anstrengelser og mål. Aspektet ved agôn fremstår via den givne fortællings helt, sports- eller filmheltens anstrengelser for at nå et givet mål, hvor tilskueren tildeler helten agôns koder for vinderens popularitet. ”Identification with the champion in itself constitutes mimicry related to that of the reader with the hero of the novel and that of the moviegoer with the film star. To be convinced of this, it is merely necessary to consider the perfectly symmetrical functions of the champion and the stage or screen star. Champions, winners at agôn, are the stars of sports contests.” 
 Denne type blandingsgenre kalder Caillois contingent relationships (iflg. den engelske oversættelse), der betyder, at mimicry forstærker og understøtter aspekter i agôn. 

Mimicry og ilinx: Denne blandingsgenre udgør ligesom agôn og alea en fundamentale forbindelse. Ved lege, hvor mimicry og ilinx er blandet sammen, gælder det for de legende om at skabe og improvisere en verden og overlade sig til den frie fantasi eller inspiration og stole på den. Den eller de legende overgiver sig fuldstændig til en leg, hvor der ingen regler er, men i stedet for skabes der en verden af total illusion og foregivelse, mimicry, der forstærkes af ilinxs svimmelhed og ekstase. Denne alliance leder og skaber en total ubønhørlig vanvittighed, hvor det er at være fjollet, pjattet og vild er den eneste regel. De legende kan derigennem ”flygte” fra den virkelige verdens regler, autoriteter, og indflydelse og i stedet ”flygte” ind i en verden, hvor disse er ophævet.
 Denne form for leg ses ofte i børnelege såsom at lege flyvemaskine eller linedanser i et cirkusshow. Her bliver den imiterede verden, om end der er tale om at lege flyvemaskine eller cirkusshow, en søgen efter opnåelse af svimmelhed eller fornemmelse at miste balancen og kontrol af kroppen. I visse tilfælde bliver der nærmere tale om en oplevelse af tilstanden, end der er tale om leg.”The illiance of mimicry and ilinx leads to an inexorable, total frenzy which in its most obvious forms appears to be the opposite of play, an indescribable metamorphosis in the conditions of existence.”
 Dette ses også i Tivolis “Det skøre hus”, hvor man lukkes ind i en verden, der bygger på fornemmelsen af skørhed, svimmelhed og mangel på kontrol, fordi omgivelsernes proportioner er forkerte i forhold til menneskets perception af verdenen. Derved opnår man ilinxs svimmelhed og mangel på kontrol: Man bliver skør er at være i ”Det skøre hus”. I Tivoli er der mere tale om oplevelser frem for at lege.  

Ilinx og alea: Lege og spil, der både indeholder karakteristika fra alea og ilinx, har en voldsom effekt i forhold til den legendes eller spillerens perceptionsevne og kontrol af både følelse og tankegang. Et rent eksempel på denne forbindelse er kasinoer, hvilket kan udlede ekstreme situationer for spilleren, der ikke er i kontrol med sine følelser eller handlinger. Det er et af ilinxs og aleas farlige kombinationer, hvor spilleren så at sige bliver hypnotiseret pga. fascinationen af spillets forløb: Spilleren venter med spænding og tålmodighed på resultatet af roulettens snurren, der er overladt til tilfældighed og skæbnen, men som påvirker spillerens tankegang lige fra den normale tålmodighed til ludomanens hypnotiserende vanvid. Den legende eller spilleren af både alea og ilinx overgiver sig til total passivitet af spillets og legens tilfældighed, chance og påvirkning af perceptionen. Derved opstår en svimlende fornemmelse eller ekstase, når der vindes eller tabes et spil som fx i kasino. Spilleren frasiger sin egen vilje og magt, og er forladt til skæbnen, den svimlende ekstase og i drifternes vold.
 Blandingsgenren ilinx og alea hører ind under det, Caillois kalder contingent relationships.

Som det fremgår i ovenstående gennemgang af de forskellige blandingsgenre, så skelner Caillois imellem det, der i den engelske oversættelse hedder fundamental relationships og contingent relationships. Fundamental relationships konstituerer agôn og alea, mimicry og ilinx, og contingent relationships udgøres af agôn og mimicry, ilinx og alea, hvoraf først nævnte udgør aktive og kreative lege, og sidste nævnte udgør passive og mere eller mindre destruktive lege og spil, (destruktionens reneste form ses i ludomanens fascination af spil). Endvidere påstår Caillois, at visse legegenrer ikke må blandes på tværs af hinanden, og dette kalder han for forbudte forbindelser
, fordi de forskellige genrer enten dominerer eller destruerer hinanden, og dermed kan ingen leg eller spil skabes. Dette er både Konzack og jeg uenig i, som jeg forklarer i det følgende.

Problematikker og nye blandingsgenrer i leg og spil

Caillois påstår, at alea og mimicry ikke kan indgå et genremiks med hinanden, og ligeledes kan agôn ikke blandes med ilinx, idet de vil destruere hinanden, da de forskellige leges regler vil hæmme hinandens udfoldelse og ødelægge betingelserne for, at leg kan opstå. Men som Konzack gør opmærksom på i sin teori og analyse i ”Softwaregenre”, så er der, siden Caillois skriver sin teori ”Man, Play, and Games”, sket en udvikling inden for leg og spil, både genremæssigt og elektronisk. Dette kunne Caillois af gode grunde ikke forudse, men derimod har Huizinga en anden opfattelse, idet han som før nævnt forholder leg til kulturen og dennes udvikling. Huizinga forholder æresbegrebet til krig, og derigennem tager krig form som leg, idet æreskodekset eller æresbegrebet indebærer visse koder og regler for, hvordan man gebærder sig i krig. I disse tilfælde antager krigen form af leg, lege der både indeholder kamp, ret, lodkastning, skæbne og ekstase. Ligeledes er der visse rituelle skikke og ceremonier, der ligeledes rummer flere blandingsgenrer. Men som det fremgår i Huizingas teori ”Homo Ludens”, så kan forskellige legegenrer fungere og forekomme side om side. ”I visse af krigens arkaiske former kommer den karakter af leg, som er krigen egen, mest umiddelbart til udtryk. I en kulturperiode, hvor retspleje, lodkastning, hasardspil, væddemål, udfordring, kamp og guddommelig afgørelse ligger som hellige begreber i samme begrebsområde,(...) må også krigen, ifølge hele sit væsen, helt og holdent indtræde i denne forestillingskreds. (...) I stedet for at vælge retsproceduren, terningspillet eller lodkastninge, der alle hver for sig kunne tolke gudernes vilje, vælger man våbenmagten.
 Nu er Huizingas eksempel på leg ret alvorlig og farlig, og befinder sig derfor langt væk fra den leg, vi kender som værende ikke-alvorlig, men ikke desto mindre giver Huizingas iagttagelse et billede af, at forskellige legegenrer kan kombineres – også dem Caillois betragter som værende forbudte. Dette er Konzack også opmærksom på og illustrerer forskellige legegenrer såsom rollespillene; ”Dungeons & Dragons” og ”Vampire: the Masquerade af Mark Rein-Hagen”, hvor både mimicry, alea og agôn kommer til udtryk. 
 Men det er efter min mening side om side, at de forskellige legegenrer fungerer i rollespillene. Derfor er der i disse rollespil ikke tale om de forbudte relationer af blandingsgenrer, som Konzack påstår, idet rollespillene veksler mellem henholdsvis alea, agôn og mimicry, hvoraf legegenrerne skiftevis opstår i et abrupt forløb i rollespillet: Terningerne kastes, og herefter kan spillerne fortsætte rollespillets foregivelse. Ud fra mit synspunkt indeholder lege som Quiz de forbudte relationer, idet de bliver forbundet på tværs af hinanden. I Quiz kan deltagerne både konkurrere inden for forskellige discipliner såsom foregivelse, viden og balance/svimmelhed, hvor de konkurrerende er overladt til publikums bedømmelse og skæbne om, hvem de mener, der skal vinde eller tabe. Med Quiz er der ikke langt fra leg til underholdning, og ofte kan der ikke skelnes mellem disse, da leg også udgør en delmængde af underholdning som før nævnt i indledningen. I det følgende tager jeg udgangspunkt i Konzacks teori om ludologi.

Ludologi 
Konzack udleder grundliggende bestanddele, som et givet spil og leg består af på baggrund af en analyse af skakspillet som leg ud fra henholdsvis Huizingas og Caillois definitioner. De grundliggende bestanddele er kernen i det, som Konzack kalder legens ludologi. Ludologi betyder læren om leg, og er afledt af det latinske ord ludo, der betyder ”jeg spiller el. leger”. Ludologi omfatter i følge Konzack følgende bestanddele, som udgør en given leg eller spil: Personer, Ressourcer, Rum, Tid, Mål, Forhindringer, Informationer, Belønning/straf, Praksis, Interaktion. Personer: Personer er defineret ved at være de personer, som er med i spillet eller legen. I denne sammenhæng er det personernes aktivitet som aktør, der er det vigtige. Ofte er personernes aktørrolle enten publikum, spillere eller dommer. 

Ressourcer: Det er de fysiske virkemidler, som de forskellige implicerede personer i spillet og legen har til rådighed for at påvirke spillet eller legen. Dette kan være alt fra brikker, kort, dukker, bold, en spillefigur og den legendes fysiske krop. 

Rum: Det er det sted, hvor spillet udfolder sig, og kan defineres som værende spillets rum og legepladsen. Disse to rum er både adskilt meget markant fra hinanden og sammenfiltret, idet legepladsen er et fysisk rum i den virkelige verden, mens spillets rum er fiktivt eller en egen verden, hvor verden både kan være et mentalt sted men også en legeplads. Disse to former for rum er ofte set i lege som far-mor-og-børn-lege, hvor det fysiske rum fx udgør en legeplads med møbler, dukker m.m., men ligeledes har en egen verden, idet legen udfolder sig igennem en kognitiv proces hos de implicerede børn i legen, da legens forløb i det fysiske rum er et udtryk for den leg børnene har konstrueret i deres egen verden.

Tid: Tid er defineret som den tid, det tager at spille eller lege en leg. Nogle gange er tiden defineret i både minutter og timer som ved brætspil eller konkurrencespil på tid, og andre gange er tiden en abstrakt størrelse, idet legen kan leges i flere timer, dage eller fortsætte over måneder.

Mål: Det er ofte at vinde spillet eller det, der skal til for at vinde. Målet er også legen i sig selv. 

Forhindringer: Forhindringer er de udfordringer, som spillerne bliver udsat for undervejs i spilforløbet. Det er ofte noget, som skal overvindes eller opnås for at komme videre i spillet og vinde spillet. 

Informationer: Disse kan være åbne og er almindeligvis spillets regler. Endvidere er der skjulte og tilfældige informationer, hvor der henholdsvis er tale om modspillerens strategi og terningekast eller spillekortenes placering. 

Belønning/straf: Disse er enten points eller en ressource, som spillerne kan miste eller vinde. Det kan også være penge i så fald, der spilles eller leges om sådanne. 

Praksis: Det er leg og spil forstået på denne måde, at leg og spil altid inkluderer en proces, hvorigennem forskellige problemstillinger eller tegn udvikler sig både kognitiv i en egen verden og i det fysiske rum. 

Interaktion: Interaktion er den vekselvirkning der er imellem de forskellige spillere eller de legende. Det kan også være imellem den legende eller en spiller og en legetøjsgenstand. Interaktion er således selve samværet om end, det er socialt forbundet mellem mennesker eller et legetøj. 

Som det fremgår ovenfor, er disse bestanddele de grundlæggende dele eller kerne i spil, leg og begrebet ludologi. Bestanddelene er ikke altid til stede i alle legegenrer, idet der findes lege og spil, hvor fx tid ikke er ekspliciteret, eller målet nødvendigvis ikke er at vinde. Det er så at sige variable størrelser. Den altid eksisterende kerne er interaktionen. Interaktion er efter Konzacks mening det definerende for det ludiske i ethvert spil. Bestanddelene som personer, forhindringer, informationer og praksis er afhængige af hinanden i forhold til interaktionen, hvor Konzack mener, at informationer og praksis er modpoler i legen, og derfor definerer Konzack leg bestående af en konflikt imellem det informative kontra det praktiske.
 Her er jeg uenig, idet jeg betragter legen som en praksis, hvor igennem interaktionen finder sted. Legens interaktion foregår i praksis mellem de legende personer, spillere og objektet for legen eller spillet uden, der behøver at indgå noget informativ som modpol. At der i mange lege og spil ofte gives informationer, hvor disse praktiseres i legens interaktion er ikke nødvendigvis lig med, at der i alle lege og spil gives informationer, som skal praktiseres, og da eksisterer der kun praksis i interaktionen og ingen modpol i form af det informative. Der eksisterer lege, hvor det i den simpleste form ikke eksisterer informationer. Der leges uden nogen regler og informationer. Legene er simple, og udføres uden retningslinier. Disse lege illustreres fx i spædbarnets leg, hvor det rækker ud efter en genstand såsom en rangle, eller blot ser på den og bliver underholdt ved bare af synet og det indtryk, ranglen giver det. Her er der ingen informationer om nogen regler eller konventioner for legen, da spædbarnet ikke er i stand til at begribe regler og andre abstrakte artefakter såsom, at den fx skal nå ranglen inden for en vis tidshorisont eller ved at udforme en strategi om, at ryste med den eller sutte på den. I stedet er der tale om interaktion og praksis, idet der dels er tale om en interaktion imellem spædbarnet og omverdenen, og praksis hvor fx spædbarnet undergår en proces i interaktion med ranglen. Det er leg, om end den er primitiv. Der er måske tale om andre bestanddele, fx forhindringer hvor spædbarnet først skal lære at gribe og nå ting, inden den kan tage fat i ranglen og bevæge den. Derfor definerer jeg legen som en interaktionspraksis i stedet for, at legen indeholder en konflikt mellem praksis og det informative, idet konflikten ikke altid er eksisterende.

Leg, spil og ludologi i computerspil

I dette afsnit forholder jeg Huizingas, Caillois` og Konzacks teori om henholdsvis, leg, spil, legegenrer og ludologi til computerspil, da det er i min hensigt at skabe en teoretisk tese om, hvordan leg, spil, legegenrer og ludologi repræsenteres og forholder sig i computerspil.

Leg og spil i computerspil

Både Huizingas og Caillois` definition af leg og spil er også eksisterende for leg og spil i computerspil, idet computerspil som før nævnt skal betragtes på lige fod med andre lege og spil. Hvis vi vender blikket tilbage til både Huizingas og Caillois` første betragtning af leg og spil som værende fri, så er der ingen som tvinges til at lege med computerspil. Computerspil er en fri beskæftigelse, ligesom andre lege og spil er det. Angående definitionskriteriet, at leg og spil er separat inden for tid og rum, så kræver computerspil som andre lege, at man afsætter tid til at spille spillet og lege med det. Endvidere skabes der via computerspillets virtuelle repræsentation et rum for spillets og legens udfoldelse. Som spiller bliver man lukket ind i legens rum, der er en virtuel verden, hvori computerspillet skal spilles. Heri åbenbares det imaginære univers visuelt for spillerens øjne, og legens rum bliver mere håndgribelig og forståeligt, da det kan ses og styres via interaktionen med spillets forskellige ressourcer og virkemidler såsom mus, tastatur og joystick. Tid i computerspil er en arbitrær størrelse, idet nogle computerspil ikke indebærer, at spillets skal fuldføres inden for en bestemt tidshorisont. Andre computerspil forløber over tid, hvor spilleren skal fuldføre en mission inden for en given tid, og hvis ikke det lykkes, så er det ”game over”. Igen kan et computerspil stoppes og i visse tilfælde gemmes, og fortsættes på et andet tidspunkt, hvor der er mere tid til at spille. Således kan et spil tage flere timer, dage, uger og måneder, ja lige så længe spillet har interesse og ikke er færdiggjort. Usikkerhed eksisterer i de fleste computerspil, især hvis man er flere spillere om spillet, men i nogle computerspil er usikkerheden ikke så fremtræden. Dette kommer helt an på, hvilken legegenre computerspillet tilhører. Er det et computerspil som bygger på aleas regler, så er der en høj grad af usikkerhed, men er det agôn, indebærer computerspillet måske knap så megen usikkerhed. Der vil altid være et element af usikkerhed, idet spilleren ikke på forhånd kan vide, hvorledes spillets forløb vil være. Men selvfølgelig kan der være tale om en erfaren spiller, der med god mulighed kan vinde spillet uanset, om spilleren har kendskab til spillet eller ej. De fleste computerspil indebærer en konflikt mellem det kontrollerede kontra det tilfældige: Det er spillerens ”opgave” at styre spillet i den ønskede retning uanset, hvilke tilfældigheder der overraskende dukker op i spilforløbet og forstyrrer spillerens kontrol af spilforløbet. Computerspil skaber ikke nogen værdi eller rigdom, og kan derfor betragtes som værende uproduktiv. Der kan være tale om produktivitet i en anden forstand: Det sociale samvær som nogle computerspil indebærer, idet man kan være flere om at spille computerspil. Endvidere kan der være tale om en form for læring via computerspillet, idet man som spiller bruger computeren som medie, dermed får et indblik i, hvordan den fungerer, og hvordan man som bruger håndterer den. Denne viden vil man måske benytte sig af senere hen i andre sammenhænge end leg og spil. Computerspil indeholder for det meste bestemte regler for, hvordan man spiller spillet. Nogle computerspil har meget specifikke regler for, hvordan spillet skal spilles, og andre har knap så specifikke regler. Det afhænger af, hvilken legegenre computerspillet befinder sig inden for, og hvilke konventioner og normer computerspillet bygger på. I de fleste computerspil er der etableret en ny type lovgivning, en lov for hvordan man som spiller styrer spillets gang. Mange computerspil indebærer make-believe som et centralt virkemiddel i legen med spillet. De fleste computerspil foregiver et bestemt univers, et bestemt miljø hvor spilleren skal foregive og forestille sig en anden virkelighed end den, man kender fra den virkelige verden. Endvidere kan spilleren agerer og udfolde sig som en anden person end den, som han/hun er i virkeligheden. Men i nogle computerspil er make-believe ikke til stede: Spillet skak kan også være et computerspil og ikke et brætspil, og i skak er make-believe ikke til stede i følge Konzacks analyse og teori
.

Computerspil og ludologi

Computerspil er ludiske i følge Konzack, idet computerspil indebærer bestanddelene; personer, ressourcer, rum, tid, mål, forhindringer, informationer, belønning/straf, praksis og interaktion. Personer i computerspil er givet ved både at være de personer, som spiller computerspillet og den spillefigur eller aktørrolle, som spillerne interagerer igennem og styre spillet med. Man kan groft opdele personerne i den virkelige verden og i den virtuelle verden, og de er alle lige vigtig, idet de indgår i et samspil som aktører i computerspillet. Ressourcer er de fysiske såvel som virtuelle virkemidler, der gør spilleren i stand til at påvirke og interagere med spillet i computerspillet. Disse virkemidler eller ressourcer kan være alt lige fra joystick, tastatur, mus til genstande i spiluniverset, som spilleren kan flytte med og påvirke spillet med. Ressourcerne er også spilfigurernes og genstandenes flytte-formåen (interaktionsmuligheder), der kan påvirke spillet i en bestemt retning. Rum udgøres af computerspillets spilunivers, da det er der spillet og legen foregår. Begrebet rum får en anderledes betydning end den, som kendes fra legepladsen og legens egen verden, det imaginære rum. Men både den virkelige verdens rum og det virtuelle rum kan blandes sammen, idet der eksisterer computerspil, hvor spilleren selv skal agerer fysisk ved fx at slå ud med armene for at interagere med spillet i computerspillets univers. Her bliver den virkelige verden, hvor spilleren befinder sig, blandet sammen med den virtuelle i en art projicering fra det virkelige til det virtuelle. Derfor er disse ikke altid skarpt adskilt, men det er afhængig af, hvilket computerspil der spilles. Tid kan både være en meget præcis og målbar størrelse, men kan ligeledes være en arbitrær størrelse, idet visse computerspil foregår under en vis tidshorisont, mens andre kan spilles over flere timer og dage. Mål og delmål er i computerspil det, som skal opnås for at vinde spillet. Dette kan være alt lige fra en specifik genstand, en mission der skal fuldføres til en gåde, der skal opklares. Delmål er ofte objekter eller genstande, der skal erhverves undervejs i computerspillet for at komme videre i spilforløbet og opnå målet eller gevinsten. Forhindringer i computerspil udgøres ofte af en udfordring fx. et monster, der skal bekæmpes for at nå spillets mål eller komme videre i spilforløbet. Det kan også være andre typer forhindringer såsom en genstand, der skal findes, inden spilleren kan nå målet. Derfor er forhindringer i computerspil noget, der som regel skal overvindes, og er samtidigt en del af delmål. Informationer i computerspil kan være alt lige fra specifikke regler, skjulte regler såsom strategi til tilfældige informationer, hvor spilleren kan blive overrasket undervejs i spilforløbet. Disse informationer kan også mikses sammen, og opstå på kryds og tværs af hinanden igen alt efter, hvilken legegenre computerspillet befinder sig inden for. Er der fx tale om et strategispil, der ofte befinder sig inden for legegenren, agôn, så indebærer spillet ofte præcise regler og specifikke informationer. Er der derimod tale om et eventyr- eller adventurespil, så kan reglerne være mere flydende og tilfældige, idet der både kan opstå skjulte, tilfældige men også specifikke regler omkring, hvordan spillet skal spilles, og hvordan spilleren når målet. Belønning/straf kan både være points, penge og en form for ressource som fx liv eller egenskaber, der kan mistes eller vindes i computerspillet. I nogle computerspil skal man erhverve flere egenskaber eller talenter for at vinde, men disse kan også mistes undervejs, hvis forhindringerne er svære, eller de slet og ret vinder over helten/spilleren. Praksis er altid eksisterende i computerspil, eftersom når der spilles computerspil, foregår en proces, hvor forskellige problemstillinger og objekter undergår en forandring eller bliver undersøgt. Hvilke problemstillinger og objekter, der praktiseres, er forskelligt fra computerspil til computerspil, og afhænger af hvilken type genre, computerspillet befinder sig inden for. Nogle har problemstillinger omkring etik, familieliv, andre omkring liv, død, krig og overnaturlige kræfter. Ofte udgør spillet i computerspil en konflikt mellem det informative kontra det praktiske, da spillet i computerspil (og spil generelt) funderer på praksis og information, der definerer spillet nærmere. Interaktion er computerspillets kerne, idet interaktion er en vekselvirkning, et sammenspil mellem spilleren og computerspillet, men kan også foregå mellem flere spillere, der spiller med samme computerspil. Interaktion er socialt samvær, om end der er tale om samvær mellem mennesker eller mellem menneske og computerspillet. Computerspil er derfor defineret som værende ludiske på linie med andre spil og lege, da disse bestanddele er en del af computerspils struktur, legegenrer og indgår i interaktionsprocessen mellem spiller og spillet, som jeg senere vil komme nærmere ind på i det følgende og analysen.

Legegenrer i computerspil

Caillois` forskellige legegenre; agôn, alea, mimicry og ilinx, er også gældende for computerspil, og som sådan er der ikke den store forskel på de forskellige legegenres indhold, når de sættes i forbindelse med computerspil. Computerspil skal derfor betragtes som andre legegenrer såsom skak, terningspil, maskerade/foregivelse, svimmellege såsom gynge- og svingture, idet både skak, terningespil, maskerade/foregivelse og svimmelhed både kan leges, spilles og opleves i computerspil. Fx kan legegenrer som skak og terningespil spilles som computerspil. Med andre ord så er det spillets og legens medie, der er ændret: I stedet for terningspillets terninger, skakspillets bræt og brikker, er det i stedet computerens tastatur, mus, joystick og skærmdisplay, der er medie for legen og spillet. Man flytter ikke brikkerne på skakbrættet, man klikker med musen for at flytte brikkerne efter den ønskede strategi, der illustreres via skærmdisplayet. Legegenren mimicry er ret interessant i computerspil
, idet man som spiller har en spillerfigur, en aktørrolle, som er udstyret med forskellige genstande, beklædninger og udformninger. Et computerspil, der har stor succes, er ”Sims” og ”Sims2”, hvor man som spiller har til opgave at styre en families dagligdag, ved at mime og foregive de handlinger og regler, som udføres og gælder for en virkelig familie. Tematikker som moral og etik er med til at styre spillets udformning, idet personerne i ”Sims” rent faktisk kan dø, hvis man ikke passer og plejer dem som mennesker i den virkelige verden. Man kan i spillet både stifte familie, gå på arbejde, bygge hus, gå på stævnemøder, spise og dyrke sport, aktiviteter der alle fungerer efter den virkelige verdens naturlove. I ”Sims” har man som spiller en verden, der kan skabes ligeså godt som den, der kan skabes af den frie fantasi. De traditionelle legetøjsgenstande er skiftet ud med joystick, tastatur og et virtuelt univers, men det er samme leg, konventioner, regler og normer, der leges og spilles.

Caillois` forbudte blandingsgenrer fremgår på kryds og tværs i computerspil, hvor både ilinx, agôn, alea og mimicry er blandet sammen, og de har hver en funktion i forhold til spillet og dets forløb. I computerspil, fx Playstationspil, kan ilinx og agôn være repræsenteret samtidig. Den agonale konkurrence kan bestå i interaktionen i 3D-universet, hvor de forskellige spillere skal kaste og ramme et og andet, og dermed opnå point. Her kan ilinx få indflydelse både på aktørrollen og spillerne, da dels spillerens sanser bliver påvirket igennem interaktionen i det tre dimensioneret univers, hvor spilleren ofte oplever en tilstand af svimmelhed
, og dels kan spilfiguren blive svimmel, da nogle spilfigurer har livsfunktioner ligesom et virkelig menneske. Spillerens aktørrolle kan blive ustyrlig pga. svimmelheden, og den kan blive en forhindring i spillets agonale leg. Derudover kan spiluniverset foregive et bestemt miljø og verden, fx eventyr, hvor spiluniverset er en eventyrverden og indebærer eventyrlige love/regler. Det uforudsigelige og tilfældige, alea, kan også foregå i samme spil, idet visse elementer eller interaktionsmuligheder kan være uforudsigelige og tilfældige. Dette kan være en vigtig ingrediens i spillet, da det kan påvirke spillets udfald. Computerspil er karakteristiske ved ofte at være blandingsgenrer af forskellige lege og spil, og da der stadigvæk udvikles nye genrer inden for computerspil, er det svært at forudsige, hvilke legegenrer der bliver kombineret, idet der i princippet kan forekomme en hvilken som helst kombination. 

I det kommende afsnit søger jeg at forklare et andet af de delelementer, som et computerspil også kan bestå af: Narratologi, der både kan være et bestemt forløb, som har en bestemt struktur i et givet computerspil. Jeg tager udgangspunkt i Greimas` strukturalistiske teori om aktantmodellen, der er med til at forklare den narrative struktur og relationerne mellem de forskellige elementer i eventyrets forløb. Min tese er, at Greimas` aktantmodel kan benyttes som redskab til at undersøge og analysere et computerspils narrative strukturer. For at underbygge denne tese inddrager jeg Konzacks teoretiske betragtninger om computerspillets aktantmodel og diskuterer disse. 

Narrative strukturer i computerspil

Når strukturbegrebet nævnes i sammenhæng med medier, bliver det ofte forstået som et givent medies narrativitet. Narrativitet og struktur er dog ikke helt det samme, idet struktur er den måde, hvorpå et medie er opbygget efter visse principper eller konventioner, og narrativitet er den fremadskridende handling i en given fortælling, historie eller medie. Narrativitet er afledt af det latinske udtryk: narrâtïvus, der betyder ”fortælle”.
  En struktur kan godt være narrativ, ligesom der kan være tale om en narrativ tids- og personfremstilling i en given fortælling, men dette er ikke lig med, at en given struktur altid er narrativ, idet der findes andre strukturer inden for andre medier og genrer, der ikke har en fortællende form. Det narrative kan forstås som en bestemt måde, en given fortælling eller et medie bygger sine handlingsmønstre udfra. Der er ofte tale om fortællende elementer, der påvirker til en fremadskridende handling, der udgør en narrativ struktur. Det er vigtig at skelne mellem struktur og narrativitet og på den anden side narrativ struktur, så der ikke opstår forvirring omkring begrebernes terminologi. I specialet er fokus den narrative struktur, dvs. en struktur, der er fortællende og har fortællende elementer, der udgør en bestemt narration. Det narrative forstår man ofte i sammenhæng med litteraturvidenskaben, idet litteraturen er det medie, hvor det narrative har sin oprindelse i de mundtlige fortællertraditionerne og det antikke Grækenlands drama. I dag forekommer det narrative også i fjernsynsmediets udsendelser og i filmmediet. Det narrative er derfor ikke noget, vi normalt forbinder med strukturen i computerspil, men noget der er forbeholdt bogen, filmen og dramaet. Men begrebet narrativitet eksisterer også i computerspil, idet computeren som medie er i stand til at fremvise narrative strukturer, handlingsmønstre og elementer, som jeg forklarer i det følgende. Men inden da ønsker jeg at se nærmere på begreberne fiktion, leg og narrativitet, idet disse er forbundet med hinanden og udgør et vigtigt perspektiv til, hvorfor narrativitet ikke kun vedrører litteraturen og fiktionen, men også er en del af leg og menneskets måde at forstå verden på.

Fiktion, leg og narrativitet

Fiktion er en metafor for virkeligheden, idet fiktion skaber et imaginært rum i mødet mellem det psykiske og sociale system.
 Det imaginære rum opretter en illusion om en virkelighed, der ikke er. Fiktion mimer virkeligheden, og igennem repræsentationen perciperer modtageren det givne budskab; det metaforiske. Litteraturen er det man typisk forbinder med fiktion ud fra et genremæssigt perspektiv. Men fiktion behøver ikke kun at være litteratur. Det kan også være underholdning og leg, idet leg er en del af underholdningsgenren. I legen oplever og leger man en fiktion, da man selv deltager i fiktionen. Jeg stiller så spørgsmålet: Kan leg forstås som at være narrativ fiktion? Den mest almindelige form for fiktiv underholdning er fortællingen. Læseren eller tilskueren lever sig ind i fortællingens narrative forløb og personkarakteristikker. Fortællingens narrative struktur er kendetegnet ved at have et forløb, som ofte består af; udgangssituation – prøvefase - slutsituation
. Udgangssituationen er et brud på en norm, hvor en konflikt etableres, og det er denne, som søges udredet i fortællingens forløb. Der indgår forskellige personer i forløbet også kaldet aktører, (eller aktanter i Greimas` terminologi). Hovedpersonen skal i fortællingens forløb igennem en eller flere forhindringer for at genoprette en konflikt. Konflikten indtræder ofte i begyndelsen af fortællingen, hvorfor den normale orden forstyrres. Helten må derfor søge at genvinde og oprette orden eller en ny orden. Det er i dette forløb, hvor læseren eller tilskueren lever sig ind i fortællingens tema og de forskellige personers motiver, hvor konflikten kommer til udtryk i forløbsprocessen imellem forskellige aktører. Det er det underholdende element ved fortællingerne, da fortællingerne er i stand til at skabe en følelse
 hos læseren igennem det narrative forløb, som kaldes det narrative begær. Det narrative begær er den udvikling, som finder sted i læserens perception til det fortalte, og opstår i det øjeblik, hvor læseren finder meningen med det fortalte, og det imaginære rum skabes, hvor det narrative begær og illusionen udfoldes. Her er begrebet narrativitet mest forståeligt. Begrebet er mere flyende og diffust, når det sættes i forbindelse til leg og computerspil men ikke mere, end det kan forklares. Menneskets lyst og behov for at leve sig ind i den narrative struktur i fx fortællingen opstår tidligt i udviklingen. Allerede i barnets første leveår (ca. 3-årsalderen, den ødipale fase) bliver længslen efter gentagelse, form og sammenhæng til. Barnet udvikler sit sprog mere bevidst i hele sætningskonstruktioner, som er et udtryk for behovet om sammenhæng, form og den kontinuerlige gentagelse. I denne fase bliver legen også et udtryk for dette behov. Lege som fx borte-borte-tit-tit skaber en spændingsglæde i barnet, der er forbundet med dets behov for gentagelse og faste strukturer. Fiktionen får i denne forbindelse en funktion som at være et legeobjekt og overføringsobjekt, der er en dobbelthed, hvor det fiktive i legen bliver illusionen om, at noget er væk, men som senere dukker op igen samtidig med, at illusionen skaber spændingsglæden eller gyset i barnet. Barnet forstår ved gentagelse af legen, at der er en sammenhæng mellem spændingsfølelsen, gyset og legens forløb: Faren gemmer sig for så at dukke op igen, hvor der skabes et spændingsmoment i barnets venten for til sidst at kulminere og udmunde i et gys, når barnet bliver overrasket ved tit- eller bøhlyd. Dobbeltheden bliver således kohærent til det imaginære rum, idet barnet finder meningen med fx legen Det fortalte i en fortælling, og det imaginære rum skabes, hvor det narrative begær og illusionen udfoldes. ”Narrativitet er en forståelsesmåde, der er motiveret af vores begær og vores drifter, og narrative fiktionsformer er en måde at spore de omveje og de udflugter på, som dette begær tager, idet det danner sine betydningsmønstre. Narrativitet er en af de former, vi taler i, en af de store kategorier, vi bruger til at tænke med. Plot er denne narrativitets røde tråd, den aktivt skabende kraft, et produkt af vores forsøg på at afvise tidens meningsløshed, vores stædige insisteren på at få betydning og mening i omverdenen og vores liv.”
 Dobbeltheden bliver mere komplekst i takt med barnets udvikling. Det voksne menneskes hang til populærfiktionens og de klassiske fortæller formers serielle genrer er det samme narrative begær, som fortsættes i en mere kompleks kohærens til fiktionens illusion. Når leg betragtes som fiktion, skyldes det, at leg er fiktiv underholdning, hvor den legende deltager interaktiv. Lege er en illusion af den virkelige verden, men leg kan også skabe en fiktion, som ikke ligner den virkelige verden, idet leg er fri, og giver fantasien mulighed for at udfolde sig. Lege kan også have et bestemt forløb eller kronologi ordnet i sekvenser af stadier i legeprocessen. Men det er ikke det samme som at påstå, at leg er lig med narrativitet, og derfor kan betragtes ud fra det narrative begrebs forståelsesramme. I stedet benytter nogle lege fiktive og narrative virkemidler i legeprocessen som en fremadskridende drift eller katalysator. Legen kan blive til en fortælling, hvis den bliver berettet som en fortælling. Dette ses fx i far-mor-og-børn-legen, hvor de forskellige børn fortæller hinanden, hvad der skal ske, hvem der skal gøre hvad for, at legeprocessens handling skrider fremad. De legende definerer her hvad, der i legen er fiktion og fortælling i forhold til virkeligheden, idet legen funderer på de regler og konventioner, som eksisterer i virkelighedens voksenkultur. Legen er derfor en foregivelse af denne
 (jf. afsnittet ”Legegenrer”). Efter min mening kan leg opfattes som narrativ fiktion så længe, det er inden for legens præmisser og forståelsesramme. Derfor skal der ses bort fra andre genrer, hvor narratologi og fiktion også indgår. Fiktive og narrative virkemidler eksisterer også i computerspil, og ofte i form af en ramme for computerspillet, der giver legen med spillet en mening. Her bliver spil, leg og narrativitet en del af hinandens processer. Spørgsmålet er: Hvorledes fungerer de i forhold til hinanden? 

Det mytiske computerspil - strukturel semantik og narrativitet i computerspil

Der eksisterer computerspil, der har en rammefortælling som et narrativt lag, der giver legen med spillet en mening. Det narrative i disse computerspil er struktureret efter samme forløb som eventyrets trefasede begivenhedsforløb: Udgangssituation – prøvefase - slutsituation. Som før nævnt er udgangssituationen et brud på en given norm, en konflikt som er katalysator for spillets begyndelse. Spilleren skal som helten i spiluniverset genoprette denne norm, og dette sker ved, at helten udsættes for farlige prøvelser i prøvefasen. Normalt er der liv og en vis mængde værdi, som helten kan tabe eller vinde. Ved slutsituationen vinder eller taber spilleren, og det sidstnævnte er ikke tilfredsstillende som slutning på legen med spillet. Computerspillet kan så spilles igen, ind til den ønskede slutning opnås. Men det er ikke alle computerspil, som har denne form for narration, og i stedet kan tiden i computerspillet være det forløb, som spillet drejer sig om og navigeres ud fra. I disse tilfælde eksisterer der slet og ret ikke nogen udgangs- og slutsituation, hvilket betyder, at det er ikke alle computerspil, som er narrative. Computerspillene skal i sådanne tilfælde analyseres og iagttages ud fra den ludologiske diskurs, at de er leg, spil og ludiske, og derfor betragtes ud fra spillets og legens præmisser. Grunden til at computerspil betragtes som narrative er begrundet med aktantmodellen i følge Konzack, hvis definition af computerspillets aktantmodel jeg diskuterer senere. Først redegør jeg for Graimas` strukturelle semantik; teorien om den mytiske aktantmodel.

Strukturel semantik - aktantmodellen
Greimas udvikler aktantmodellen inden for det, han kalder strukturel semantik (Semantique structurale), der er en af de mange videnskabsretninger inden for strukturalismen. Greimas` teori om aktantmodellen har sit udgangspunkt inden for myteforskning, hvor Georges Dumézil beskriver forskellige Guder og analysere disse, hvorefter han udleder to teoretiske definitioner af den samme Gud inden for en given myte, der betegnes som aktanter: Gudens Aktivitetssfære og Gudens moralske fysiognomi
. Den første definition kan forklares som den givne Guds aktivitet, funktionsroller eller stereotyper, der er mytiske og foregår i et ideologisk univers. Den anden definition er den givne Guds betydning i forhold til den givne verden, hvor disse indgår i et kollektiv ideologisk univers. Greimas mener, at disse betragtninger rummer en problematik, idet de to beskrivelsesmåder af denne aktantopstilling først lader sig gøre, når de er opstillet med hver deres indhold, og dernæst skal mikrouniverset, som Guderne indgår i og udfører deres handlinger i, beskrives og analyseres. I følge Greimas er det kun muligt, hvis der er hypoteser om formålet af beskrivelsen. Det er der ikke ud fra Georges Dumézils teori. Greimas opstiller derfor disse hypoteser:

· Hvilke gensidige relationer forbinder aktanterne i et mikrounivers, og hvilken måde at existere på har de tilfælles?
· Hvad er i bred almindelighed betydningen af den aktivitet, man tillægger aktanterne? Hvori består denne ”aktivitet”, og hvis den giver mulighed for transformationer, hvilke strukturramme findes der så for disse transformationer? 

Med disse hypoteser begynder Greimas sin teori om aktantmodellen. Greimas forholder begrebet aktant til lingvistikken, hvor han forbinder aktanternes funktioner til de forskellige ord, sem, i en given syntaks, hvor hvert ord har en bestemt rolle og funktion i sætningskonstruktionens kollektive helhed ligesom aktanterne i skuespil og myter. Sætningskonstruktionen udgør med dets forskellige semer et naturligt sprogforløb. Ud fra Greimas` synspunkt er der tale om modsætningspar både inden for skuespil, teater, myter og syntaks, og disse modsætningspar konstituerer to aktantkategorier: Subjekt vs. Objekt og Afsender vs. Modtager. 

Ud fra denne isomorfi mellem lingvistik, skuespil, teater og myter udleder Greimas en hypotese om aktantmodellen, der repræsenterer indbyrdes relationer i et semantisk univers uanset, om det er skuespil, myter eller forskellige semers ordning i en given syntaks inden for både skrift- og talesprog. Greimas vender herefter blikket mod Vladimir Propps
 31 funktioner, hvorved russiske folkeeventyr kan struktureres. Greimas konkluderer, at en opdeling af aktanter er bestemmende for et enkelt eventyr, idet aktanter kan opstilles inden for et tilfældigt forekommende eventyr. Aktanterne er dermed bestemmende for en genre, idet aktanter, som klassificering af de forskellige funktioner, kan defineres eller opstilles ud fra en struktur, der er fælles for alle eventyr. Ifølge Propp er der tale om syv centrale aktanter, som konstituerer forskellige funktioner, der i amerikansk oversættelse er: The villain, the donor (provider), the helper, the sought-for person (and her father), the dispatcher, the hero, the false hero.
 Propp mener, at disse syv aktantdefinitioner er kernen inden for de russiske folkeeventyr. Efter iagttagelse af Propps teori forholder Greimas sin teoretiske undersøgelse til E. Souriaus teori
 om teaterets og dramaets funktioner, hvor dramaets rollebesætning udgør seks aktører (i stedet for Propps syv aktanter), der hver har en funktion i forhold til hinanden, som dramaets forløb er struktureret efter. Ud fra disse teoretiske undersøgelser og iagttagelser udleder Greimas modsætningsparrene, som både eksisterer inden for skuespil, russiske folkeeventyr, drama og myte: Subjekt vs. Objekt, Afsender vs. Modtager, Hjælper vs. Modstander. I følge Greimas konstituerer aktantkategorierne den mytiske aktantmodel, der ser ud som følgende:
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Aktantmodellen er en statisk model og tværsnit af strukturen i det narrative forløb i et givet eventyr. Aktanter undergår eller udfører en handling, som har en medbetydning i forhold til det videre handlingsforløb, og på den måde er de bestemmende for den narrative struktur. Forbindelsen mellem de forskellige aktanters relationer er fordelt på en kommunikations-, projekt- og konfliktakse, som jeg tilføjer i ovenstående model. I følge Greimas udgør aktanternes relationer seks klasser af aktantkategorier, der hver indebærer en eller flere aktører. Den centrale aktantkategori er forholdet mellem subjekt og objekt. Handlingen forudsætter, der er et subjekt, som har et projekt om opnåelse af eller en stræben (Greimas` term) efter et objekt. Greimas mener, at stræben er konstituerende for genrerne; myten, folkeeventyret, det dramatiske skuespil og tragedien, idet der er tale om en relation, som er en semisk kombination
, hvis funktion er at realisere en mening og virkning, som er stræben.
 På den måde er der tale om et projekt, som forbinder subjektet til objektet. Fx er subjektet en prins, der ønsker ægteskab med en prinsesse, der er objektet for projektet om opnåelse af ægteskab, hvorfor relationen i mellem subjekt og objekt hedder projektakse. Subjektet er ofte en personificeret aktør, der har karakter, fx vilje, styrke, viden og magt, der gør det muligt at løse projektet. Opnåelsen eller erhvervelsen af objektet kan betragtes som en art kommunikationsakse, idet der er en afsender/giver
, som fx er en konge/fader, af objektet, prinsessen, til en modtager, prinsen. Der er tale om en aktantplads, afsender/giver, men som aktør er der både en konge som afsender, der pålægger helten, prinsen, et erhverv om fx at finde den savnede prinsesse, og en fader som giver sin datter væk i ægteskabet til prinsen. Derfor kan der være to aktører i en aktantplads. Subjekt og modtager er ofte samme aktør, hvilket betyder, at en aktør kan indtage flere aktantpladser inden for den samme narrative struktur, men dette er ikke altid givet. For at opnå objektet skal subjektet igennem en række prøvelser eller forhindringer, som udgør en konfliktakse, hvor subjektet møder en eller flere modstandere, fx en trold eller heks. Men i modsætning hertil indtræder der også en eller flere hjælpere, fx en god fe eller heltens egenskaber såsom styrke og visdom, der yder helten hjælp mod modstanderen og i opnåelse af prinsessen. Hjælpere og modstander har ikke noget selvstændigt forhold til objektet, og forholder sig kun til subjektet. Konfliktaksen er derfor i relation til subjektet og ikke til projekt- og kommunikationsaksen. ”I den mytiske manifestation, som optager os, kan man meget vel forstå, at hjælperen og modstanderen blot er udprojiceringer af subjektets forestillinger om hans egen vilje til at handle og gøre modstand; de kan bedømmes gavnlige eller skadelige i forhold til hans stræben.”
 Som det fremgår af ovenstående er eventyrets aktantmodel og aktører givet ved en prins, prinsesse, konge/fader, fe, trolde og hekse. Men det er ikke givet ved enhver genre, idet aktanter er defineret ved: Det er en i den ydre verden eksisterende enhed. Det er en enhed som er forsynet med liv. Det er en enhed med individuel karakter. En aktant kan derfor være en abstrakt størrelse, idet en aktant ikke behøver at være en person, men kan være en enhed som fx at løse en gåde, som det er tilfældet med objektet i kriminalfortællingen. Dermed kan en aktant have en anden indholdsbetydning end den semantiske værdi, som den oprindelig er tiltænkt og formuleret ud fra. Aktantmodellen indeholder således variable størrelser, idet der både er personificeret aktør og abstrakte enheder, der udgør en aktant, som indtager en eller flere aktantpladser inden for samme narration. I Greimas` terminologi kaldes dette for en semantisk værdi, som består i valgfriheden af et indhold, der er givet ved, hvilken narrativ genre der er tale om. Aktantmodellen har sin værdi som arbejdsredskab til analyse af ethvert semantisk indhold inden for en given narration. Aktantmodellen kan derfor benyttes på flere typer af narrative strukturer inden for forskellige genrer og medier, hvis der eksisterer en narrativ struktur, der danner en ramme for en udvikling af det givne forløb.
 I det følgende beskriver jeg Konzacks teoretiske overvejelser om Greimas` aktantmodel og diskutere disse. Formålet er at lade diskussionen komme specialets emneområde og analyseobjekt til gode og være en overvejelse af nye teoretiske perspektiver i forhold til computerspil. 
Computerspillets aktantmodel

Umiddelbart fremstår aktantmodellen ikke som en hensigtsmæssig analysemetode til at beskrive og definere en given narrativ struktur i computerspil set i lyset af, at aktantmodellen oprindelig er tænkt ud fra mytiske genrer såsom eventyr, og mange computerspil ikke har en narrativ struktur. Men som før nævnt har nogle computerspil gerne et narrativt lag i form af en rammefortælling, som giver legen med computerspillet en mening. Disse computerspil kan også indeholde andre narrative virkemidler, som kendetegner andre genrer fx eventyr og myter, der dels består af elementer, såsom en helt, der skal kæmpe med det onde, og dels en vis kronologi og udviklingsforløb, der både kan jævnføres til eventyrets og mytens struktur. Disse narrative virkemidler eller narrative træk kan have en ligeså høj medindflydelse på computerspillets forløb, som de har i forhold til eventyrets og mytens forløb, om end der må fortages ændringer i forståelsen af, hvilke elementer der som aktør indtager de forskellige aktantpladser. Konteksten for aktantmodellens analyseområde er derfor den samme om end, der er tale om en anden mediegenre end lige myten og eventyret. Derfor argumenterer jeg for, at Greimas` narrationsteori, aktantmodellen kan benyttes som analysemetode til at undersøge og beskrive et givet computerspils narrative indhold bestående af dets struktur og dets indbyrdes relationer mellem nogle af dets elementer for derigennem at illustrere dets narrative lag i forhold til andre elementer; spillet og legen. Men det er en forudsætning, at der er tale om et computerspil, som har narrative virkemidler eller en narrativ struktur. På grund af disse perspektiver af Greimas` narrationsteori, aktantmodellen, som analysemetode til at undersøge og beskrive computerspils narrative indhold ønsker jeg at beskrive Konzacks teoretiske overvejelser om computerspillets aktantmodel for derefter at diskutere denne, da jeg ønsker at reflektere aktantmodellens muligheder i forhold til computerspil, der indeholder narrativitet.

Konzack omformulerer indholdet for de forskellige aktantpladser, idet han sætter aktantmodellens indhold i relation til computerspillets struktur. Ifølge Konzack består computerspillets aktantmodel af en helt, der har som opgave at opnå et objekt i form af pointsystem eller high score, som denne mangler ved computerspillets begyndelse. Det vil sige, at computerspillets udgangssituation er en mangelsituation, hvor selve spillets forløb er en søgen efter at udrede mangelsituationen; opnåelsen af high score, det som kaldes prøvefasen. Derved mener Konzack, at computerspillets forløb svarer til eventyrets prøvefase, hvor computerspillets helt ligeledes undergår forhindringer og prøvelser, hvor dette er givet ved aktantmodellens projektakse. I computerspillet er der ligesom i eventyret og myten en modstander i form af en skurk, der søger at forhindre helten i opnåelsen af high score, og hjælpere i form af diverse symboler, som helten kan benytte til hjælp i opnåelsen af high score. Derudover mener Konzack, at computeren og spilleren som aktør kan indtage en aktantplads, idet computeren er afsenderen af objektet, pointsystemet eller high score, som spilleren er modtager af.
 Det betyder, at de forskellige aktantpladser får en anden semantisk værdi, end den Greimas har udtænkt i myten eller eventyret, men de har samme funktioner, karakteristika og formål i forhold til det narrative. Konzacks aktantmodel for computerspil ser ud som følger:
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Konzack mener, at computerspil gerne har et narrativt lag, men at disse ikke altid er nødvendige for at spille computerspillet, og i stedet fungerer det narrative som en katalysator for at sætte spilleren i gang. Ifølge Konzack er computerspil ludiske, og dette skal være udgangspunktet, når man analyserer og beskriver computerspil, idet spil har en betydning i sig selv. Konzack bestrider ikke spørgsmålet om, at computerspil kan betragtes som fortællinger og derfor narrativer, men i stedet har spil og narration forskelligt indhold, struktur og forudsætning for analysemetode og retorik. Derfor skal computerspil betragtes som leg og spil, idet computeren metonymisk bliver et legetøj, når der spilles computerspil. ”Visse spil er som vist både spil og narration. Alligevel er spil noget andet end narration, og samtidig den struktur, computerspil gør brug af. Spillene er ludiske, og computeren begribes derfor metonymisk bedst, hvis den tænkes som leg med et legetøj.”
 Konzack konkluderer derfor, at fordi computerspil indeholder en narrativ del, skal man ikke se bort fra det, computerspil oprindelig er og fungere som: Spil. Dermed fastslår Konzack, at det er en misforståelse, hvis der udelukkende fokuseres på computerspil som narrationer og ses bort fra den vigtige detalje: Computerspil er ludiske. I det følgende ønsker jeg at diskutere Konzacks teoretiske betragtninger om computerspillets aktantmodel.

Hvor blev det mytiske og eventyrlige af? - diskussion om computerspillets aktantmodel
Genstanden for følgende diskussion er Konzacks teoretiske overvejelser og analyse af aktantmodellen og det, han kalder computerspillets aktantmodel. Jeg er uenig i Konzacks overvejelser og redefinition af Greimas` aktantmodel, idet jeg mener, at Konzacks betragtninger og analyse af Greimas` aktantmodel er en snæver distinktion i forhold til computerspil som mediegenre og spilgenre. Jeg mener ikke, at computerspillets aktantmodel er muligt, da det forudsætter en generalisering af computerspil og computerspil som genrer. Heri består problematikken, da computerspil udgøres af forskellige genrer og indhold. Min tese for diskussionen er, at der skal foretages andre betragtninger af Greimas` aktantmodel end dem, som Konzack analyserer sig frem til, når konteksten og genstanden er computerspil. For at forklare og anskueliggøre min tese og synspunkter i diskussionen vil jeg eksemplificere disse ud fra forskellige computerspil. 

Hvis vi tager udgangspunkt i den centrale aktantkategori, Subjekt vs. Objekt, er disse i følge Konzacks iagttagelser givet ved henholdsvis at være Helten og High score. Dette er efter min mening ikke altid givet, idet computerspil også kan indeholde andre typer aktører og dermed andre aktanter end Helten og High score. Fx behøver der ikke at være en helt i maskulin forstand. Det kan ligeledes være en heltinde, som fx i computerspillet, ”Tomb Raider”, hvor helten er en heltinde ved navnet Lara Croft. Derudover kan der også være tale om en antihelt, der er en person eller aktør, som på en eller anden vis ikke lever op til helterollen, men som alligevel (tilfældigt) fremstår som en helt via de forskellige prøvelser i prøvefasen. En anden form for helt er den onde helt. Den onde helt er anderledes fra antihelten, idet den onde helts intentioner er i den onde sags tjeneste, hvor antiheltens intentioner hverken er i den godes eller den ondes sags tjeneste, men er mere funderet på tilfældighedernes sammenfald. Det ses fx i computerspillet, ”Prince of Persia – Warrior within”, hvor helten er ændret fra en forfinet prins til barsk og nådesløs kriger. Derudover er der i computerspillet, ”Joint Operations - Typhoon Rising” en mulighed for, at man som spiller selv kan vælge mellem en ond og god helt: Tatoveret junglekriger eller med på de forenede styrkers hold. I ”Hitman Contracts” er det en ond helt, som skal gennemføre en række snigmorderiske missioner, hvor den onde helt forklæder sig som fx antiterrorsoldat, slagter, opiumslakaj etc. I computerspillet ”Gangland”, er helten dels en form for antihelt og dels en ond helt, da helten er en mafioso i byen Paradise City, der både skal lede byen ud fra mafiaens regler og samtidig skal bekæmpe det onde, idet andre mafiabander skal bekæmpes. Set ud fra de nævnte eksempler er computerspillets subjekt en mangfoldig størrelse, der favner et bredt spekter af forskellige typer helte end lige dem, som Konzack analyserer sig frem til. Objektet i disse spileksempler er heller ikke givet ved kun at være et pointsystem eller en High score. Objektet kan i stedet være herredømmet over en by, at vinde en krig, at fuldføre en mission, at opnå liv og afværge en spådom. Derfor er Konzacks definition af computerspillets aktantkategori Helten vs. High score ikke fyldestgørende, idet aktantkategorien også kan hedde Heltinde vs. Mission fuldført eller Antihelt/ond helt vs. Herredømmet/vinde krig. Min pointe er, at aktantkategorien Helten vs. High score i Konzacks aktantmodel ikke er determinerende for samtlige computerspil, og der kan efter min mening ikke udledes en generel og specifik tese om computerspillets aktantkategori Helt vs. High Score. Endvidere kan Konzacks øvrige aktantkategorier; Computeren vs. Spilleren og Div. Symboler vs. Skurk ligeledes gennemgå en refleksion. Greimas` aktantkategori, Afsender vs. Modtager, er ud fra Konzacks fortolkning givet ved Computeren vs. Spilleren. I stedet for computeren som afsender kan det være en anden aktør, en personfigur eller symbol på skæbne og død, der optræder som en selvstændig rolle i computerspillets spilunivers fx i ”Prince of Persia – Warrior within”, hvor helten, en prins, bliver udsat for en spådom, der er afsender af skæbnen om, at han vil dø. Dette søger prinsen i at forhindre, og objektet bliver liv og dermed at forhindre spådommen i at gå i opfyldelse. Modtageren bliver helten eller prinsen selv (ligesom i Greimas` mytiske aktantmodel), og ikke spilleren selv i følge Konzack. Jeg mener, at der er en skarp distinktion mellem spiller og aktørrollen i selve spillet, idet aktørrollen er en del af spillet og dets leg. Dermed er aktørrollen ikke en del af spilleren som person i den virkelige verden. I stedet påtager spilleren sig aktørrollen for at blive i stand til at lege, spille spillet og interagere med spillets narrative struktur. Derfor mener jeg, at spilleren ikke kan fremgå som modtager af et givet objekt, da det reelt set er aktørrollen, (helt/ond helt/antihelt), der er modtager af et givet objekt eller mål i spillet. Set ud fra denne optik skal aktanterne søges inden for computerspillets eget univers, og ikke i den virkelige verden, selvom computerspil fordrer en interaktion imellem spilleren selv, den virkelige verden, og computerspillet, den virtuelle verden. Den sidste aktantkategori, Hjælper vs. Modstander, er i følge Konzack defineret som Div. Symboler vs. Skurk. Ud fra computerspilseksempelet, ”Prince of Persia – Warrior within”, er der tale om andre muligheder, der mere eller mindre er i overensstemmelse med Greimas` mytiske aktantkategorier. Hjælperen i ”Prince of Persia – Warrior within” er heltens egen karakter eller persona forstået på den måde, at der er tale om styrke og mod i form af forskellige kampteknikker, slag og bevægelser, som helten (prinsen) har til rådighed og kan benytte sig af i kampen mod modstanderen. Derfor behøver computerspillets aktantkategori Hjælper ikke nødvendigvis at være diverse symboler. I stedet er det heltens styrke og karakter som fx det kendes fra eventyret. Modstanderen er i samme computerspilseksempel uhyrer, monstre, skurke m.m., som helten (Prince of Persia) møder undervejs i spilleforløbet og skal kæmpe imod for at forhindre spådommen i at gå i opfyldelse og opnå liv. Modstanderen er derfor ikke kun en skurk, som Konzack formulerer det, men kan både være uhyrer og monster såsom drager eller dæmoner. Ligesom i eventyret skal helten i ”Prince of Persia – Warrior within” igennem disse kampe, der udgør en art prøvefase for så til sidst at bryde spådommen og skæbnen om døden. Der er andre eksempler på modstandere, hvor disse fx er en ordensmagt, politiet, eller en krigsmission, som er i den gode sags tjeneste. Disse eksempler på forskellige aktanter, mener jeg, er med til at understøtte mit synspunkt om, at Konzacks definitioner af de forskellige aktantkategorier, i det han fortolker som computerspillets aktantmodel, ikke er en generel og objektiv definition og fortolkning. Jeg mener, at Konzack fejlfortolker Greimas` aktantmodel ved at opstille et begreb som computerspillets aktantmodel, idet Konzack ikke tager højde for andre aktører, aktantkategorier og aktantpladser, end dem som er givet ved spilgenrer, hvor der er et pointsystem eller en High score som objekt, og hvor computeren og spilleren indgår som henholdsvis afsender og modtager. Heri består computerspillets aktantmodel som en centrering omkring opnåelse af High score. Dette er som påvist ikke altid givet, idet andre computerspil indebærer andre aktanter end lige High score, spilleren og computeren. Som jeg har fremført ud fra de forskellige computerspilseksempler, eksisterer der computerspil, hvis aktanter har en anden karakter end lige dem, som Konzack tager udgangspunkt i. I stedet kan spillet være centreret om en ond helt, en gåde, en genstand der skal findes, en enhed som har mytisk og eventyrlig karakter, der efter min mening og fortolkning meget vel kan jævnføres til Greimas` mytiske aktantmodel. Af den grund befinder nogle computerspils aktantkategorier sig mere snært op ad Greimas` definitioner i den mytiske aktantmodel, end de gør i forhold til Konzacks definition og fortolkning. Jeg er dog enig med Konzack, at der findes computerspil, hvis aktanter er givet ved at være computeren, spilleren og High score. Men dette må efter min mening ikke gøres til en generaliserende tese i form af et begreb som computerspillets aktantmodel, når der er tale om computerspillet som genre, idet der eksisterer forskellige computerspil, hvis narrative indhold rummer forskellige karakterer. Grunden til at jeg betragter Konzacks teoretiske fortolkning og analyse af Greimas` aktantmodel som en fejlfortolkning skyldes, at jeg mener Konzacks fortolkning og definition i begrebet computerspillets aktantmodel i stedet konstituerer de enkelte spils aktantmodel og ikke en generel og objektiv fænomen som computerspillets aktantmodel. Min tese er, at et fænomen og begreb som computerspillets aktantmodel ikke er muligt. Til gengæld mener jeg, at Greimas` teori om aktantmodellen også gør sig gældende i computerspil. Ud fra min fortolkning indebærer Greimas` tese om aktantmodellen en semantisk valgfrihed, idet Greimas udtænker teorien ud fra forskellige teorier og genrer alt lige fra lingvistikken, dramaet, skuespillet, folkeeventyret og myten. Aktantmodellen relaterer til og omfatter på den måde forskellige medier og genre, som er i stand til at indgå forskellige aktantkategorier og aktantpladser i samme narrative konstruktion, hvis struktur er givet ved aktantmodellen, hvis disse medier og genrer indebærer narrativitet og narrative strukturer. Eftersom nogle computerspil indeholder mytiske, eventyrlige karakteristika, narrative forløb og struktur, kan disse computerspil efter min mening også analyseres ud fra Greimas` teori og aktantmodel. Dette er ikke altid givet – men omvendt er det heller ikke altid givet, at der er tale om et computerspil, som indebærer High score som objektet, Computeren som afsender eller Spilleren som modtager. Jeg vil på baggrund af min diskussion af Konzacks teoretiske betragtninger og analyse af computerspillets aktantmodel udlede følgende konkluderende tese: Greimas` mytiske aktantmodel skal ikke redefineres eller omformuleres til et begreb som computerspillets aktantmodel, men formuleres som den altid er blevet ud fra aktantkategorierne: Subjekt vs. Objekt, Afsender vs. Modtager, Hjælper vs. Modstander. Det hele beror på, hvilke computerspil og genrer der spilles, og om disse er narrative. Ud fra Greimas` terminologi er der tale om påfyldning og investering af ”temaer” eller ideologier, der er givet ved forskellige genrer, som ofte er narrative. Spørgsmålet er, hvilke tematiske ideologiske kræfter der er tale om. Disse er semantiske valgfrie: De være sig filosofiske, marxistiske, dramatiske, mytiske og eventyrlige etc.
 De tematiske ideologiske kræfter kan også synkretiseres til computerspillets tematiske spilunivers, idet der er tale om forskellige spilgenrer – fx er ”Prince of Persia – Warrior within” et eventyrspil, hvor computerspillet gør brug af eventyrlige og narrative virkemidler, der fungerer i sammenspil med spillet. Der er på den måde tale om isomorfi mellem computerspil og Greimas mytiske aktantmodel. Som Konzack selv pointerer, så eksisterer der computerspil, hvis indhold både er spil, leg og narration, og disse skal fungerer i et sammenspil, om det så betyder et kompromis mellem de forskelle dele. På baggrund af ovenstående iagttagelser og diskussion vil jeg som analysemetode i specialets analyse benytte Greimas` mytiske aktantmodel i stedet for Konzacks fortolkning: Computerspillets aktantmodel.

Sammenfatning
I dette korte afsnit sammenfatter jeg de teorier, der har betydning som analysemetode og redskab i den kommende analyse af Harry Potter and the Chamber of Secrets, således at der er et overblik over den teoretiske analysemetode. En videnskabsteoretisk måde at begribe og forklare computeren som mediefænomen er ud fra Saussures semiologi, hvor et tegn bliver til ud fra; le signifiant og les signifié, et udtryk og et indhold. Le signifiant er den materielle bærer af tegnets betydning, mens les signifié er den indholdsmæssige side. Som abstrakt artefakt kan computeren overføres til Saussures tegnbegreb, og da er computerens signifiant og signifié givet ved henholdsvis computerens pixelbaserede skærmdisplay, lyd m.m. og meningen eller konceptet bag ved et givet edb-program eller computerspil. På den måde kan computerens signifié bestå af alt lige fra underholdning og leg som fx film og computerspil til arbejdsværktøj som fx regnskabsstyring. Computermediet begribes som et legetøj, når computerspil relateres til det semiologiske tegnbegreb: Computerspillets signifiant er den visuelle og auditive repræsentation via det pixelbaserede skærmdisplay m.m., og dets signifié er meningen eller konceptet med legen og spillet. På den måde er der en skarp definition af, hvad computerens og dermed computerspils udtryk og form indebærer, og hvad dets indhold indebærer. Specialets fokus er den indholdsmæssige side af computerspil, der med andre ord er computerspillets leg, spil, ludologi og narration (struktur), som undersøges og analyseres.

For at undersøge computerspils indhold bestående af leg, spil og narrativitet tager specialet udgangspunkt i Huizingas teori om leg, Caillois teori om legegenrer og spil, Konzacks teori om ludologi og computerspil, og Algirdas Julien Greimas` strukturalistiske narrationsteori om aktantmodellen. Ifølge Huizinga er legen defineret som; Fri handling, ikke-alvorlig ment, befinder sig uden for det daglige liv, har intet formål, materiel interesse, og opsluger den legende i en legens verden, befinder sig og udspilles inden for tidsmæssige og rumlige afgrænsninger, indebærer orden og regler, værende hemmelighedsfuld imellem de legende og har en social funktion. Caillois` definition af leg tager udgangspunkt i Huizingas teori, men er mere præcist formuleret; Fri, separat inden for tid og rum, usikker, uproduktiv, indebærer regler, konventioner og normer, og funderer på foregivelse (make-believe). Endvidere udleder Caillois fire legegenrer: Agôn, alea, mimicry og ilinx. Disse fire legegenrer kan endvidere kombineres således: Agôn og alea, agôn og mimicry, mimicry og ilinx, og ilinx og alea. Andre blandingsgenrer kan efter Caillois mening ikke forekomme, men der er både Konzack og jeg uenig, idet der er opfundet nye lege, spil og legetøj siden både Huizinga og Caillois udformede deres teori. På baggrund af forskellige eksemplificeringer i nogle af nutidens spil, leg og legetøj udleder Konzack en teori om ludologi, hvilket er de grundlæggende bestanddele, som et givet spil og leg består af, og de udgøres af følgende: Personer, ressourcer, rum, tid, mål, forhindringer, informationer, belønning/straf, praksis og interaktion. Huizingas, Caillois` og Konzacks teori om henholdsvis, leg, legegenrer, spil og ludologi kan relateres til computerspil, da computermediet kan betragtes som et legetøj på grund af den teknologiske udvikling, hvor der opstår nye legetøjsformer og legegenrer som fx computerspil. I computerspil fungerer både leg, spil og ludologi, idet computerspil er spil og leg, og er ludiske. Endvidere kan der i computerspil forekomme forskellige blandingsgenrer, genrer som Caillois betegner som forbudte og ikke-mulige. Nogle computerspil har en ramme for legen med spillet, der fungerer som en mening med spillets leg, og er katalysator for spillets begyndelse. Denne ramme eller mening er ofte i form af en narrativ struktur, der dels er kendetegnet ved et forløb bestående af: Udgangssituation – prøvefase – slutfase, som er eventyrets forløb, og dels kan betragtes og struktureres ud fra Greimas` teori om aktantmodellen og aktantkategorierne: Subjekt vs. Objekt, Afsender(Giver) vs. Modtager og Hjælper vs. Modstander. Spillets udgangssituation er ofte illustreret ved en mangel eller brud på en given orden, og derefter bliver spillets helt, som styres af spillerens interaktion, sendt ud på en mission, der udgør en art prøvefase, hvor helten møder modstand og hjælp undervejs. I slutsituationen har helten som regel fuldført den givne mission, og har måske opnået en medalje, liv, point, High Score, eller en anden gevinst for sin dygtighed. Spilleren har dermed vundet spillet. I visse tilfælde kan det modsatte også opnås, idet der er tale om et spil, hvor der kan vindes og tabes, og sidstnævnte er ikke ønskværdigt. Greimas forskellige aktantkategorier og relationer optræder ofte i computerspil, hvis forløb er struktureret efter en udgangssituation – prøvefase – slutfase, idet de forskellige aktanter optræder og indgår som en del af spiluniverset, og dermed skal samarbejde med den legende del af spillet. Dermed kan Greimas` aktantmodel og aktantkategorier som analyseredskab være med til at illustrere det pågældende computerspils narrative struktur og forløb. Typisk har nogle computerspil en minimeret narration. I tilfælde hvor der ingen narrativitet er, vil computerspillets centrale nerve være spil og leg. Grunden til disse forskellige delelementer og bestanddele i computerspil skyldes i høj grad, at computeren som teknologimedie er et multimedie, idet computeren er i stand til at repræsentere forskellige underholdnings- og fremstillingsformer, strukturer og genrer. Af den grund er computeren et godt stykke legetøj og redskab til nye legegenrer og underholdningsformer.

Analyse
Analysens begyndelse tager sit afsæt inden for legens og spillet område for derefter at bevæge sig over til det narrative område. Ved først at iagttage spillets, Harry Potter and the Chamber of Secrets, leg ud fra følgende kriterier og definition; værende fri, separat, usikker, uproduktiv, styret af regler og foregivelse mener jeg at kunne analysere og beskrive legens karakter i spillet. Analyse og beskrivelse af legens karakter i spillet er vigtigt, idet disse kendetegner forskellige legegenrer. Tesen er, at Harry Potter and the Chamber of Secrets rummer forskellige legegenrer, der samarbejder på tværs af hinanden. Disse udtrykkes på forskellig vis i spillets forløb, hvilket jeg ønsker at illustrere via eksempler i spilforløbet. Efter en analyse af legegenrer i Harry Potter and the Chamber of Secrets kan spillets ludologi analyseres og beskrives. De forskellige legegenrer rummer hver især forskellige karakteristika, der indebærer forskellige bestanddele. Disse bestanddele konstituerer spillet som spil, der er defineret som spillets ludologi, og udgør kernen i selve spillet. Disse bestanddele; personer, ressourcer, rum, tid, mål, forhindringer, informationer, belønning/straf, praksis, interaktion kommer til udtryk dels via spiluniverset, dels via legen med spillet og dels via spillets forløb. Hvilket jeg vil anskueliggøre i forskellige analyseeksempler af spillet. Det interessante er, at nogle af disse bestanddele har en vigtig betydning for spillets forløb, idet de udgør bestemte relationer i spillet. Der er tale om et bestemt forløb og struktur, som i en art handlingsmønster, hvor udfra spillet udfoldes, hvilket bringer analysen frem til næste del: Narratologi. Spillet i Harry Potter and the Chamber of Secrets udgøres af et bestemt forløb. Ved at iagttage spillets forløb og forholde analysen af legens karakter og ludologi til dette forløb kan spillets narrative forløb analyseres. Forløbet er komparativt med eventyrforløbets faser: Udgangssituation – prøvefase – slutsituation. Tesen er, at der i Harry Potter and the Chamber of Secrets er et narrativ forløb, der er givet ved eventyrets forløb, hvis funktion er at være katalysator for spillets igangsættelse og give legen med spillet en mening. I dette forløb konstitueres bestemte relationer mellem forskellige delelementer, der også er de ludiske bestanddele, som kan struktureres ud fra aktantmodellen og de forskellige aktantkategorier: Subjekt vs. Objekt, Afsender(Giver) vs. Modtager og Hjælper vs. Modstander. I specialets appendiks foreligger en spilbeskrivelse af Playstationspillet, ”Harry Potter og Hemmelighedernes kammer” (dansk version), hvis der ønskes information om spillet inden analysens begyndelse.
 

Legens væsen i Harry Potter and the Chamber of Secrets
Legen med et playstationspil som Harry Potter and the Chamber of Secrets skyldes en lyst hos den legende, der konstituerer den sanselige del af legen med spillet: Den legende har en glæde ved at lege med spillet ved, at den legende indtræder som aktør i et eventyrligt univers, hvor forskellige spilleregler, konventioner og normer sættes i spil, der virtuelt er en mimetisk fremstilling af en legens egen verden. Denne legens egen verden rummer legepladsens funktion, som kendes fra virkelighedens fysiske legerum. Forskellen består i mediet for legens genstand eller legetøjet, der i virkelighedens fysiske verden fx kan være et brætspil, men hvor det med playstationspil
 som Harry Potter and the Chamber of Secrets er en virtuel repræsentation af dette legerum. Igennem interaktion via Playstationkonsollen indgår den legende interaktivt i legen og spillet, idet den legende indtræder som aktør i den virtuelle legeplads, det eventyrlige spilunivers, ligesom i den virkelige verdens legepladser. Den legendes lyst er en glæde ved at indleve sig som spiller og aktør i dette spilunivers og lade sig opsluge, der er en katarsis af legen. Indholdet er derfor et spil, hvori spilleren agerer en aktørrolle, Harry Potter, og derved får Harry Potters udseende, stemme, hørelse, synsfelt og troldsmandskundskaber, der dels er talentfulde og dels videreudvikles undervejs i spilforløbet. I dette virtuelle eventyrunivers udfoldes spillets regler. Reglerne funderer på forskellige spilleregler: Konkurrence, hvor spillerens dygtighed og talent er vigtigt, tilfældigheder, hvor spilleren får held ved at udforske spiluniversets muligheder, og foregivelse af eventyrets normer og konventioner for, hvordan spillets verden er opbygget og fungerer. Spilleren skal derfor udforske og bruge sin aktørrolles troldmandskundskaber for at begå sig i denne verden. Det eventyrlige udfolder sig på den måde inden for en rumlig dimension, der virtuelt skaber en afgrænsning i forhold til den virkelige verden, hvori spilleren befinder sig. Den virtuelle repræsentation af spilleren, aktørrollen Harry Potter, kan jævnføres med den leg, som et barn vil skabe i fri fantasi på et kognitivt plan i den virkelige verden: Her kan en stol udgøre det som et fortryllet træ som fx Slagpoppelen, og farlige modstandere såsom smådjævle, hekse osv. udgøres fx af dukker og legekammerater. Disse genstande er i spillet visuelt repræsenteret, og har samme funktion i legen, som almindelige genstande har i leg i den virkelige verden. Afgrænsningen mellem det virtuelle eventyrunivers i spillet, legens egen verden, og virkeligheden skabes på samme måde som, hvis legen udspilles i den virkelige verdens rum. Idet spilleren indtræder som aktør i spillets virtuelle eventyrunivers, indtræder der i spilleren en bevidsthed om, at legen og spillet ikke er alvorlig ment og kun for sjov, selvom der i legen med spillet udføres forskellige interaktionsmuligheder ud fra regler, som ikke kan brydes, hvis spilleren vil fortsætte legen med spillet. Derfor skal legen alligevel betragtes som alvorligt ment og de forskellige regler skal overholdes i så fald, spilleren ønsker at lege og deltage i spillet. Hvis ikke det er tilfældet, kan spillet ikke spilles. Legen vil da miste sin mening og ophøre. Et eksempel på denne regel i spillet er konkurrencen ”Havenissekast” (se endvidere pjecen s. 9), hvor Harry Potter skal konkurrere med Fred om, hvem der er bedst til at kaste med de arrige Havenisser. Spillet fungerer ud fra regelsættet, at Harry Potter skal lamme Havenisserne med en troldmandsbesværgelse, Flipendo. Derefter skal spilleren (Harry Potter) samle den pågældende Havenisse op og kaste den ud over havemuren mod en skydeskive, der er placeret i marken udenfor haven. Hvis dette ikke gøres på den rigtige måde efter reglen om, hvordan Flipendo udføres, kan Harry Potter ikke vinde spillet over Fred, og derfor ikke fortsætte spillets forløb mod spillets endelige mål. Lugning af Havenisser er en opgave, som spilleren skal gennemføre for at komme videre i spillets forløb. Hvis spilleren ikke evner de forskellige regler for både interaktionsmuligheder, normer og konventioner i forhold til spiluniversets mimetiske fremstilling af en eventyrverden, kan spilleren ikke lege med spillet, og derfor heller ikke indgå som aktør i spiluniverset. Legen og spillets forløb standses. Dette er et ret interessant fænomen, idet både legens alvor og ikke-alvor er illustreret i spillet på to forskellige måder. Legens alvor bliver tydelig, hvis spilleren ikke indgår en interaktiv proces via aktørrollen, Harry Potter, idet Harry Potter henvender sig efter et vis tidsrum direkte til spilleren ved at vende sig om, se på direkte på skærmen (mod spilleren) og løfte opgivende med armene. Endvidere høres der en bankelyd, ligesom der bankes på skærmen indefra spillet, der indikerer, at nu skal spilleren lege med spillet. Derudover er der både voiceover og en skreven oplysning om, hvilke interaktionsmulighederne der er, og hvordan disse udføres, som også illustreres i højre hjørne af skærmdisplayet i spiluniverset. Disse virkemidler er alle med til at hjælpe spilleren med at overholde reglerne, normerne og konventioner i spiluniverset for, at legen med spillet fungerer, og spillet kan fuldføres. Legens ikke-alvor er især helt tydelig, hvis spilleren ikke er helt fortrolig med interaktionen og har svært ved at styre Harry Potters bevægelser med bestemte elementer i spiluniverset
. Det kan resultere i, at Harry Potter taber til modstandere, fx smådjævlene i kælderen i restaurationen ”Den Utætte Kedel” i ”Diagonalstrædet”. De skal lammes med Flipendo, dernæst samles op og placeres i et bur. Hvis ikke dette gøres rigtig, vinder smådjævlene over Harry Potter, som illustreres ved, at Harry Potter mister sin udholdenhed og besvimer (”dør”). Harry Potters udholdenhed illustreres via en grøn Udholdenhedsbjælke i venstre hjørne af skærmdisplayet i spiluniverset. Modstanderens Udholdenhedsbjælke er rød og vises i højre hjørne. Spilleren (Harry Potter) bliver sendt tilbage til konkurrencen og spillets udgangspunkt (game over), og kan gentage spillets kamp og konkurrence med den fordel, at spilleren har erhvervet sig mere fortrolighed med interaktionen fra foregående spillekonkurrence, så Harry Potter kan vinde over modstanderen og fortsætte mod spillets mål. Spillet er kun for sjov og kun leg, da Harry Potter ikke rigtig dør. Spilleren taber ikke spillet, idet spillet kan spilles om igen. I legen er der ingen taber. Spilleren taber kun, når denne opgiver spillet. Herved består legens usikkerhed i og med, at spillets udfald er ukendt for spilleren. Derudover rummer spiluniverset mange skjulte muligheder for spilleren. Disse opdages, hvis spilleren udforsker spiluniverset igennem sin aktørrolle, Harry Potter, og via de forskellige interaktionsmuligheder. Derved er legen med spillet også omgæret med en vis form for mystik, idet forskellige ting ”skjules” i spiluniverset. Hvis der vendes tilbage til, at spillet kan gentages alt efter spillerens evne og lyst, er tiden, hvor der leges med spillet, en abstrakt størrelse. Spillet kan endvidere stilles på funktioner som ”pause”, ”gemmes” og ”fortsæt spil”, hvor et gemt spil kan fortsættes. Af den grund er legen med spillet og fuldførelsen af spilforløbet ikke fastsat til at slutte inden for en bestemt tidshorisont. Legen kan både begyndes, genstartes, sluttes og fortsættes igen på et andet tidspunkt alt efter den legendes lyst og frie bestemmelse. Men i selve spillet er der en anden form for tid: En virtuel tid, som skelner mellem dag og nat, lys og mørke, hvor der om dagen fx er skolegang på Hogwarts, opgaver og missioner der skal løses og fuldføres. Om natten skal Harry Potter helst hvile sig eller sove, hvis han skal være frisk til næste dags opgaver og missioner, selvom han også om natten kan udforske spiluniverset, løse opgaver og fuldføre missioner. Men dette tidsskel mellem dag og nat i spiluniverset er ikke i overensstemmelse med den virkelige verdens døgnrytme. En dag eller nat i spiluniverset kan måske være en time eller to i henhold til den virkelige verdens tid, hvor der leges med spillet. Spillet er konstitueret ud fra en bestemt spillerkonstruktion, hvor en spiller kan lege og spille spillet
. Det sociale aspekt ved legen med dette spil består således i interaktionen mellem den legende og selve spillet – og ikke blandt flere legende personer. Derfor er der tale om en menneske-maskine-interaktion, hvor det sociale udspiller sig imellem det virtuelle spilunivers via playstationkonsollen som afsender og spilleren som modtager. Legen med spillet består således i de forskellige interaktionsmønstre med spiluniverset, hvilket er en teknisk funktion men samtidigt et udtryk for en social kommunikation og funktion i legen, (selvom der ikke er tale om andre levende personer end spilleren selv). Disse forskellige iagttagelser af legen med spillet; spillerens rolle som aktør i spiluniverset, de forskellige interaktionsmuligheder, regler, normer og konventioner i selve spiluniverset konstituerer det, der, med Huizingas terminologi, kan kaldes legens væsen i Harry Potter and the Chamber of Secrets, og kan opstilles ud fra Caillois definitionskriterier, der ser ud som følgende:

Frihed: Idet al leg og spil er fri handling, bygger playstationspillet, Harry Potter and the Chamber of Secrets på samme frihedsprincip for lysten til leg og spil; man kan ikke tvinge et barn til at spille spillet, hvis ikke det har lyst. I så fald vil der ikke være tale om leg. Den legende har en fri lyst til at lege, der funderer på glæden og spændingen ved at lege med og spille netop den type spil, som Harry Potter and the Chamber of Secrets er; et spil hvor den legende dels kan gå på opdagelse i et eventyrligt univers og dels konkurrere med andre aktører i spiluniverset, (action adventure spil).

Separat: Spillet foregår inden for et afgrænset rum, der defineres som et virtuelt spilunivers, hvori spilleren indgår i interaktion med spiluniverset via aktørrollen; Harry Potter. Spiluniverset kan sammenlignes med den virkelige verdens legeplads blot med den forskel, at den foregår igennem interaktionen mellem spiller og spiluniverset. I stedet for legepladsens gynger og vipper er legetøjet i skikkelse af den interaktive Harry Potter, der med sine forskellige interaktionsmuligheder og trolddomskundskaber påvirker legen med spillet og dermed spillets forløb og udfald. Harry Potters interaktive funktion gør spilleren i stand til at interagere med spiluniversets forskellige elementer; Havenisser, smådjævle, skattekister, hvor der skjules troldmandskort, troldmandspenge eller Berties Multismagsbønner
. Det er en virtuel legeplads, hvor der hersker en afgrænsning mellem legens egen verden og den virkelig verden: Legen sættes i spil med dets regler, normer og konventioner inden for dette rum, og er dermed separeret i forhold til den virkelige verden.  

Usikker: Legen med spillet udgør en vis form for usikkerhed, idet den legende som spiller i spiluniverset ikke på forhånd har kendskab til spillets udfald. Denne usikkerhed er dog ikke varig, idet spilleren i legen med spillet ikke taber, idet spillet kan gentages indtil, spilleren vinder spillets delmål; de forskellige opgaver og missioner, samt spillets endelig mål; opklaring af mysteriet på Hogwarts og renselse af Harry Potters navn (æresoprejsning). Derudover har spilleren ikke et fuldbyrdet kendskab til, hvordan spiluniverset fungerer og udarter sig, idet spiluniverset er omgæret med en vis form for mystik. Det skyldes, at spiluniverset er en eventyrverden, og i denne form for verden foreligger der skjulte informationer, der kun kan kortlægges og opklares ved, at spilleren udforsker og undersøger spiluniverset via interaktionen. Usikkerheden består derfor også i interaktionen med spiluniverset. Men det er en usikkerhed, som kan omdannes til en vis form for sikkerhed og vished, hvis spilleren via sin aktørrolle, Harry Potter, undersøger og udforsker spiluniversets forskellige muligheder og dermed får kendskab til disse.

Uproduktiv: Harry Potter and the Chamber of Secrets er uproduktiv i den forstand, at legen i spillet ikke skaber nogen værdi hverken økonomisk eller symbolsk i form af status i den virkelige verden. I stedet er der tale om en anden form for værdi, en værdi som er selve legen med spillet, idet legen i sig selv er målet. Denne form for værdi betegner Caillois som værende tidsfordriv, idet den legendes situation har en uændret status i den virkelige verden. Legen har ikke forandret eller ændret noget andet end, at den legende har udlevet sin leg. Denne uproduktivitet i legen med spillet er set i forhold til den virkelige verden, og skal derfor holdes adskilt fra legens egen verden, spillet og spiluniverset, hvor der både forekommer økonomiske værdier (points, troldmandspenge) og status værdier (Troldmandskort, Berties Multismagsbønner, æresoprejsning). Disse ressourcer skal relateres til spillets regler, konventioner og normsæt inden for spiluniverset.

Styret af regler (og konventioner): Legen i Harry Potter and the Chamber of Secrets er styret af forskellige typer regler, der dels bygger på konkurrencens og tvekampens regler om en vinder og en taber, belønning kontra straf. Dvs. et spil hvor der eksisterer stramme regler for, hvordan spillet skal spilles, idet legen med spillet indebærer interaktive handlinger, der skal udføres på en bestemt måde for at have en bestemt funktion og påvirkning i spiluniverset, således at spilleren gennemfører spillet og når til spillets mål. Dels er spiluniverset et eventyrverden, og er konstitueret ud fra de normer, love og regelsæt, der ”normalt” forbindes med eventyret som et ideologisk univers, hvor der er etableret en ny orden. I spiluniverset er det derfor normen, at spilleren i skikkelse af Harry Potter udfører forskellige besværgelser efter bestemte troldmandsregler og kan flyve på racerkost, Nimbus 2000, at træer er levende væsner, som kan være farlige, Slagpoppelen, og der eksisterer væsner som Havenisser, smådjævle, Gytrasker (onde hundeånder), Hekse og Troldmænd. Det er derfor en konvention, at spiluniverset er mystisk, usikkert og hemmelighedsfuldt, idet nogle genstande er usynlige; paneler, faldlemme, og ressourcer; troldmandspenge, Berties Multismagsbønner m.m. er skjult i skattekister, tønder og krukker, der er tilfældigt placeret rundt omkring i spiluniverset. I denne eventyrlige legens egen verden fungerer de forskellige regler, normer og konventioner både på tværs af og sideordnet med hinanden i spillet. 

Foregivelse (make-believe): Legen med spillet er en foregivelse af eventyrets verden, som repræsenteres via det virtuelle spilunivers. I spillet foregives og mimes der et bestemt miljø og orden. Der er en iboende mystik, hemmelighed og usikkerhed om, hvor forskellige modstandere, genstande og ressourcer befinder sig i spiluniverset. Dette skyldes, at spiluniverset er en eventyrlig verden, hvor spilleren (Harry Potter) udforsker og går på opdagelse. Derfor kræver spillet en spiller, der udforsker de forskellige interaktionsmuligheder i det eventyrlige spilunivers igennem den interaktive leg via Harry Potter. Legen med spillet foregår derfor inden for en anden virkelighed, som er den diametrale modsætning til den virkelige verden. I spillets univers er visse naturlove ophævet, og der hersker en vis form for fri fantasi, der søges udfoldet inden for dette legens egen verden, som er forbundet med den eventyrlige foregivelse. Den legende skal som spiller være i stand til at leve sig ind i både aktørrollen som Harry Potter og leve sig ind i spiluniversets eventyrlige mystik, hvor en vis hemmelig og skjult orden konstituerer legens rum.

Disse karakteristika af legen i Harry Potter and the Chamber of Secrets beskriver dels forskellige lege- og spilformer, legegenrer, der fungerer på tværs af hinanden, og dels forudsætter legen i spillet forskellige bestanddele, der er vigtige for, at spillet fungerer som spil med regler, normer og konventioner. I det følgende analyserer jeg forskellige legegenrer i Harry Potter and the Chamber of Secrets ved at tage udgangspunkt i konkrete spilsekvenser i spillet. 

Harry Potter and the Chamber of Secrets som legegenrer
Ud fra ovenstående analyse af legens væsen i spillet fremgår der forskellige karakteristika for leg og spil, der er forbundet med forskellige typer legegenrer, hvoraf disse repræsenteres på forskellig vis i spiluniverset og fungere i et sammenspil med hinanden. Et sammenspil som Caillois mener ikke at kunne eksistere, idet disse kombinationer enten søger at dominere eller udrydde hinanden, og dermed vil ingen leg og spil opstå. Men i et spil som Harry Potter and the Chamber of Secrets er disse blandingsgenrer mulige og fungerer i praksis. Legegenrerne er enten flettet sammen eller forekommer side om side i et samarbejde med hinanden, hvor de på forskellig vis komplementerer hinanden, idet de udgør et samlet hele af både legen med spillet og spiluniverset, det som Huizinga kalder legens egen verden. Der er en fælleshed og kontinuitet i legen med spillet og selve spillet som helhed: At legegenrerne, alea, agôn og ilinx, repræsenteres inden for en overordnede legegenre, mimicry. Mimicry konstituerer både interaktionen med spillet og det rum, hvori legen med spillet finder sted, det som jeg kalder spiluniverset. På den måde skaber mimicry som legegenre en helhed og kontinuitet i legen med spillet, idet den udgør en art ramme for de andre legegenrer. De andre legegenrer, agôn, alea og ilinx fungerer med hver deres specifikke regler, normer og konventioner inden for samme legerum; det eventyrlige spiluniverset, og udgør andre aspekter i legen med spillet, idet mimicry trods sin dominans ikke dominerer eller på anden vis udsletter de andre legegenrer som leg, som Caillois` teori påstår. Det betyder, at spillerens leg foregår inden for flere områder eller niveauer, hvor der er tale om forskellige regler, normer og konventioner, der sættes i spil på samme tid. Spørgsmålet er, hvordan de forskellige legegenres konstellationer og samarbejde kommer til udtryk i både interaktionen og spiluniverset? Ved at tage udgangspunkt i forskellige spilsekvenser i spillet illustreres det, hvordan de forskellige legegenrer samarbejder med hinanden i forhold til legen og spillet, det ludiske, som jeg kommer nærmere ind på senere i analysen.

Det eventyrlige, det konkurrerende, det tilfældige og det svimlende

I legen og spillet er der tale om en foregivelse af en eventyrverden, hvor spiluniverset repræsenterer et eventyrlig miljø igennem forskellige virkemidler og interaktionen med spillet. Dette konstituerer en vigtig forbindelse mellem spilleren og spillet som leg. En forbindelse der imaginært skaber en illusion hos spilleren om, at legen med spillet og spiluniverset er lige så ”virkelig” som virkeligheden selv. For at denne illusion bliver fuldstændig og opretholdes i legen med spillet, indtræder spilleren i skikkelse af aktørrollen som troldmandseleven, Harry Potter, i det eventyrlige spilunivers. Igennem aktørrollen interagerer spilleren med spillet, indgår aktivt i spiluniverset, og dermed påvirker spilleren legen og spillets forløb. Denne foregivelse af eventyrverdenen udgøres af legegenren mimicry, hvis regel i spillet er eventyrets konventioner og normsæt for, hvordan både spillets univers fungerer, og hvordan legen med spillet skal leges og spilles for, at spillet som helhed skaber en illusion om, at legen og spillet inden for dette eventyrunivers er lige så ”virkelig” som den virkelige verden. Det er både spiluniverset og interaktionen, som er det interessante, når de forskellige legegenres konstellation og samarbejde skal analyseres og forklares. Det er netop igennem interaktionen og spiluniverset de forskellige legegenrer repræsenteres og indgår som en del af hinanden. Mimicry danner en overordnede ramme for de andre legegenrer. Derfor er der i spillet altid tale om, at både agôn, alea og ilinx indgår som en del af mimicry, idet disse på forskellig vis enten er en del af det eventyrlige spilunivers` virkemidler eller er en del af interaktionen med spiluniverset. Ofte er alle legegenrerne repræsenteret, og andre gange er de ikke. I visse spilsekvenser er en legegenre en art skjult element i spillet, idet en legegenre kan sættes i spil via spillerens interaktion og dermed blive en del af de allerede repræsenterede legegenrer i legen og spiluniverset. Dette skjulte element i interaktionen med spillet er kun mulig i visse tilfælde. Den har derfor ikke nogen udslagsgivende funktion for samtlige spilsekvenser og spillet som helhed, og derfor er den ikke altid relevant i forhold til legen med spillet. Men i de spilsekvenser, hvor en legegenre foreligger som et skjult element, der aktiveres via spillerens interaktion, kan den få en vigtig betydning i forhold til, hvordan spillerens udfald i den pågældende spilsekvens vil udarte sig; om han/hun vinder eller taber, idet legegenren kan vise sig at være en del af de forskellige forhindringer i spillet. At der i nogle tilfælde befinder sig et sådan skjult element i spillet, uden det direkte er ekspliciteret i spillet, kan umiddelbart forekomme uforståeligt. Men det skal forklares i lyset af, at der i legen og spillet er tale om, at en legegenre kan opstå ud fra spillerens egne handlinger igennem interaktionen med spiluniverset. Disse interaktionsmuligheder er på forskellig vis kodet til både at være en mulighed i legen og være en fast repræsenteret del af legen med spillet. For at anskueliggøre ovenstående iagttagelser af de forskellige legegenres konstellation og samarbejde vil jeg eksemplificere disse ud fra forskellige spilsekvenser.

Mimicry og agôn: Troldmandsbesværgelser, viljen til sejr og fair play 

I spilsekvensen, hvor Harry Potter og Ron lander i familien Weasleys bil i kronen på Slagpoppelen, der befinder sig i skoven i nærheden af Hogwarts, udspilles agôn som leg inden for det eventyrlige spilunivers. Dvs. at agôns regler udspilles inden for både spiluniverset og interaktionen, der er en foregivelse af eventyrets konventioner og norm for, hvordan spiluniverset og dets forskellige virkemidler fungerer i forhold til spillerens interaktion og dermed legen med spillet. Idet spilleren i skikkelse af aktørrollen, Harry Potter, får tildelt interaktionsmuligheder i form af forskellige eventyrlige egenskaber såsom troldmandsbesværgelser, Flipendo, Lumos, bliver spilleren en del af det eventyrlige univers. For at agôn som leg fungerer i spillets foregivelse af eventyr, er det disse eventyrlige egenskaber og interaktionsmuligheder, der i interaktionen skal aktiveres og benyttes i fx kampen mod forskellige forhindringer og modstandere såsom krybere, smådjævle og giftige svampe. Disse forhindringer og modstandere er både en del af det eventyrlige univers og en del af spillets agonale konkurrence og kamp, idet de dels er aktører og en del af spiluniversets eventyrlige virkemidler, og dels er de en værdig modstander til Harry Potter i en kamp eller konkurrence. Det er disse forhindringer og modstandere, som spilleren igennem aktørrollen, Harry Potter, konkurrerer i mod for både at vinde fremgang i spilforløbet og nå spillets mål - dermed vinde spillet. Heri består legen med spillet både som konkurrence, kamp og som en foregivelse af eventyrverdenen, hvor alt lige fra Havenisser, smådjævle, flyvende biler til troldmandsbesværgelser er muligt. Dette illustreres i et af de første spilsekvenser, hvor Harry Potter indgår en konkurrence med Fred om, hvem der kan luge flest Havenisser i haven, som jeg før har beskrevet. Herved bliver agôns regler om kamp, konkurrence og konventioner såsom vilje til sejre, hurtighed, præcision og styrke en del af det eventyrlige spilunivers og dermed foregivelsen af eventyret, idet spillerens vilje, dygtighed inden for både hurtighed, præcision og strategi i interaktionen får betydning for Harry Potters styrke og udholdenhed i forhold til en modstander og forhindring som fx Havenisserne. Agôns legeregler kommer også til udtryk på anden vis i spillet. I en spilsekvens skal Harry Potter finde en udvej ved Slagpoppelen, og agôns regler om kamp er dels repræsenteret i form af forhindringer og modstandere, som er Slagpoppelens rødder, krybere, og giftige svampe, der slår Harry Potter omkuld, eller gør ham svimmel. Dels er agôn repræsenteret ved, at spilleren skal bruge strategi, hurtighed og troldmandsbesværgelsen. For spilleren gælder det om strategisk at koordinere de forskellige interaktionsmuligheder som fx Flipendo, snige, løbe og balancere, idet Harry Potter både skal snige sig frem, hurtig løbe forbi kryberne eller ramme kryberne med Flipendo. Derfor er spillerens talent og evne til koordinering og hurtighed inden for forskellige interaktionsmuligheder en vigtig del af spillet, da det har betydning for Harry Potters kamp og spillets udfald; han taber, hvis han rammes for mange gange af modstandernes slag. Agôn karakteriserer spillets eventyrlige konkurrencer og kampe (troldmandsdueller), hvor disse bygger på reglen om vilje til sejre, der er konstitueret ud fra agôns koder om ”ære” og ”nederlag”, og Harry Potter skal vinde sin ære tilbage ved at gennemgå mange forhindringer og troldmandsdueller i opklaringen af mysteriet på Hogwarts. På den måde samarbejder agôn og mimicry med hinanden, hvor de fungerer på hver deres egne præmisser og regler for, hvordan legen med spillet skal fungere inde for begge legegenrer samtidig med, at de komplementære hinanden på forskellig vis, idet de til sammen i interaktionen udgør en del af legen med spillet og spiluniverset. Harry Potter and the Chamber of Secrets er som spil og legegenren, agôn, regelstyret og kompromisløs, da spilleren underlægges agôns regler, som både omfatter disciplin, dygtighed, hurtighed, udholdenhed, styrke, hukommelse, talent og genialitet inden for forskellige interaktionsmuligheder såsom troldmandsbesværgelser og styring af Harry Potters bevægelser i spiluniverset. Disse skal spilleren beherske eller lære at beherske for at vinde spillet. Hvis spilleren ikke kan dette, sendes spilleren tilbage til begyndelsen i den pågældende spilsekvens og må begynde forfra med større tålmodighed, genialitet og talent at bekæmpe diverse forhindringer og modstandere, indtil Harry Potter vinder. Spillets overordnede regel og nerve er viljen til sejr: Spilleren skal ville sejren. Giver spilleren op, bliver spilleren en taber, og spillet og legen stopper. Den agonale leg i spillet rummer ikke en ”taber” men en vinder.

Alea, mimicry og agôn: Eventyrlig ressourcer, spillets skæbne og chancer 

Alea er som nævnt i teoriafsnittet ”Legegenrer” et spil som fx terningspil, hvor spilleren dels er overladt til skæbnen om terningernes tilfældige udfald, og dels skal spilleren være tålmodig og befinder sig passivt i en afventende position på spillets udfald. Disse karakteristika synes umiddelbart ikke at kunne forenes med den interaktive aktørrolle, som spilleren har i forhold til spiluniverset. Men ikke desto mindre er de til stede i legen med spillet på en lidt anden måde, end terningspillets tilfældige udfald og tålmodige spiller. I Harry Potter and the Chamber of Secrets udgør aleas legeregler om tilfældighed, skæbne og chance en del af spillet og dets eventyrunivers, idet eventyruniversets forskellige virkemidler kan indeholde tilfældige informationer eller nyttige genstande, der er spillets eventyrlige ressourcer, som spilleren får mulighed for at erhverve sig via interaktionen. De eventyrlige ressourcer har en vigtig betydning i forhold til Harry Potters skæbne i spillet, idet disse øger Harry Potters styrke og udholdenhed i spilforløbets forskellige kampe og konkurrence således, der er større chance for, at Harry Potter når sit mål i spillet. Det betyder, at spilleren får større chance for at vinde spillet end, hvis spilleren ikke er opmærksom på de forskellige ressourcer
 i spiluniverset. Derudover kommer alea også til udtryk i selve spillets forløb, som spilleren ikke kan forudgribe, eller selv har mulighed for at tilrettelægge andet end, at spilleren får lov til at interagere med spillet og påvirke spillet inden for visse rammer i spillet, der er fastsat af spillets kode, som bestemmer spillets mulige forløb og interaktionsfunktioner. Alea arbejder sammen med mimicry på flere måder. Aleas regler om tilfældighed, chance og skæbne er dels en del af spillets eventyrlige spilunivers i form af eventyrlige virkemidler, og dels udgør de et aspekt om skæbne i spilforløbet, hvor spilleren afventende, tålmodig og passivt bliver ført videre i spillets forløb efter en vundet kamp eller konkurrence i en spilsekvens. Endvidere har spilleren som før nævnt ikke kendskab til spillets udfald. Alea er også flettet sammen med legegenren, agôn, idet spillets konkurrencer og kampe rummer en chance for, at Harry Potter opnår gevinster i form af ressourcer, der øger Harry Potters udholdenhed. De forskellige ressourcer er tilfældige i deres indhold (fx er der flere former for Berties Multismagsbønner, som angives ved deres farve) og forskellige i deres styrke og funktion i spillet. Disse iagttagelser af aleas relation med både mimicry og agôn kommer også til udtryk i samme foregående spilsekvens, der omhandler Harry Potters kamp mod Slagpoppelens rødder, krybere, og giftige svampe, hvis røg gør Harry Potter svimmel, og som Harry Potter skal bekæmpe for at finde udvej ved foden af Slagpoppelen. Undervejs i kampen og efter kampen har Harry Potter mulighed for at udforske spiluniverset og chance for at finde gevinster; eventyrlige ressourcer som er skujlt i buske og i skattekister, der øger Harry Potters styrke og vise sig at være en hjælp i det senere spilforløb. I kampen mod krybere og de giftige svampe gælder det for spilleren om at være beredt til kamp, når kryberne dukker op ad jorden, og være hurtig og dygtig til at reagere via interaktionen, således at Harry Potter hurtig sender en Flipendo af sted mod kryberne, så disse forsvinder under jorden igen, og spilleren (Harry Potter) kan fortsætte videre i spilforløbet. Herved bliver alea forenet med agôn, idet kampen dels består af agôns regel om hurtighed, dygtighed, præcision og talent i spillerens interaktion, og dels består af aleas regel om chance og skæbne i form af de forskellige gevinster; eventyrlige ressourcer. Modstanderne og spillerens chance for at opnå en gevinst i de tilfældige ressourcer i spiluniverset er både en del af aleas legeregler og en del af det eventyrlige miljø, idet ressourcerne er en del af eventyrmiljøet. Derfor er alea som leg også en del af mimicry. Alea er som leg ikke kun forbeholdt spiluniversets eventyrlige ressourcer og miljø, men er også en del af selve spillets forløb. Spilleren overlades passivt til spillets forudbestemte spilforløb, der har en bestemt struktur. Spilleren vil aldrig være i stand til at ændre spilforløbet, da det er forudbestemt af en tekniske kodning. Spilleren er underlagt forløbet og skal, hvis det ønsker at lege med spillet, igennem forskellige opgaver og missioner, der strategisk er placeret (kodet) i spilforløbet, hvor spilleren via interaktionen kan få en indflydelse på Hogwarts og Harry Potters skæbne. Dette er på spillets præmisser og rammer for interaktionsmuligheder, der understøtter spilforløbet. Ved gentagelse af spillet eller enkelte spilsekvenser kan spilleren danne sig en erfaring med spilforløbet, som betyder spilleren opnår en forudsigelse af spillet, og kan derfor med større sandsynlighed påvirke spillets udfald i den retning, hvor spilleren opnår en hurtigere fremdrift i spilforløbet end hidtil. Dette er en vigtig del af legen i spillet, da spilleren igennem interaktionen får en erfaring med spiluniverset, de forskellige interaktionsmuligheder og får en chance for at oparbejde et talent i forhold til, hvordan spillet skal spilles på bedste vis for at nå målet. Men efter flere gentagelser af spillet kan det diskuteres, om det er spillerens egen dygtiggørelse og talent i forhold til interaktionen med spillet, eller om det er spillets forudbestemte spilforløb, der har en funktion og indflydelse i spillet som værende skæbnesbeseglet. For at anskueliggøre disse analytiske iagttagelser af alea som leg i Harry Potter and the Chamber of Secrets vil jeg illustrere disse i spilsekvensen, hvor Harry Potter befinder sig i butikken, ”Borgin & Burkes” i den dystre ende af ”Diagonalstrædet”. Spilleren føres passivt til denne spilsekvens. Denne passive rolle, spilleren er henlagt til, er en normal tilstand i forløbet mellem de forskellige spilsekvenser i hele spillet og skyldes spillets forudbestemte forløb, der er teknisk kodet. Spillerens passive rolle opstår i den foregående sekvens, hvor Harry Potter sammen med familien Weasley indtager Slusepulver, der er et scenario, som spilleren ikke har nogen interaktiv indflydelse på i spillet. Spilleren kan kun passivt iagttage scenariet af Harry Potter, der indtager Slusepulveret og udtaler ”Diagonalstrædet” forkert. Herefter føres spilleren passivt videre i spilforløbet uden at have nogen interaktiv indflydelse på hvorhen i spilforløbet, eller hvordan dette gøres. Næste scenario er spilsekvensen i butikken, ”Borgin & Burkes”, i den mørke del af ”Diagonalstrædet”, hvor spilleren kan interagere med spillet og påvirke spillets udfald. Imellem de forskellige spilsekvenser overlades spilleren afventende og passivt til spillets forudbestemte og kodet spilforløb. I butikken, ”Borgin & Burkes” skal Harry Potter erhverve Lumos trylleformular. Spilleren skal forsøge sig tilfældigt frem via interaktionen, hvordan dette gøres på bedste vis. Modstanderen er en skelethånd, og opdager den Harry Potter, kan det betyde, at spilleren må starte forfra, da Harry Potter mister sin udholdenhed ved for mange slag/stød. Hvis ikke det lykkes, så må spilleren tålmodigt begynde forfra igen med et nyt forsøg. Gentagelse af enkelte spilsekvenser, som i dette eksempel, skaber en erfaring med Harry Potters interaktionsmuligheder, der gør spilleren i stand til at opnå en hurtigere fremdrift i spilforløbet og dermed også en vis erfaring i, hvordan spillet skal spilles for, at spillet med stor sandsynlighed kan vindes: Fx skal Harry Potter snige sig frem, så skelethånden ikke opdager ham. Det erfarer spilleren måske ikke ved første møde med denne spilsekvens. 

Aleas legeregel i Harry Potter and the Chamber of Secrets er, at spillet har et bestemt kodet spilforløb, som spilleren overlades passivt og afventende til. I spillet er der forskellige chancer i form af eventyrlige ressourcer; gevinster som har betydning for både spillerens og kampens udfald i spillet. Spilleren er ved spillets begyndelse ikke bekendt med, hvordan spillet skal spilles for, at det vindes. Men ved gentagelse af spillet kan spilleren opøve en erfaring og forudsigelighed af spilforløbet. Spilleren kan gisne om spillets udfald ud fra en strategi, hvor spillet med stor sandsynlighed vindes. I spillet er alea både forbundet med agôns regler om kamp, konkurrence, dygtighed, hurtighed og talent, og forbundet med mimicrys regel om foregivelse.

Ilinx: Eventyrlig svimmelhed; agonale forhindringer og effekt

I spiluniverset fremgår ilinx som leg i to former. Den ene er spillets eventyrlige forhindringer, som påvirker Harry Potters orienteringsevne i forhold til spiluniverset i og med, at Harry Potter opnår en tilstand af svimmelhed i spiluniverset. Dette skaber en forstyrrelse af spillerens interaktion via den analoge kontroller til Playstationkonsollen, da Harry Potter bliver svær at styre og interagere igennem, imens han er svimmel. Her er ilinx en effekt i interaktionen med spillet Den anden form er spillerens egen tilstand, hvor spilleren kan opleve en grad af svimmelhed eller en fornemmelse af svimmelhed via interaktionen med spiluniversets tre dimensionale rum. Spilleren kan fx få en fornemmelse af svimmelhed, når spilleren styrer Harry Potter på racekosten, Nimbus 2000, som er et vigtigt redskab i spillet og konkurrencen Quidditch, eller når Harry Potter skal styres i forhold til forskellige synsfelter og plateauer i spiluniverset. (Det er en individuel oplevelse, som er forskellig fra spiller til spiller). Her er ilinx en tilstand hos spilleren i legen med spillet. Endvidere er ilinx som leg ikke altid repræsenteret i spillet. Nogle gange foreligger den som et skjult element i interaktionen, der kan vise sig som en forhindring til Harry Potter. Som leg i spillet konstituerer ilinx den regel, at tilstanden af svimmelhed er en agonal effekt, hvor spillerens interaktion påvirkes, idet Harry Potters svimmelhed kan være en forhindring i, at spilleren har kontrol over interaktionen og dermed, hvordan Harry Potter skal styres og handle fx i forhold til forhindringer og modstandere i spiluniverset. Dette illustreres i spilsekvensen, hvor Harry Potter skal finde en udvej ved roden af Slagpoppelen. Udvejen er forhindret af krybere og giftige svampe, der udsender røgskyer, som gør Harry Potter svimmel. Idet Harry Potter ikke kan undgå at blive svimmel, da han skal i nærkontakt med svampene for at fjerne dem, får det en effekt og konsekvens for spillerens interaktion. Det betyder, at spillerens kontrol over interaktionen via Harry Potter og med spillet bliver forstyrret og kan være umulig at gennemføre. Det kan få den konsekvens, at Harry Potter taber, og spilleren må da begynde forfra. 

Ilinx bliver i legen med spillet både en tilstand og effekt, der opnås ved interaktion med spiluniverset, og en del af de andre typer lege, legegenrerne; mimicry, agôn og alea, idet både Nimbus 2000 og de giftige svampe dels er en del af den eventyrlige foregivelse, da de udgør en del af spiluniversets eventyrlige miljø. Dels udgør de en forhindring og modstand til Harry Potter og indgår som en del af agôns legeregler om kamp, konkurrence, dygtighed og hurtighed, idet tilstanden af svimmelhed påvirker spillerens hurtighed og dygtighed i interaktion i de forskellige kampe eller konkurrencer. Ilinx er også et skjult element, og er en del af aleas regel om spillets tilfældighed og skæbne, idet tilstanden af svimmelhed får betydning for både Harry Potters skæbne i spillet og spillerens chance for at vinde spillet. Det skal forstås på den måde, at Harry Potter kan opnå en tilstand af svimmelhed som et resultat ved specifikke interaktionsbevægelser, som spilleren har kontrol over og skal styre Harry Potter ud fra. Det er fx illustreret i spilsekvensen, hvor Fred, Ron, George og Harry Potter skal luge Havenisser. For at kaste Havenisserne skal Harry Potter dreje rundt. Hvis spilleren lader Harry Potter dreje rundt for længe, betyder det, at Harry Potter bliver svimmel og taber Havenissen. Dette ved spilleren ikke, før det sker. Derfor er det et skjult element i spillets interaktion, da det er ikke sikkert, at spilleren oplever det i legen med spillet, idet tilstanden kun opstår, hvis spilleren interagere forkert ved at dreje Harry Potter rundt for mange gange. Men sker det, får det den konsekvens, at Harry Potter dels mister point i forhold til Fred og dels mister udholdenhed i Udholdenhedsbjælken, og Havenisserne og Fred vinder. Ilinx bliver en tilfældig effekt i interaktionen og bliver en del af den agonale leg i spillet, idet den svimlende tilstand kan få en betydning for konkurrencens og spillets udfald; om spillet vindes eller tabes. På den måde er ilinx en del af aleas legeregel om chance, det tilfældige og spillerens tålmodighed i spillet, idet spilleren via interaktionen skal danne sig en erfaring i, hvordan Harry Potter mindst muligt undgår at blive for svimmel under konkurrencerne og kampene, således der er større chance for, at Harry Potter kan fortsætte i spilforløbet uden at tabe sin udholdenhed. Det kræver spillernes tålmodighed i form af arbejde med egen dygtiggørelse af interaktion igennem Harry Potter. Det kan betyde, at spilleren må igennem samme spilsekvens flere gange for derigennem at oparbejde en vis øvelse og erfaring i at balancere mellem kontrol og mangel på kontrol med interaktionen i spiluniverset. Ilinx rummer som legegenre et vigtigt aspekt i spillet: Spilleren ved, at der er en risiko forbundet med at lade Harry Potter blive svimmel, idet spilleren risikerer at skulle begynde spillet forfra. Men da det ikke kan undgås fuldstændig, idet Harry Potter skal bekæmpe og udrydde forhindringer som fx giftige svampe, bliver spilleren i legen underlagt ilinxs regel om at balancere imellem kontrol og mangel på kontrol med interaktionen i legen med spillet. 

Mimicry, agôn og alea er de tre legegenrer, som er de mest gennemgående i legen med spillet, idet de til sammen udgør en samlet helhed i de forskellige spilsekvenser. Derfor konstituerer de også den store helhed i legen med spillet. Ilinx er ikke altid repræsenteret. Men i de spilsekvenser hvor den er, er den repræsenteret som en effekt og tilstand både Harry Potter og spilleren bliver udsat for via interaktionen med spiluniverset, hvor effekten ofte er konstitueret ved at være en forhindring til Harry Potter i spiluniverset, en forhindring som skal bekæmpes, hvis spillets mål skal opnås. I visse tilfælde forekommer den som et skjult element i legen med spillet, idet den pludselig og tilfældig kan opstå via spillerens interaktion i spiluniverset og få betydning for spillets udfald. Mimicry er dog den dominerende legegenre, idet den som før nævnt udgør rammen for de andre legegenrer. Agôn, alea og ilinx sættes i spil inden for mimicrys regler, der fundere på eventyrets konventioner og normer for, hvordan legens rum og egen verden, som er det eventyrlige spilunivers, skal fungere. Derfor er de forskellige regler, normer og konventioner i både agôn, alea, ilinx gjort til en del af det eventyrlige miljø, således de alle indgår og er en del af den eventyrlige foregivelse i legen og spillet. Derfor er der i Harry Potter and the Chamber of Secrets tale om leg og spil som blandingsgenrer i og med, at de forskellige legegenrer er repræsenteret ved at komplementerer  hinanden på forskellige vis, idet de hver for sig og til sammen udgør helheden i legen med spillet. En kombination som Caillois troede umulig. 

Ludologi i Harry Potter and the Chamber of Secrets

I dette afsnit analyserer jeg ludologien, der konstituerer selve spillet i Harry Potter and the Chamber of Secrets, ud fra de ludiske bestanddele; Personer, ressourcer, rum, tid, mål (delmål), forhindringer, information, belønning/straf, praksis og interaktion, som jeg kort har berørt i de forgående analyser. 

Personer: Spilleren og Harry Potter
I spillet Harry Potter and the Chamber of Secrets er der en spiller, som indgår i legen med spillet og i selve spiluniverset. Som spilleren har man en interaktiv rolle i spillet, der er en aktørrolle, som er spillets helt og hovedperson: Harry Potter. I spillet er der andre aktørroller, som også har en interaktiv funktion i forhold til Harry Potter. Disse spilles ikke af andre (levende) personer. I stedet er der tale om computeren, Playstationkonsollen, der agerer og styrer de andre aktørroller i spiluniverset, som bl.a. følgende karakterer: Fred, Ron, George, Genny og fru Weasley, de forskellige modstandere såsom Havenisser, smådjævle, Gytrasker, Lord Malfoy, de sure butiksindehavere i ”Diagonalstrædet”, og de forskellige lærere; hekse og troldmænd på Hogwarts osv. Selv om disse aktørroller ikke spilles og leges af andre (levende) personer, så skal disse medtages som personer i legen med spillet og dermed også i spillets ludologi, idet de har en vigtig ludisk funktion i spillet, og konstituerer en væsentlig del af spiluniverset og spillets helhed. Dette skal ses ud fra den optik, at der i spillet dels foregår en fremadskridende proces via de forskellige aktørroller, eftersom de både optræder som en aktiv funktion i forhold til spillerens aktørrolle, Harry Potter, og indgår som en del af de forskellige virkemidler i spiluniverset, hvor de kan karakteriseres som værende forhindringer, ressourcer, informationer og mål, hvormed der kan gives belønning og straf. Dels er der tale om interaktion og praksis i og med, spilleren spiller og interagerer med Harry Potter, og derved bliver en del af spillet og spiluniverset, hvor spilleren spiller sammen med og imod de andre aktørroller i spiluniverset. 

Ressourcer: Eventyrlige genstande og troldmandsbesværgelser
Ressourcerne i Harry Potter rummer et bredt spekter alt fra fysiske genstande; kasser, bokse m.m., i spiluniverset, som Harry Potter kan flytte med for eventuel at fjerne forhindringer af vejen, til de forskellige troldmandsbesværgelser som fx Flipendo og Lumos. Derudover omfatter ressourcer også ting og udstyr, som Harry Potter kan erhverve sig på forskellig vis; Berties Multismagsbønner, Platugler, troldmandskort, troldmandspenge, Eeylops førsteklasses uglegodter, eliksir, Stinkpiller, Ikke sprængende lysende balloner og Nimbus 2000. Alle disse genstande, ting og udstyr er ressoucer, hvis ludiske funktion er, at spilleren via interaktionen igennem aktørrollen, Harry Potter, på forskellige vis kan påvirke spillets forløb og udfald. Nogle af disse ressourcer øger Harry Potters udholdenhed, styrke, og dermed øger de spillerens chance for at vinde i spillet.

Rum: Det eventyrlige spilunivers
Spillets rum i Harry Potter and the Chamber of Secrets udgøres af Playstationspillets virtuelle univers, der kan karakteriseres som spiluniverset, hvori spillet og legen med spillet udfolder sig. I spiluniverset er rummet visualiseret inden for de normer, karakteristika og regler, som både konstituerer spillets rum og legens egen verden. Rummet kan ud fra de præmisser betragtes som en virtuel legeplads, hvor spillets regler, normer, konventioner og mål sættes i spil via spillerens interaktion med spillet. Herved består det virtuelle rums funktion som legeplads. Spiluniverset er en mimetisk fremstilling af en eventyrverden, som den fremstilles inden for andre genrer; litteraturens eventyr og myter, og filmens visuelle univers, der på mange måde kan paralleliseres til Playstationspillets måde at visualisere rummet og spiluniverset på. Rummet i spillet er derfor karakteristisk ved at indeholde forskellige elementer, regler, normer og konventioner, der identificerer eventyrgenrens fremstilling. Som spiller indtræder man i dette eventyrlige univers via aktørrollen, Harry Potter, der er spillets helt og hovedperson. Spilleren får igennem aktørrollen, Harry Potter, en funktionsrolle som troldmandselev, og får derfor eventyrlige egenskaber og kræfter, fx troldmandsbesværgelser, der kan trylle almindelige hverdagsgenstande om til ressourcer. Endvidere er disse besværgelser
, som nævnt i foregående analyse, en ressource, som spilleren kan benytte til at eliminere Harry Potters forskellige forhindringer og modstandere. Der er andre elementer i spiluniverset, som er med til at skabe eventyrmiljøet. Disse elementer er fx den virtuelle arkitektur; bygninger og rum, hvor der både er faldlemme, hemmelig paneler og skjulte indgange. På den måde virkeliggøres rummet som værende eventyrligt. Endvidere er der genstande som fx skattekister, der indholder forskellige ressourcer
, der har en helbredende funktion hos Harry Potter. Disse genstande er foruden at være en del af eventyrmiljøet også en gevinst; en hjælpende instans når Harry Potter bekæmper en svær modstander eller forhindring. På den måde skabes der et rum, hvor der hersker en eventyrlig mystik omkring spiluniversets elementer; bygninger, kister, bokse, træer (Slagpoppelen), personer som fx hekse og troldmænd og forskellige modstandere; smådjævle, Havenisser m.m. Man kan som spiller ikke vide, hvad der gemmer sig rundt om næste hjørne. Det betyder, at spilleren indvies i dette rum via interaktionen igennem Harry Potter og bliver da en del af spiluniverset. Spilleren bliver derfor i stand til at leve sig ind i spiluniverset, i legens egen verden, hvor eventyret om Harry Potter og opklaringen af mysteriet på Hogwarts bliver lige så ”virkelig” som virkeligheden selv.

Tid: Den virtuelle og abstrakte tid

Jeg har før beskrevet begrebet tid i leg og spil i afsnittet ”Legens væsen i Harry Potter and the Chamber of Secrets”. Derfor opsumerer jeg blot det væsentligste omkring begrebet tid, hvor det har en ludisk funktion i legen og spillet. Tiden i Harry Potter and the Chamber of Secrets er defineret som en adskillelse mellem legens tid i virkelighedens verden og den virtuelle tid i spiluniverset. Tiden i den virkelige verden er en abstrakt størrelse, idet tiden, hvor der leges og spilles, ikke kan fastsættes på forhånd, da den dels er en individuel størrelse: En spiller der er dygtig til at interagere kommer hurtigere igennem spillet, og bruger derfor mindre tid på spillet, end en spiller der er knap så dygtig, som skal bruge mere tid på at løse og fuldføre de forskellige opgaver og missioner. Dels kan spillet stoppes, holde pause og fortsættes senere på et andet tidspunkt, og spillet kan fortsættes over timer, dage, uger, måneder (sågar år). Den virtuelle tid befinder sig inden for spillets rum, hvor der i spiluniverset eksisterer ”dag” og ”nat”. Om natten skal Harry Potter fx hvile sig eller sove for at være frisk til næste dags opgaver og missioner. Af den grund skelnes der imellem lyse dagtimer og mørke nattetimer, der definere den virtuelle tid, som derved bliver mere virkeligt, idet tiden på den måde er en mimetisk repræsentation af den virkelig verdens tidsforståelse.

Mål: Mysteriet på Hogwarts, de eventyrlige opgaver og missioner
Det er de forskellige delmål, der konstituerer de forskellige spilsekvenser, og som til sammen udgør hele spillets forløb, idet spilleren skal gennemfører disse for at opnå spillets endelig og overordnede mål. Delmålene er dels de forskellige opgaver, som Harry Potter skal løse, og disse kan fx være at finde Gennys fjerpen i ”Diagonalstrædet”, og dels er det missioner, som Harry Potter skal fuldføre, hvoraf disse ofte er kundskaber og genstande, som spilleren skal erhverve på forskellig vis som fx Lumos besværgelsen i butikken ”Borgin & Burkes” i ”Diagonalstrædet”. Delmålene er til sammen det, som spilleren skal gennemføre for at vinde spillet i Harry Potter and the Chamber of Secrets.

Forhindringer: Eventyrlige modstandere
Forhindringer er defineret ved dels at være de forskellige modstandere, Havenisser, smådjævle, Gytrasker etc., som spilleren og dennes aktørrolle, Harry Potter, møder undervejs i spilforløbet. Disse skal bekæmpes for, at spilleren kan komme videre i spillets forløb og løse de forskellige opgaver og missioner. Dels udgør forhindringerne skjulte objekter; fx paneler, faldlemme m.m., som Harry Potter skal anvende besværgelse i mod for, at vejen i spiluniverset bliver passabel og farefri. Når de forskellige forhindringer eller modstandere rammer Harry Potter med stød og slag, kan spilleren mærke dette via den analoge kontroller til Playstationkonsollen, der vibrerer. Det betyder, at interaktionen bliver fysisk vanskelig for spilleren. Spilleren skal væbne sig med tålmodighed angående egen interaktionsevne, hvor øvelse fordrer dygtighed, og derved kan forhindringerne og modstanderne nemmere overvindes.

Informationer: Eventyrets åbne, skjulte og tilfældige spilleregler

Spillet er baseret på regler, normer og konventioner inden for bl.a. konkurrence, tvekamp, skæbne, chance, det tilfældige, foregivelse og svimmelhed, som tidligere er beskrevet i analysen. De forskellige regler, normer og konventioner inden for konkurrence, tvekamp, skæbne, chance, det tilfældige og svimmelhed er en del af konventionen for, hvordan både leg og spillet skal fungere. Denne overordnede konvention er foregivelsen af eventyrverdenen, hvilket betyder, at de forskellige regler inden for fx konkurrence og tvekamp er eventyrlige i og med, at de forskellige konkurrencer og tvekampe har ressourcer, hvoraf disse er eventyrlige virkemidler som fx troldmandsbesværgelser. Derfor er der regler for, hvordan en besværgelse udføres perfekt, således den har en optimal effekt i forhold til modstanderen i den pågældende konkurrence eller tvekamp (også kaldet troldmandsdueller). Ligeledes er der regler for, hvilke bestemte besværgelser der passer til bestemte modstandere. Disse er de mere åbenlyse regler, som spilleren bliver informeret om undervejs i spillets forløb, når behovet opstår. Derudover er der også skjulte og tilfældige informationer i form af spillerens egen strategi for, hvordan man som spiller igennem interaktionen strategisk styrer Harry Potter mod målet, og hvorledes man på bedste vis løser en opgave og fuldfører en mission. Disse tilfældige eller strategiske regler opdages og læres ved, at man som spiller agerer Harry Potter rundt i spiluniverset, udforsker og undersøger spillets skjulte informationer som fx kan være, at Harry Potter skal snige sig frem for at undgå en modstander, idet modstanderen ikke bemærker Harry Potter. Eller omvendt at Harry Potter skal løbe af sted og være hurtigere end modstanderens reaktion. Dette er en strategisk regel i spillet, som ligger skjult i interaktionen, og den opdages ved, at spilleren tilfældigt prøver sig frem med forskellige interaktionsmuligheder.

Belønning/straf: Eventyrlige ting og æresoprejsning
I spillet fremgår der forskellige eksempler på både belønning og straf, hvor belønningen er spillets ressourcer, der øger Harry Potters udholdenhed, og straffen er fx, at Harry Potters udholdenhed og styrke forsvinder i Udholdenhedsbjælken, hvis modstanderen vinder. Spilleren skal da begynde forfra med spillet, idet spilleren og dermed Harry Potter ikke kan komme videre i spilforløbet, hvis de enkelte kampe, dueller og forhindringer ikke overvindes. Harry Potter kan desuden forhandle med Troldmandskort på Hogwarts, hvor disse kan indbringe andre mere interessante kort. Spilleren kan også tilegne Harry Potter nye troldmandsbesværgelser, fx Lumos, der ligeledes fungerer som en belønning, idet Harry Potters troldmandskundskaber øges. Efter en vundet kamp eller forhindring kan spilleren fortsætte spillets forløb og nærme sig opklaringen af mysteriet på Hogwarts og renselse af Harry Potters navn, som er den overordnede belønning for at have gennemført hele spillets forskellige opgaver og missioner. Spillets beløninger, ressourcer
, udgør en gevinst i spillet, der både kan vindes, tabes eller byttes væk. I mange tilfælde har belønningerne et formål som hjælp til, at Harry Potter opnår målet, og spilleren vinder.
Praksis: De eventyrlige kampe, forhindringer og modstandere
Spillet indebærer en proces, hvorunder spilleren via aktørrollen, Harry Potter, udvikler sig igennem forskellige problemstillinger såsom en opgave, der skal løses, en modstander der skal bekæmpes, eller en besværgelse der skal tilegnes. Denne proces er en praktisk del af spillet, idet legen med spillet og selve spillets forløb ikke kan udvikle sig, hvis ikke spilleren undergår en proces i interaktionen med spillet. Derfor skal de før nævnte forhindringer, modstandere, opgaver og missioner løses og fuldføres, idet spillets forløb og leg slet og ret ophører, hvis ikke spilleren gennemgår disse. Praksis i legen med spillet er derfor spillet og dets interaktivitet i det eventyrlige spilunivers, et legens egen verden, som repræsenteres virtuelt. Mere håndgribeligt er der i praksis tale om spillerens reaktion og handlekraft via interaktionen med spiluniversets forskellige virkemidler og ressourcer, hvor den taktile kontakt via den analoge kontroller til Playstationkonsollen dels konstituerer spillets praksis, og dels udgør interaktionen med spillet, idet både praksis og interaktionen er med til, at spilleren påvirker spillets forløb og udviklingen af spillet. Dermed er der også tale om en vis form for udvikling af spillerens egne interaktionsevner, idet spilleren igennem spilforløbet får en vis erfaring og færdigheder inden for spillets forskellige interaktionsmuligheder. Dette er med til at påvirke spillerens dygtighed og talent inden for spillets forskellige udfordringer og discipliner; konkurrencer, troldmandsdueller m.m., der i sidste instans betyder, at spilleren kan vinde spillet.

Interaktion: De eventyrlige muligheder

I analyserne af de øvrige bestanddele i spillets ludologi har jeg før været inde på begrebet interaktion. Interaktionen er kernen ved alt leg og spil, og det er ingen undtagelse i Harry Potter and the Chamber of Secrets, hvorfor interaktionen også er det centrale i dette spil. Det er igennem interaktionen, at spilleren leger og spiller spillet, idet spilleren via interaktionen bliver i stand til at påvirke spillet. Interaktionen mellem spiller og spillet konstituerer legen. Spillet rummer visse spilfunktioner, der gør det muligt for spilleren at interagere med spillet og dets spilunivers. Spilleren inddrages aktivt, idet spilleren i interaktionen påvirker de øvrige ludiske bestanddele; ressourcer, forhindringer, informationer, belønning/straf og praksis, der indgår som en del af interaktionen mellem spilleren og spillet. De forskellige spilfunktioner, som spilleren benytter i interaktionen, er tekniske interaktionsmuligheder, hvor ud fra spilleren kan bevæge Harry Potter i forskellige retninger i spiluniverset. Harry Potter kan både flyve på racerkost, Nimbus 2000, løbe, snige, kravle, gribe, hænge, gå og udforske forskellige genstande i spiluniverset. Derudover kan spilleren skifte fokus og udsyn i spiluniversets tre dimensionale rum. Alle disse forskellige interaktionsmuligheder er en del af spillet, og styres via den analoge kontroller til Playstationkonsollen og spillet. På den analoge kontroller er der forskellige taster for de forskellige interaktionsmuligheder, som spilleren ønsker, at Harry Potter skal udføre i spiluniverset. Fx kan spilleren ved at trykke på L2/R2 få Harry Potter til at snige sig omkring og undgå en modstander eller forhindring. Endvidere kan spilleren zoome i spiluniverset via tasten, R2, hvor denne holdes nede, således Harry Potter (og spilleren) ser langt væk i spiluniverset. Spilleren skifter fokusering ved at holde R1-tasten nede samtidig med at styre venstre analoge pind. Derudover er der forskellige muligheder for at spilleren selv kan bestemme nogle af tasternes spilfunktioner i interaktionen. Inden for spillets regler kaldes dette at ”tildele” en tast en bestemt interaktionsmulighed såsom troldmandsbesværgelsen, Flipendo. Det foregår på denne måde, at spilleren vælger Erindringskuglen via tasten ”Select” og vælger funktionen ”Udstyr”, hvor forskellige taster kan tildeles forskellige ting eller besværgelser. Når spilleren fx har brug for en given besværgelse mod en modstander i en kamp, skal spilleren sigte på modstanderen ved at trykke på R1, hvor der herefter visser sig en magisk målsøger omkring målet (lysende hvid ring) og derefter trykke på den tildelte tast for besværgelsen, og Harry Potter sender besværgelsen af sted mod målet. Harry Potter kan også kommunikere med de andre aktørroller i spiluniverset, fx forbipasserende mennesker i ”Diagonalstrædet”, hvor disse kan fortælle nogle interessante informationer om fx Glitterik Smørhår, en berømt troldmand og forfatter, som senere kan vise sig at være en hjælp for spilleren i spillet, (hvis spilleren husker de forskellige informationer). Spillet rummer flere muligheder for interaktion med spillet og spiluniverset, som spilleren dels selv opdager undervejs i spilforløbet ved at udforske spiluniverset, og dels informerer spillet spilleren undervejs om, hvilke interaktionsmuligheder der foreligger, og hvordan disse udføres. Spillerens interaktionsevner bliver udviklet undervejs i spilforløbet, idet spilleren bliver dygtigere efterhånden, som denne lærer at koordinere mellem forskellige interaktionsmuligheder på samme tid.

Socialt samvær i en ikke-menneskelig eventyrverden

Et mellemmenneskeligt samvær er der ikke direkte tale om i spillet. I stedet er der tale om en vekselvirkning imellem en person og selve spillet, som betyder, at spilleren bliver en del af spillet og dets eventyrlige univers, da spilleren indtræder i spiluniverset i skikkelse af aktørrollen, Harry Potter. I aktørrollen som Harry Potter kan spilleren udfolde sin menneskelige behov for leg i en ikke-menneskelig eventyrverden, hvori Harry Potter konstituerer en virtuel eksistens af spillerens leg via interaktionen. Harry Potter har endda menneskelige og fysiske funktioner, fx svimmelhed og søvn, hvoraf disse påvirker spillerens interaktion. Spillet er en mimetisk fremstilling af en verden, som i legen via interaktionen bliver lige så ”virkelig” som den verden, hvor spilleren fysisk er placeret; foran fjernsynsskærmen og Playstationkonsollen med den analoge kontroller i hånden.

De forskellige ludiske bestanddele; personer, ressourcer, rum, tid, mål (delmål), forhindringer, informationer, belønning/straf og praksis, i spillet Harry Potter and the Chamber of Secrets er afhængig af hinanden i forhold til interaktionen. På sin vis konstituerer de forskellige bestanddele hver især en del af interaktionen, idet de forskellige bestanddele via interaktionen mellem spiller og spillet påvirker spillets forløb og udfald. De forskellige bestanddele kommer til udtryk på forskellig sæt via interaktionen, og udgør til sammen spillet som leg og spil. Der er tale om et samarbejde mellem disse ludiske bestanddele, hvor interaktionen mellem spiller og spillet konstituerer kernen af spillet, idet interaktionen forudsætter, at de andre ludiske bestanddele sættes i spil med hinanden, og dermed indgår de som en del af vekselvirkningen mellem spiller og spillet. Dette illustreres i interaktionen med spillet, hvor spilleren i skikkelse af aktørrollen, Harry Potter, har forskellige ressourcer som troldmandselev, hvorigennem spilleren påvirker spillets forskellige forhindringer og modstandere, og derved påvirker spillets forløb og udfald. Herved undergår spilleren en proces, hvor der sker en udvikling af spillet i forhold til spillets mål, hvor spilleren igennem aktørrollen, Harry Potter, skal opklare mysteriet på Hogwarts og opnå renselse. Dette er kun muligt, hvis spilleren interagerer med spillet og gennemfører de forskellige delmål, hvor igennem spilforløbet udvikler sig. I spillets eventyrlige univers gennemgår Harry Potter som troldmandselev på Hogwarts en udvikling i takt med, at spilleren gennemfører de forskellige delmål: Harry Potter dygtiggør sig og bliver derfor en mere talentfuld troldmandselev, end han er i spillets begyndelse.

Narrativitet i Harry Potter and the Chamber of Secrets 

I Harry Potter and the Chamber of Secrets er der tale om et spilforløb, hvor der indgår forskellige bestanddele, hvor disse er struktureret inden for et overordnet narrativt forløb for hele spillet, der giver legen med spillet en ramme og mening. Dette overordnede narrative forløb er synkront med eventyrforløbets faser: Udgangssituation - prøvefase – slutfase. Spillets narrative eventyrforløb kan struktureres efter aktantmodellen og dens aktantkategorier, idet der i spillet optræder aktanter, der har bestemte relationer til hinanden inden for spillets forløb. I spillet er der forskellige aktørroller, Harry Potter, Ron, Fred, Genny, Hermione, Havenisser, Gytrasker og smådjævle, der ligesom i eventyret har bestemte funktioner og relationer til hinanden. Disse er en del af det narrative, og kan karakteriseres som værende narrative virkemidler, da de forskellige aktørroller i spillet konstituerer en del af den narrative handling, idet de forskellige aktørroller er i stand til at påvirke spillets forløb, der er mulighed for at skabe igennem interaktion med spillet. Der er stadigvæk tale om leg og spil, men leg og spil kan også indeholde narrative virkemidler og være narrativt. Spørgsmålet er, hvordan det narrative falder i tråd med legen og spillet i Harry Potter and the Chamber of Secrets? Som jeg nævner i både indledningen og teorien, kan det betyde et kompromis mellem på den ene side leg, spil og den anden side narrativitet. Men det narrative kan ligeledes konstituere en ramme og mening for legen med spillet. Det er dette forhold, som jeg i den følgende analyse analyserer for derigennem at beskrive forholdet mellem leg, spil og narrativitet i Harry Potter and the Chamber of Secrets.

Spillets eventyrlige forløb

Spillet har et narrativt eventyrforløb, og begynder med en intro om, at Harry Potter skal vende tilbage til Hogwarts` 2. skoleår. Dette er ikke uden fare for Harry Potters liv, idet der vil ske uhyggelige ting på Hogwarts, der vil få farlige konsekvenser for Harry Potters liv, hvis Harry Potter vender tilbage. Denne spådom eller forudsigelse i introen er, om end den er kort, spillets udgangssituation, idet spådommen forudsiger et brud på en orden, som kun kan brydes, da Harry Potters skæbne som troldmandselev er at vende tilbage til Hogwarts for at fortsætte uddannelsen til troldmand. Spådommen går i opfyldeles, og Harry Potter pålægges ansvaret for at opklare det ughyggelig mysterie på Hogwarts, idet han mistænkes for at stå bag, og derigennem opnå renselse af sit navn, æresoprejsning. Spillets udgangssituation befinder sig meget snært op ad eventyrets, idet den rummer samme normbrud og konflikt, hvor dette normbrud og konflikt søges oprettet. Selvom der er tale om en minimeret udgangssituation, hvor den i eventyret vil være mere fyldestgørende, så bliver udgangssituationen katalysator til spillets begyndelse, ligesom den bliver for eventyrets igangsættelse af den fremadskridende handling. Forskellen er, at der i eventyret ofte gives oplysninger om, hvilken karakter normbruddet og konflikten består i; fx en forsvundet prinsesse i et kongerige, der er taget til fange af en ond heks, som helten nu skal rede og dermed skabe orden i kongeriget igen. Dette er ikke tilfældet for spillets udgangssituation i Harry Potter and the Chamber of Secrets. Her er beskrivelsen af normbruddet og konflikten blot, at hvis Harry Potter vender tilbage til Hogwarts 2. skoleår, er det farligt for Harry Potters liv. Hvad faren specifikt består af, er ukendt. Dette bliver spilleren først opmærksom på undervejs i spillets forløb, når spillet er i gang. Her opstår der i spillet et interessant spændningspunkt omkring spillets narrative eventyrforløb: Det eventyrlige forløb må vige tilbage til fordel for legen og spillet. Det er netop her, at både legen og spillet har sit magtmonopol i forhold til det narrative i spillet, idet legen og spillet omhandler, at spilleren i skikkelse af Harry Potter skal udforske spiluniverset, opklare forskellige opgaver og fuldføre missioner for derigennem at blive bekendt med spillets normbrud og konflikt. Legen og spillet er usikkert, og derfor skal der ikke afsløres vigtige detaljer i spillets udgangssituation. Derfor er udgangssituation minimeret. Det narrative eventyrforløb i spillet skal mere opfattes som en ramme og katalysator for legen med spillet, der skaber en vis mening med legen og spillets forløb, end der er tale om et spil, hvor det narrative er det centrale. Spillets funktion som leg og spil har derfor større betydning, og er det centrale i spillet, selvom det narrative eventyrforløb danne en mening med spillets leg. 

Spillets centrale nerve består i spilsekvenserne, som jeg har eksemplificeret i de foregående analyser af legens væsen, legegenrer og ludologi i spillet, og det er i disse spilsekvenser, hvor spilleren informeres og oplyses om, hvilken karakter normbruddet og konflikten består i. Men dette finder spilleren først ud af i takt med interaktionen, dvs. i legen med spillet. De forskellige spilsekvenser er karakteriseret ved at være en art prøver bestående af forskellige opgaver og missioner, der skal fuldføres. Disse prøver konstituerer spillets prøvefase ligesom eventyrets prøver, og kendetegner spillets forløb og helhed, ligesom de kendetegner eventyrets forløb. Spillerens egen interaktion med spillet er forudsættende for, at spillets forløb kan udvikle sig, hvilket har en stor betydning for, at spillets prøvefase gennemføres således, at målet med spillet opnås. De forskellige opgaver som fx, at Harry Potter skal finde udvej ved Slagpoppelens fod, og missioner hvor Harry Potter fx skal erhverve Lumosbesværgelsen i butikken ”Borgin & Burkes” i ”Diagonalstrædet”, og de forskellige forhindringer og modstandere er dels en del af spillets univers, hvor disse fungerer som andre aktørroller i spillet, som spilleren igennem interaktionen via Harry Potter kan spille med/imod og påvirke, og dels er de også en del af spillets narrative eventyrforløb. Deres narrativitet består i at være virkemidler, hvor ud fra spillets videre forløb igangsættes efter, at spilleren (Harry Potter) har bekæmpet prøvens modstandere, løst og fuldført prøvens opgaver og missioner. For hver mission, opgave, modstander og forhindring spilleren har gennemført og bekæmpet, sker der en fremdrift i spillets forløb: Harry Potter bliver stillet over for nye prøver, og nærmer sig opklaringen af normbruddet; mysteriet på Hogwarts og konfliktens løsning; renselse af sit navn. Dette fremgår også i de forgående analyser, hvor spilleren efter hver gennemført opgave, fuldførelse af en mission og bekæmpelse af en given modstander passivt føres videre i spillets forløb. Hvis ikke spilleren gennemfører disse prøver, kan det videre narrative forløb og spil ikke igangsættes. Spillet og det narrative eventyrforløb standses. Der opstår en deskriptiv pause
, hvor spilleren kan udfolde den frie leg, som består i, at spilleren udforsker spiluniverset for fx gevinster (ressourcer) og andre spil/konkurrencer i spillet, der ikke er en del af spillets prøver. Den frie leg lader sig derfor ikke af narrativet påtvinge spillets regler om fortsat at gennemføre spillets prøver for, at spillet og det narrative eventyrforløb fortsættes, hvis ikke det har spillerens interesse i legen med spillet. I den frie leg er spilleren placeret et statisk sted i spillets narrative forløb, hvor spillets narrative forløb og ludiske spil ikke udvikles, men hvor den frie leg udvikles. Prøvefasen er det, der med ludologisk terminologi kaldes delmål. Fremdriften i delmålene er en vigtig del af både spillets helhed og det narrative eventyrforløb, idet spillet, legen og det narrative udvikler sig i takt med, at spilleren gennemfører disse. Spillets slutsituation er dels opklaring af mysteriet på Hogwarts, hvor normen og de faste traditioner på Hogwarts bliver genetableret, og dels er det Harry Potters æresoprejsning, hvor han får renset sit navn. Slutsituationen er ligesom udgangssituationen minimeret i forhold til den øvrige narrative del af spillets forløb. Det er spillets prøvefase, der har den centrale funktion i spillet både som narration, leg og spil, da det er her eventyrforløbet, legen og spillet udfolder sig igennem spillerens interaktion. For at anskueliggøre beskrivelsen af det narrative i Harry Potter and the Chamber of Secrets ud fra eventyrforløbet, vil jeg illustrere det i nedenstående figur: 
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Eventyrforløbet konstituerer et overordnet forløb af spillets narration. Men i eventyrforløbet indgår der i prøvefasen en række små narrative forløb, der er små ”handlingsstrenge”, som er med til at opbygge spillets eventyrforløb og understøtte den narrative struktur i spillet, der giver en mening med spillet og en ramme for legen med spillet, da det er inden for dette forløb, at spillet og legen udfolder sig. Udviklingen af det narrative eventyrforløb og det ludiske spil i spillet er afhængig af spillerens interaktion med spillet, da eventyrforløbet og spillet standes, hvis spilleren i stedet vælger den frie leg i spillet og ikke interagere med de narrative og ludiske virkemidler i spiluniverset.

Spillets mytiske relationer

Som det fremgår af ovenstående analyse er spilleforløbet i Harry Potter and the Chamber of Secrets karakteriseret ved eventyrforløbets narration: Udgangssituation – prøvefase – slutsituation. I dette forløb fremgår der en bestemt struktur ud fra spillets forskellige narrative virkemidler, som indebærer forskellige prøver; opgaver, missioner, hvor der indgår forskellige forhindringer og modstandere, som også kan kaldes aktørroller og ressourcer, der udgør vigtige bestanddele i legen og spillet, der kan struktureres ud fra aktantmodellen og dens aktantkategorier: Subjekt vs. Objekt,

Afsender/Giver vs. Modtager, Hjælper vs. Modstander. De forskellige aktørroller og ressourcer i spillet kan opstilles ud fra aktantmodellens aktantkategorier, hvoraf der fremgår forskellige relationer, som forbinder de forskellige aktørroller og ressourcer sammen til en struktur, der dels illustrerer eventyrforløbets struktur, og dels illustrerer legens ramme, som konstituerer strukturen for spillets forløb. Dette skal forstås ud fra følgende iagttagelser:

Ved spillets udgangssituation bliver Harry Potter som bekendt oplyst om en spådom, der forudsiger, at noget forfærdeligt vil ske på Hogwarts, og hans liv vil være i fare, hvis han vender tilbage til Hogwarts 2. skoleår. Harry Potters skæbne er dermed forseglet i spådommen, idet hans skæbne som troldmandselev på Hogwarts er at vende tilbage til Hogwarts. Spådommen og dens forudsigelser fungerer som katalysator for spillets begyndelse og det videre forløb, hvor Harry Potter som spillets helt skal opklare mysteriet om det forfærdelige på Hogwarts og rense sit navn (æresoprejsning), idet Harry Potter bliver mistænkt for at stå bag mysteriet på Hogwarts. Det, som gør det muligt for Harry Potter at opklare mysteriet og opnå renselse, er hans kundskaber som troldmand, der udvikles igennem spillets opgaver og  missioner i spillets prøvefase. Der er tale om en giver, der udgøres af Harry Potters egne kundskaber og egenskaber som troldmand. Giveren af objektet konstitueres derfor ikke af nogen aktør/person i spillet, men af en enhed i spillet, der er en vigtig del af interaktionen og legen, idet den både udgøres af spillets ressourcer, praksis og interaktion. Opklaringen af mysteriet på Hogwarts og renselse (æresoprejsning) er spillets mål, der herved bliver Harry Potters objekt eller projekt, som han søger at opnå igennem spillets prøvefase. I prøvefasen bliver Harry Potter udsat for forskellige opgaver, missioner, der skal løses og fuldføres fx ved at finde forskellige genstande i spiluniverset eller erhverve ny troldmandskundskaber, hvor der også opstår forskellige forhindringer og modstandere som fx smådjævle eller Havenisser, som gør det svært for Harry Potter at løse opgaven eller fuldføre missionen, og dermed er det endnu sværere for Harry Potter at opnå sit objekt og mål. Smådjævlene, Havenisserne, Slagpoppelen, Gytrasker, sure butiksindehavere i ”Diagonalstrædet”, skjulte paneler, faldlemme og spærrede veje etc. konstituerer alle en modstand for Harry Potter i opnåelse af objektet. Der er mange typer forskellige modstandere og forhindringer, end dem jeg nævner her og har eksemplificeret i de foregående analyser, men det, de alle har til fælles, er, at de udgør en modstand for helten, Harry Potter. 

For at Harry Potter kan bekæmpe de forskellige forhindringer, modstandere og gennemføre forskellige opgaver og missioner, har Harry Potter forskellige ressourcer, der kan hjælpe ham. Disse ressourcer spænder over et bredt spekter lige fra troldmandsbesværgelser som fx Flipendo, Lumos, bevægelsesfunktioner (snige, løbe, gå, kravle m.m.), gevinster som fx Berties Multismagsbønner, Troldmandskort, Platugler,
 til andre aktørroller i spiluniverset. Disse aktørroller er fx Ron, Hermione, og forskellige forbipasserende hekse og troldmænd, som Harry Potter kan kommunikere med og få nyttige og brugbare oplysninger af, som han senere kan få gavn af i spilforløbet. Trods deres forskellighed har de alle samme funktion som hjælper i forhold til Harry Potter, idet de hjælper Harry Potter til at opnå sit objekt eller spillets mål. Hvis spillet gennemføres og vindes i og med, at Harry Potter gennemfører prøvefasens forskellige prøver (opgaver, missioner), opnår Harry Potter sit objekt og mål; at opklare mysteriet på Hogwarts således, at normen på Hogwarts genoprettes, og Harry Potter får renset sit navn (æresoprejsning). Herved er der tale om to modtagere: Hogwarts og Harry Potter, idet skolen får sin normale orden tilbage, og Harry Potter får sin ære tilbage. Derudover indtager en enhed, som er Harry Potters kundskaber som troldmand, to aktantpladser: Giver og hjælper. Ligeledes indtager Harry Potter som aktant også to aktantpladser: Helt og modtager. Dette er også muligt i følge Greimas` teori. Ud fra disse iagttagelser af spillets forskellige elementer og disses indbyrdes relationer, der fungerer som narrative virkemidler i eventyrforløbets fremadskridende handling, kan der opstilles en aktantmodel over spillet, som illustrerer spillets struktur i eventyrforløbet: 
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Den mytiske aktantmodel illustrerer spillets relationer mellem de forskellige aktanter, der i spillets leg er betegnet som aktørroller, der indgår som en del af spillets ludologi og leg, idet disse aktørroller skal forstås som personer og ressourcer, hvorved spilleren i interaktionen via aktørrollen, Harry Potter, kan interagere og påvirke legen og spillet. Det vil sige, at aktantmodellen illustrerer strukturen i spillets narrative relationer i legen og spillet ud fra det narrative eventyrforløb. Hvor det narrative konstituerer en ramme for legen, der giver spillet en mening. Grunden til, at det narrative eventyrforløb og dets mytiske struktur kun udgør en ramme for legen og giver spillet en mening, er, at det narrative i spillet ikke har indflydelse på den vigtigste del af spillet: Interaktionen, den frie leg. Interaktionen er som før nævnt nerven i Playstationspillet
, idet interaktionen konstituerer legen med spillet. Spilleren leger med spillet via interaktionen, og derfor er det spilleren selv, der skal motivere spillet, gøre spillet til leg og spil ved at spille med spillets forskellige ludiske bestanddele; ressourcer, personer m.m., og følge de forskellige legeregler, konventioner og normer, der angiver spillets karakter som leg og spil. Det narrative eventyrforløb og dets mytiske struktur mellem de forskellige aktanter eller aktørroller i spillet har derfor ikke en betydning for, om spilleren kan lege med spillet og spille spillet. Eventyrforløbet og dets mytiske struktur får kun en betydning, når spilleren dels begynder legen med spillet, idet eventyrforløbets udgangssituation er katalysator til spillets og legens begyndelse, og dels interagere med de ludiske bestanddele, som både påvirker udviklingen af det ludiske spil i spillet og det narrative eventyrforløb og dets mytiske struktur. Men det narrative eventyrforløb og dets mytiske struktur har ikke en udslagsgivende kraft for, at spilleren kan lege med spillet. Derimod er det interaktionen, som har en udslagsgivende kraft i forhold til det narrative i spillet, idet eventyrforløbet og de forskellige narrative relationer mellem de forskellige aktanter sættes i spil via interaktionen med spillets forskellige narrative og ludiske bestanddele. Med andre ord, er det interaktionen med spillet, der forudsætter en udvikling af det narrative eventyrforløb og dets mytiske srtruktur mellem de forskellige aktanter, idet spilleren via interaktionen kan påvirke aktanterne, da de konstituerer en del af spillets ludiske ressourcer, aktørroller, personer og struktur. Den mytiske aktantmodel i Harry Potter and the Chamber of Secrets illustrere spillets overordnede narrative struktur og dets forskellige narrative relationer mellem de forskellige aktørroller, ressourcer og målet i spillet.

I spillets prøvefase er der en række prøver, der er givet ved at være spillets forskellige opgaver og missioner, hvor Harry Potter møder forskellige forhindringer og modstandere, som skal bekæmpes. Disse prøver (eller delmål) udgør i sig selv en række små narrative strukturer, der konstituerer de narrative ”handlingsstrenge”, der via interaktionen forbinder de forskellige spilsekvenser sammen til et overordnede forløb, som aktantmodellen illustrerer, (hvorfor jeg også kalder disse spilsekvenser). Jeg illustrerer kun et eksempel fra en spilsekvens, som er blevet gennemgået i de tidligere analyser af bl.a. legens væsen og legegenrer i spillet for at anskueliggøre min iagttagelse af små narrative strukturer i spillet, idet en fyldestgørende beskrivelse og illustration af samtlige prøver (delmål) af de forskellige opgaver, missioner m.m. vil blive for omfattende til specialets kapacitet. Spilsekvensen omhandler, at Harry Potter får til opgave af Erindringskuglen at finde udvej ved Slagpoppelen for at komme videre i spilforløbet. Erindringskuglen er derfor afsender af objektet og målet i denne spilsekvens. Det, som giver Harry Potter mulighed for at finde udvejen, er hans kundskaber som troldmand, der fungerer som giver, hvorfor der er tale om to enheder, der som aktør og aktant indtager samme aktantplads ud fra to forskellige funktioner som henholdsvis afsender og giver. Harry Potters objekt (mål) i denne spilsekvens er at finde udvej. Harry Potter møder modstand fra bl.a. Slagpoppelens rødder, Krybere, og svampe der udsender giftig røg, som gør Harry Potter svimmel. Harry Potters hjælp er dels hans kundskaber som troldmand; troldmandsbesværgelsen, Flipendo, som bekæmper Kryberne, dels forskellige bevægelsesmuligheder, hvorved Harry Potter bl.a. kan fjerne svampene eller balancere forbi dem, og dels forskellige gevinster/ressourcer. Dette forløb illustreres på følgende måde i den mytiske aktantmodel:
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Som det fremgår i ovenstående illustration udgør spilsekvensen et af de mange delmål, som Harry Potter skal igennem, hvis spillets skal vindes. Målet eller objektet for spilsekvensen er at finde udvej, hvorefter Harry Potter kan fortsætte sin videre færd i spiluniverset og mod det overordnede mål for spillet. Mange af spillets små narrative forløb eller ”handlingsstrenge” er konstrueret ud fra denne struktur, hvor målet dels kan være at finde udvej og dels at bekæmpe forskellige modstandere og forhindringer. Til sammen konstituerer de en vigtig proces i spillets forløb, hvor Harry Potter undergår en udvikling som troldmandselev, idet hans troldmandskundskaber udvikles undervejs.

Sammenfatning 

Jeg vil kort sammenfatte analysens væsentligste iagttagelser og beskrivelse af leg, spil og narrativitet i Harry Potter and the Chamber of Secrets inden den endelige konklusion af specialet.

Legen i spillet, Harry Potter and the Chamber of Secrets, konstituerer det, som Huizinga karakteriserer som legens væsen, hvoraf legen kan defineres og opstilles ud fra Caillois` definitionskriterier for leg: Legen med spillet er en fri handling, idet spilleren selv bestemmer over sit behov eller lyst til at lege med spillet, og hvilke elementer i spillet spilleren vil lege med og udforske. Legen er separeret fra den virkelige verden, idet spillet foregår inden for et afgrænset rum, der er defineret som det virtuelle eventyrlige spilunivers, hvor legen udfolder sig ud fra spillets regler, normer og konventioner. Legen med spillet er usikker, idet spilleren ikke på forhånd har kendskab til spillets udfald, eller hvordan legen og spillets forløb udfolder sig. Legen med spillet er uproduktiv, da legen ikke skaber nogen økonomisk eller symbolsk værdi i form af status i den virkelige verden. Men inden for legens egen verden i spiluniverset eksisterer der både økonomiske og symbolske værdier, idet spillet rummer gevinster, der udgøres af forskellige ressourcer, som øger Harry Potters udholdenhed, og en symbolsk status i form af Harry Potters renselse (æresoprejsning). Legen med spillet betragtes derfor som værende tidsfordriv i forhold til den virkelige verdens produktivitet. Legen med spillet er styret af regler, idet spillet bygger på forskellige regelsæt og konventioner, der dels er baseret på konkurrencens og tvekampens regler om vinder kontra taber, belønning kontra straf, og dels funderer på, hvordan spillet skal spilles, idet der inden for interaktionen med spillet eksisterer forskellige regler og konventioner for, hvordan spilleren kan påvirke spillet og indgå som en aktiv del af spiluniverset. Legen og spillet er en foregivelse (make-believe) af eventyrverdenen, der er repræsenteret af et virtuel eventyrlig spilunivers, hvor der etableres en ny orden, som er konstitueret ud fra eventyrverdens konventioner og normer for, hvordan spiluniverset, legen og det ludiske spil skal fungere. Derfor er spillets regler eventyrlige, om end der er tale om konkurrence, tvekamp, belønning, straf m.m. Den legende skal som spiller indleve sig i dette eventyrlige spilunivers via aktørrollen, Harry Potter, og acceptere dets regler for at lege med spillet. Denne definition af leg i spillet, Harry Potter and the Chamber of Secrets, rummer mange aspekter af leg og spil, hvilket skyldes, at spillet baseres på forskellige legegenrer; mimicry, agôn, alea og ilinx. Mimicry, alea, og agôn konstituerer en samlet helhed af spillet. Ilinx er ikke altid repræsenteret, og er derfor ikke en gennemgående leg og genre i spillet. I de spilsekvenser, hvor ilinx er repræsenteret som en del af legen og spillet, er den dels en effekt i form af svimmelhed hos Harry Potter i spiluniverset, der udgør en forhindring i spillerens interaktion, og dels en tilstand som spilleren oplever via interaktionen igennem Harry Potter og det tre dimmensionale spilunivers. Mimicry konstituerer en ”ramme” i spillet, hvor agôn, alea og ilinx sættes i spil inden for mimicrys regler, hvor foregivelsen bygger på eventyrets konventioner og normer for, hvordan legens rum, legens egen verden i det eventyrlige spilunivers, skal fungere. Derfor er agôns, aleas og ilinxs regler for henholdsvis konkurrence, tvekamp, chance, skæbne, det tilfældige og svimmelhed forbundet med eventyrlige ressourcer og det eventyrlige spilunivers, og indgår som en del af den eventyrlige foregivelse. Derfor er der tale om en blandingsgenre inden for spillets leg og spil, hvoraf disse på forskellige vis komplementære hinanden, da de hver for sig og til sammen konstituerer helheden i legen med spillet. I legen med spillet indgår der forskellige bestanddele; personer, ressourcer, rum, tid, mål (delmål), forhindringer, informationer, belønning/straf, praksis og interaktion, der alle er en del af interaktionen mellem spilleren, spillet og spiluniverset. Disse ludiske bestanddele danner et samarbejde, hvori disse indgår i interaktionen, der konstituerer kernen i spillet: Vekselvirkningen mellem spillet og spilleren, som er vigtig for, at spillet fungerer som spil og leg, da spilleren via de forskellige bestanddele kan påvirke spillets forløb og udfald. I denne vekselvirkning foregår interaktionen igennem en person, spilleren, der interagerer via spillets aktørrolle, Harry Potter, der har forskellige ressourcer til rådighed, hvorigennem spilleren bliver i stand til at påvirke spillets forskellige forhindringer og modstandere. Derved kan spilleren påvirke spillets udfald og forløb, idet spilleren via interaktionen undergår en proces, hvor spillet udvikles i takt med, at spilleren gennemgår spillets delmål og nærmer sig spillets mål: Opklaringen af mysteriet på Hogwarts og renselse af Harry Potters navn. Under spillets forløb gennemgår spillets aktørrolle, Harry Potter, forskellige problemstillinger, hvorigennem Harry Potter udvikler sig som troldmandselev. Selve spilforløbets omdrejningspunkt er spillerens interaktion via Harry Potter, da, det er derigennem, spillets forløb udvikler sig. Spillets forløb udgøres af det narrative eventyrforløb: Udgangssituation – prøvefase – slutsituation. Udgangssituationen i spillet er karakteristisk ved at rumme et normbrud, hvor en spådom forudsiger varsler om, at uhyggelige ting på vil ske på Hogwarts, og at Harry Potters liv vil være i fare, hvis Harry Potter vender tilbage til troldmandskolen, Hogwarts. Det er Harry Potters skæbne som spillets helt og troldmandselev at vende tilbage til Hogwarts, og genoprette normen på Hogwarts for derigennem at opnå renselse af sit navn og rygte, æresoprejsning, idet Harry Potter bliver mistænkt for at stå bag mysteriet (forbrydelsen). Prøvefasen konstituerer de forskellige prøver (spillets delmål), hvor Harry Potter skal løse og fuldføre forskellige opgaver og missioner, hvorunder Harry Potter bliver udsat for forskellige farer i form af modstandere og forhindringer, som han skal bekæmpe for at opnå sit mål. For at dette kan lade sig gøre, er det vigtigt, at spilleren interagere med spillet, idet interaktionen er kernen for at spillets forløb kan udfolde sig. Spillets slutsituation er, hvor Harry Potter har opnået sit mål, og er slutningen på spillet og legen. Spilleren vinder spillet. Spillets udgangssituation og slutsituation er minimeret i forhold til spillets prøvefase. Prøvefasen er kernen og det altafgørende i spillet, fordi det netop er her både interaktionen, legen, det ludiske spil og spillets narrative forløb udfolder sig og træder i karakter. I spillets eventyrforløb fremgår der en bestemt struktur, hvor udfra spillets forskellige bestanddele såsom aktørroller (personer), ressourcer, forhindringer og mål indgår forskellige relationer, der kan struktureres ud fra aktantmodellen. Ved relationen mellem aktantkategorien; Subjekt vs. Objekt, er der tale om spillets helt, troldmandseleven Harry Potter, der er subjektet, og spillets mål: Opklaringen af mysteriet på Hogwarts og renselse af Harry Potters navn (æresoprejsning), der er objektet. Afsender/Giver vs. Modtager er givet ved henholdsvis at være enhed bestående af Harry Potters egne kundskaber som troldmand, og Harry Potter og Hogwarts som modtager af normens genoprettelse ved opklaringen af mysteriet og æresoprejsningen. Relationen Hjælper vs. Modstander udgøres af forskellige aktørroller og ressourcer. Hjælper er alt lige fra troldmandsbesværgelser, gevinster, til Harry Potters venner: Ron og Hermione. Modstanderen består ligeledes af forskellige aktørroller eller ressourcer, der kan være alt lige fra Havenisser, smådjævle til spærrede veje. Disse relationer kan ud fra aktantmodellen illustrere eventyrforløbets narrative struktur og relationer i legen og spillet. Spillets narrative eventyrforløb og dets mytiske struktur eksisterer i kraft af spillerens interaktion, idet interaktionen er en forudsætning for, at spillets eventyrforløb og dets mytiske struktur sættes i gang, hvor udfra spillet og legen kan udfolde sig. Som før nævnt består legen med spillet og selve spillets univers af en foregivelse af eventyret, og spillets narrative forløb og mytiske struktur kan betragtes som værende en del af denne foregivelse, idet spillets eventyrforløb skaber en ramme for legen, hvori legen kan udfolde sig. Det giver spillet en mening, idet spilleren igennem aktørrollen, helten Harry Potter, indtræder i spiluniverset og bliver en aktiv del i spillet, det narrative eventyrforløb og dets mytiske struktur. Det narrative viger tilbage i forhold til interaktionen i den frie leg i spillet, idet spillerens frie leg i at udforske spiluniverset ikke lader sig diktere af spillets narrativitet og spillets regler. Interaktion med spillets ludiske bestanddele er en forudsætning for, at både leg, spil og det narrative eventyrforløb og dets mytiske struktur sættes i gang og i spil med hinanden. Spillets narrative eventyrforløb og mytiske struktur får dog en funktion i forhold til legen: Det giver spilleren en total foregivelse, hvor spilleren opsluges i den eventyrlige leg: Eventyret om Harry Potters kamp om at løse mysteriet på Hogwarts og opnå renselse af sit navn og rygte på Hogwarts.

Konklusion

Specialets teori tager udgangspunkt i en overordnet sociologisk samfunds- og medieteori ud fra Luhmanns teori i ”Sociale systemer” og ”Massemediernes realitet”, hvor samfundet kan forstås som et kommunikationssystem. Idet computermediet som både IT- og underholdningsmedie ændrer samfundets og menneskets måde at kommunikere på inden for både form, indhold, tid og rum, bliver der tale om en gensidig adfærdsmæssig afstemning imellem samfundets forskellige subsystemer og sektorer. I denne gensidige adfærdsmæssige afstemning forekommer der en medietilpasning imellem samfundet (det sociale system), det enkelte individ (det psykiske system) og de nye medier som fx computeren, Internettet og computerspil. Medietilpasning imellem samfundet, det enkelte individ og computerspil er stadig under forløbene proces, idet computerspil inden for de seneste år er blevet en del af både formidling (edutainment), underholdnings- og legetøjsindustrien, hvor der produceres nye undervisningsværktøjer, underholdningsformer og nye lege- og spilgenrer. Computerspil er derfor et af de medier, som stadig kræver en tilpasning og adaptationsproces i forhold til både samfundets og det enkelte individs forståelse af det som både medie, undervisningsværktøj, legetøj, leg, spil og kultur. Med computerspillets indtræden i børneværelset skabes der en ny måde at lege og spille på. De legende kommunikerer legen og spillet igennem interaktionen med computerspillets virtuelle univers, hvori de får tildelt en aktørrolle i legen, en remediation af dem selv, hvor ud fra de skal være i stand til at interagere og percipere legens og spillets indhold. På den måde fungerer computeren ligesom det andet legetøj i børneværelset, og nogle af de allerede eksisterende lege og spil konstitueres også i computeren og computerspillene. Dette kræver en forståelse af computeren og computerspil som medie og legetøj, og derfor bliver en medietilpasning en nødvendig proces, idet integreringen af computermediet som legetøj og dets leg, computerspillet, i samfundet og i børneværelset skaber nye måder at kommunikere, lege og spille på, selvom der er tale om allerede eksisterende og velkendte underholdningsformer og legegenre. Det er selve computermediets arbitrære karakter og konstruktion som multimedie, der gør den gensidige adfærdsmæssige afstemning imellem mennesket og samfundet komplekst, idet dens form og indhold er i stand til forskellige repræsentationer inden for både arbejds-, formidlingsmæssige og kommunikative sammenhænge samtidig med, at den konvergerer forskellige underholdningsformer og legegenrer.

At begribe og definere computeren som medie er derfor komplekst. Konzack fortolker computeren som mediefænomen ud fra Saussures semiologi; le signifiant og les signifié, hvor signifiant er givet ved at være computerens pixelbaserede skærmdisplay, som er den materielle bærer af computeren som mediefænomen, mens signifié er meningen eller det mentale koncept af bevidstheden. Jeg tillader mig at udvide Konzacks betragtning til også at omfatte computerspil, idet computerspil også er en del af computermediet, når det som semiologisk tegn eller mediefænomen er et legetøj. Som legetøj perciperes dets tegn ud fra signifiant, der er computerspillets visuelle, auditive og strukturelle repræsentation via det pixelbaserede skærmdisplay, og dets signifié der er konceptet eller mening med spillet, hvilket både er legen, spillets mål og handling. Dermed opstår der en distinktion imellem computermediets form og indhold, og dets artefakt som legetøj og andre medie- brugerfunktioner. Med Saussures semiologi mener jeg, at der skabes en forståelsesramme for, hvad computermediet indebærer, når dets kontekst er leg og spil, idet forholdet mellem le signifiant og le signifié beskriver computerspillets udtryksside og indholdsside. Det er dette forhold, hvor ud fra spilleren perciperer computerspils relationer mellem leg, spil og narrativitet.

Relationerne mellem leg, spil og narrativitet i computerspil konstituerer ofte en kompleksitet, idet der er tale om et spændingsforhold mellem på den ene side leg, spil og den anden side narrativitet. Grunden til, at dette komplekse spændingsforhold opstår i computerspil, skyldes, at der tale om forskellige delelementer, der skal samarbejde med hinanden. Leg og spil udgør ofte to sider i computerspil, hvor disse samarbejder med hinanden på forskellig vis, mens narrativitet skaber en modpol til leg og spil. Leg og spil er computerspillets kerne som interaktiv legetøj og medie, og kræver interaktion imellem den legende og legetøjet. Det kræver narrativitet ikke, og der er ikke længere tale om leg og spil, men slet og ret fortælling og handling, hvor den legende hensættes til en anden rolle, som ikke længere er forbundet med den interaktive rolle i leg og spil. I stedet er der tale om en rolle, som mennesket har i forhold til underholdning, der ikke er interaktiv, men er aktiv/passiv (jf. Konzack og Zerlang). For at beskrive og redegøre for de forskellige delelementer og problematikken imellem leg, spil og narrativitet i computerspil tager jeg udgangspunkt i Huizingas teori om leg og kultur, Caillois` teori om legegenre og spil, Konzacks teori om ludologi og computerspil, og Greimas` strukturalistiske narrationsteori om aktantmodellen og de forskellige aktantkategorier. Huizinga forholder leg til kultur, hvor han mener, at kulturen er påvirket af og opstår på baggrund af menneskets leg, idet leg bliver til kultur, når den antager fast form. Huizinga har dog ikke helt ret i dette synspunkt, idet kultur også kan påvirke menneskets leg. Der er i stedet tale om et gensidigt forhold mellem leg og kultur, hvor de påvirker hinanden på forskellig vis. Huizinga definerer legen som værende: Fri handling, ikke-alvorlig ment, befinder sig uden for det daglige liv, har intet formål og materiel interesse, opsluger den legende i en legens verden, befinder sig og udspilles inden for tidsmæssige og rumlige afgrænsninger, indebærer orden og regler, værende hemmelighedsfuld imellem de legende og har en social funktion. Disse karakteristika tager Callois udgangspunkt i og udleder en mere præcis og kort definition af legens karakter, der er følgende: Fri, separat inden for tid og rum, usikker, uproduktiv, indebærer regler, konventioner og normer, og funderer på foregivelse (make-belive). Derpå udleder Callois fire overordnede legegenrer: Agôn, alea, mimicry og ilinx, hvor disse kan kombineres i to former for blandingsgenrer, som Caillois kalder Contingent og fundamental relationships. Fundamental relationships konstituerer agôn og alea, mimicry og ilinx, og contingent relationships udgøres af agôn og mimicry, ilinx og alea, hvoraf først nævnte udgør aktive og kreative leg, og sidste nævnte udgør passive og mere eller mindre destruktive lege. Endvidere mener Caillois, at visse legegenrer ikke kan indgå en blandingsgenre med hinanden som fx agôn og ilinx. Disse kalder han for forbudte forbindelser, fordi de enten dominerer eller destruerer hinanden. Dette er både Konzack og jeg uenig i, idet fx både quiz og computerspil har mulighed for at kombinere alle legegenrer på tværs af hinanden. Dette kan Caillois ikke have forudset, idet han udformede teorien før computerspillet blev opfundet. 

Konzack tager udgangspunkt i både Huizingas og Callois` teori, hvor han ud fra forskellige eksemplificeringer af nutidens spil og lege udleder forskellige ludiske bestanddele, ludologi, der konstituerer et givet spil og leg, som består af følgende: Personer, ressourcer, rum, tid, mål, forhindringer, informationer, belønning/straf, praksis og interaktion. Konzack mener, at der i legen opstår en konflikt mellem det informative og det praktiske i interaktionen, idet der på den ene side gives informationer i legen og spillet, og på den anden side undergår forskellige problemstillinger en proces via legens praksis. Dette er jeg uenig i, idet der eksisterer leg, hvor det informative ikke udgør nogen modpol til legens praksis i interaktionen i disse lege. Disse lege kan være primitive og simple som fx spædbarnets leg, men det er stadig leg. Derfor definerer jeg leg som en interaktionspraksis, da leg altid vil være bestående af både praksis og interaktion, hvor de øvrige ludiske bestanddele; personer, ressourcer, rum, tid, mål, forhindringer, informationer, belønning/straf, er variable størrelser, der er afhængige af praksis og interaktion. Legens karakter, de forskellige legegenrer og de ludiske bestanddele er også gældende for computerspil, idet computerspil er leg og spil på ligefod med andre lege og spil.

Greimas udvikler den mytiske aktantmodel og dens forskellige aktantkategorier ud fra teoretiske undersøgelser af forskellige narrative genre såsom teateret, dramaet og de russiske folkeeventyr, som han dels forholder til myten og lingvistikken. Den mytiske aktantmodel udgør en semantisk valgfri størrelse, idet den illustrerer strukturen i forskellige narrative genrer. Derfor kan der både være tale om drama, eventyr, myte og novelle, blot genren indebærer narrativitet. Aktantmodellen illustrerer og beskriver forskellige relationer mellem en given narrations aktører, der i aktantmodellen er aktanter, som konstituerer forskellige relationer til hinanden, der tilsammen danner en struktur i den givne narrations forløb. Aktantmodellens aktantkategorier udgøres af Subjekt vs. Objekt, Afsender/Giver vs. Modtager og Hjælper vs. Modstander, der konstituerer relationerne i det narrative forløb, der ofte består af et trefaset begivenhedsforløb: Udgangssituation – prøvefase – slutsituation, der er karakteristisk for eventyret. Dette forløb og struktur er også karakteristisk for computerspil. Konzack udleder derfor et begreb og fortolkning af Greimas` aktantmodel i form af computerspillets aktantmodel, som beskriver computerspils struktur. Dette er efter mit synspunkt ikke muligt, da jeg mener, at Konzack fejlfortolker teorien bag Greimas` aktantmodel og de forskellige aktantkategorier, idet Konzack ikke kan opstille en generaliserende og objektiv aktantmodel for computerspil, da computerspil består af forskellige aktører eller aktanter alt efter, hvilke computerspilsgenrer der spilles. Der ud fra kan der ikke udledes en almen fremstilling af samtlige computerspils aktantkategorier. Computerspil, hvis indhold består af narrativitet foruden leg og spil, skal efter min mening betragtes som andre narrative genrer, idet deres narrativitet ikke er anderledes fra eventyrets forløb og den mytiske struktur, selvom computerspillets narrativitet ikke er det centrale for at lege og spille spillet. Greimas` aktantmodel indebærer en semantisk valgfri størrelse af forskellige narrative genrer, og efter min fortolkning af Greimas` teori kan computerspils narrative forløb og struktur derfor også undersøges og analyseres ud fra Greimas` mytiske aktantmodel ligesom eventyret, myten og dramaet. Forskellen består i den repræsentative kontekst for det narrative, hvor der er tale om en anden mediegenre end litteraturen, mytologien, teateret og filmen. I stedet er der tale om mediegenren; computeren som legetøj, der som tegnfænomen i Saussures terminologi er i stand til at repræsentere forskellige fremstillingsstrukturer, der både kan være narrative, lineære, interaktive, adaptive og hyperstrukturelle, hvorfor computerspil, hvis fremstillingsstrukturer bl.a. er interaktive og narrative, også kan undersøges og analyseres ud fra Greimas` aktantmodel. Disse teorier danner et analyseredskab til, hvordan spændingsfeltets problematik og forhold mellem leg, spil og narrativitet giver sig til udtryk i praksis, og hvordan disse delelementer fungerer og samarbejder i computerspil som Playstationspillet, Harry Potter and the Chamber of Secrets. 

Specialets analyse af Harry Potter and the Chamber of Secrets tager udgangspunkt i, hvordan henholdsvis leg, spil og narration er konstrueret i spillet. I spillets leg indtræder spilleren i en eventyrverden, der karakteriserer legens egen verden, som er en foregivelse af eventyret. Her eksisterer en anden tidsdefinition end den, som eksisterer i spillerens virkelige verden. Tiden er en virtuel tid og en foregivelse af tiden fra den virkelige verden, som er determineret ud fra dag og nat. Denne eventyrlige verden er spillets virtuelle spilunivers, hvor spilleren igennem aktørrollen, Harry Potter, interagerer med spillet. Det er interaktionen igennem denne aktørrolle, der skaber en vekselvirkning mellem spillet og spilleren, som udløser en begejstring, glæde, spænding og morskab hos spilleren, hvilket netop er meningen med legen i spillet. Vekselvirkningen mellem spiller og spillet er legens sociale aspekt i spillet, idet vekselvirkningen er et udtryk for kommunikationen i legen mellem spiller og spillet. Dette er legens værdi i spillet; morskaben, men den ændrer ikke spillerens sociale status hverken økonomisk eller symbolsk. I spillet konstitueres legen som værende ikke-alvorlig igennem spillerens aktørrolle, Harry Potter, hvis virtuelle liv spilleren skal varetage ud fra spillets regler og konventioner om vinder kontra taber og belønning kontra straf, hvor det for spilleren gælder om at forsvare Harry Potters liv mod forskellige forhindringer og modstandere i opklaringen af mysteriet på Hogwarts og i opnåelsen af æresoprejsning. Skulle Harry Potter miste sin udholdenhed og ”dø” i en kamp eller konkurrence, da føres spilleren tilbage til kampens eller konkurrencens udgangspunkt, hvor Harry Potter med fornyet liv og styrke igen kan kæmpe. På den måde ”taber” spilleren ikke rigtig, idet der i legen ikke eksisterer en ”taber”. Spilleren taber kun idet øjeblik, hvor spilleren opgiver spillet og selv stopper legen. Dette får en betydning for legens karakter som værende usikker: Spilleren har ikke  et forudgående kendskab til spillets udfald, og hvordan spillet skal spilles således, at spilleren undgår at blive sat tilbage i spillet og derfor ikke opnår en hurtig fremdrift i spilforløbet. Usikkerhed er også en del af legens tid, som er den tid det tager at lege og spille spillet. Idet spillets teknologi er i stand til at gemme og fortsætte det pågældende spil, som spilleren er i færd med, kan spillet i princippet forløbe over en abstrakt tidshorisont. Legen i Harry Potter and the Chamber of Secrets er derfor karakteriseret ved at være fri, separeret, usikker, uproduktiv, styret af regler og foregivelse (make-believe), hvoraf disse rummer mange aspekter inden for leg og spil, som er kendetegnet for de forskellige legegenrer; agôn, alea, mimicry og ilinx. Legen i spillet udgøres af en blandingsgenre, hvor legegenren, mimicry, konstituerer en ramme for legegenrerne, agôn, alea og ilinx, hvoraf disses regler om henholdsvis konkurrence, tvekamp, chance, skæbne, det tilfældige og svimmelhed sættes i spil inden for mimicrys regel om foregivelse. Foregivelsen funderer på eventyrverdens regler og konventioner, hvor agôns, aleas og ilinxs legeregler bliver en del af de eventyrlige konventioner, og indgår som en del af den overordnede legeregel om foregivelse. De forskellige legegenrer komplementerer hinanden, idet de til sammen og hver for sig konstituerer legens helhed i spillet. Mimicrys, agôns, aleas og ilinxs regler indebærer forskellige bestanddele, som karakteriserer spillets ludologi, og udgør det ludiske spil i Harry Potter and the Chamber of Secrets, hvilket er et samarbejde mellem spillets leg og spil. Spillets ludiske spil består af: Personer der givet ved at være henholdsvis en spiller og en eventyrlig aktørrolle, Harry Potter, hvorigennem spilleren interagerer med spillet. Ressourcer er dels de forskellige eventyrlige genstande og gevinster i spiluniverset og dels interaktionsmuligheder som fx troldmandsbesværgelser, hvorved spilleren kan påvirke spillet. Rum konstitueres af en virtuel eventyrverden/spilunivers. Tid er dels spillets virtuelle tid i eventyrverdenen og dels legens abstrakte tid i den virkelige verden. Mål (delmål) er dels opklaring af mysteriet på Hogwarts, renselse af Harry Potters navn og dels de forskellige opgaver og missioner, som spilleren via aktørrollen, Harry Potter, skal fuldføre for at vinde spillet. Forhindringer er alt fra smådjævle, Havenisser, Gytrasker til spærrede veje, usynlige faldlemme etc., der er en del af spillets eventyrmiljø. Informationer er dels spillets regler for, hvordan spilleren skal interagere med spillets univers, dels de forskellige delmål; opgavernes og missionernes indhold, og dels spillerens egen strategi m.m. Belønning/straf varierer mellem points, forskellige ressourcer (eventyrlige genstande), som dels giver Harry Potter øget styrke og udholdenhed, og dels giver Harry Potter nye troldmandskundskaber, og tab af point og fremdrift i spillet, hvis ikke Harry Potter vinder de forskellige konkurrencer, tvekampe m.m. i de forskellige delmål. Praksis er processen i spillet, hvor både spilleren og spillets aktørrolle, Harry Potter, undergår forskellige problemstillinger i spillet, som dels er spillerens egen fremdrift i spillet i takt med, at han/hun gennemgår spillets forskellige delmål, og dels udvikles Harry Potters kundskaber som troldmand. Interaktion er kernen i spillet, som konstituerer vekselvirkningen mellem spiller og spillet, hvorigennem spillets øvrige bestanddele sættes i spil med hinanden, hvor ud fra spillets forløb udvikler sig. Det konkluderes, at det ludiske i spillet både er en del af interaktionen med spillet, spillets regler og en del af legen, hvor der udspilles en foregivelse af en eventyrlig verden.

Spillets proces og udvikling konstituerer et narrativ forløb, der er givet ved eventyrforløbet: Udgangssituation – prøvefase - slutsituation. Spillet igangsættes ved en udgangssituation, hvor normbruddet består i en spådoms forudsigelser om, at der sker uhyggelige ting på Hogwarts, og Harry Potters liv er i fare, hvis Harry Potter vender tilbage til Hogwarts 2. skoleår. Som helten i spillet og troldmandselev på Hogwarts er det Harry Potters skæbne at vende tilbage. Herfra udvikles spillet i en prøvefase, hvor spilleren i skikkelse af Harry Potter skal fuldføre og løse forskellige prøver, der er spillets delmål; missioner og opgaver, som Harry Potter skal gennemføre for at nå spillets mål. Spillets mål er genoprettelse af normen på Hogwarts og renselse af Harry Potters navn, hvor Harry Potter får æresoprejsning på Hogwarts skole, hvilket er spillets slutsituation. Udgangssituationen og slutsituationen er minimeret i forhold til spillets prøvefase, og derfor kan det konkluderes, at prøvefasen konstituerer den vigtigste del i spillet: Det er her leg, spil og det narrative sættes i spil og udfolder sig igennem interaktionen. Spillets ludiske bestanddele; personer, ressourcer, forhindringer, belønning, straf, mål og delmål, bliver en del af eventyrforløbet, idet de forskellige bestanddele indgår forskellige relationer i spillets praksis og forløb, som kan karakteriseres ud fra aktantmodellens aktantkategorier, subjekt vs. objekt, afsender/giver vs. modtager, hjælper vs. modstander, og mytiske struktur. Subjektet er Harry Potter, og objektet er spillets mål. Afsender/Giver er Harry Potters kundskaber som troldmand, og modtager er både Harry Potter og Hogwarts. Hjælper er dels spillets forskellige ressourcer, gevinster og andre aktører; fx Ron og Hermione, og modstander er dels andre aktører som fx smådjævle, Havenisser m.m. og dels forhindringer i spiluniverset såsom usynlige faldlemme og forskellige effekter såsom svimmelhed, der kan forstyrre spilleren interaktion.

Spillets samarbejde mellem spil, leg og narration bliver følgende, at spillets narrative del, det eventyrlige forløb og dets mytiske struktur, indebærer dele af spillets ludiske bestanddele, og derfor er det narrative en del af spillet, men det er på spillets og legens præmisser, idet spillet og legen med spillet konstituerer kernen i spillet: Interaktionen. Legens sociale aspekt i interaktionen er den udslagsgivende kraft i Harry Potter and the Chamber of Secrets, fordi det er her både leg, spil og det narrative opstår og udfoldes i spillet. Den frie leg i spillet, hvor spilleren udforsker spiluniverset ud fra egen fri lyst og ikke interagerer med spillets narrative og ludiske virkemidler og regler, er derfor ikke betinget af hverken spillets narrativitet og regler. Spilleren vælger selv, hvilke bestanddele der skal påvirke spillet, dets univers og forløb. Der kan opstå en deskriptiv pause, hvor selve det narrative og spillets regler og fremdrift sættes ud af spil, indtil spilleren selv genoptager interaktionen med de narrative og ludiske bestanddele, som påvirker fremdriften i spillet og det narrative forløb. 

Dette får følgende betydning for spillets funktion mellem spil, leg og narration: Spillets narrative eventyrforløb og mytiske struktur fungerer som en katalysator for spillets igangsættelse, og indgår som en del af den eventyrlige foregivelse, hvor eventyrforløbet skaber rammen for legens foregivelse af eventyrverdenen: Eventyret om Harry Potters kamp for at løse mysteriet på Hogwarts og opnå æresoprejsning. Men det er dels på den frie legs præmisser og dels inden for spillets ludiske element: Interaktionen, hvor det narrative ingen indflydelse har på, hvordan spilleren skal spille sit spil og udfolde sin frie leg. Her træder det narrative i baggrunden til fordel for spillets frie leg. Spillets kompromisset mellem leg, spil og narrativitet bliver et samarbejde, hvor det narrative konstituerer en art rammefortælling, som er spillets igangsættende katalysator, og spillets mytiske struktur udgøres af ludiske bestanddele, der som aktanter i spillets eventyrlige univers undergår en proces i legens praksis, og er en del af legens foregivelse af eventyrverden i Harry Potter and the Chamber of Secrets.

Appendiks
1. English summery.
2. Spilbeskrivelse af Harry Potter and the Chamber of Secrets.
3. Playstationspil (Dansk version): 

    Harry Potter og Hemmelighedernes Kammer.
English summary

This dissertation is affecting the problematic compromise between play, game and narration in the computergame, Harry Potter and the Chamber of Secrets. To examine this problem it requires two theoretical discourses and methodological approaches. The first theory is the field of game and play: Ludology. The second theory is the field of narration: Narratology, which is the aesthetic theory of researching. The theory of ludology includes the following theories and researchers: Johan Huizinga; “Homo Ludens”, the theory is a description of play and the relationship between play and culture. Roger Caillois; “Man, Play, and Game”, the theory where Caillois interprets the description of play by Huizinga as: Free, separate, uncertain, unproductive, governed by rules, make-believe. Caillois deduces four classifications of play, which is defined as agôn, alea, mimicry and ilinx. Besides those classifications of playing Caillois defines two mixtures of playing relationships: Contingent and fundamental relationships, and Caillois classifies other relationships of play as forbidden, because they will destroy each other as a play. The researcher Lars Konzack has another opinion of that matter, which I share with him: The present games and plays such as computergames and Quiz combine relationships of play, which Caillois defines as forbidden. The reason for this possibility of “forbidden” relationships of play in computergames is that computergames has a technological versatility, where it has a capacity of combining different relationships of play. In the light of the theory by Huizinga, Caillois and a research of different games and play Konzack develops a theory of components in games, Ludology: Persons, resources, space, time, goal, preventions, information, reward/punishment, practice and interaction. These components are fundamental in every game and play. The narrative approach is the structuralistic theory of the actant model and its actant categories by Algirdas Julien Greimas. Greimas researches the structure in narrative genre, where the narration of the fairytale constitutes: The initial situation – the quest – the ending. The actors of the fairytale have different relationships to each other, which constitutes the mythical structure by the Actant model: Subject vs. Object, Dispatcher/donator vs. Receiver and Helper vs. Opponent. The narration of the fairytale and mythical structure are the characteristics of narration in computergames although computergames engages other structures such as the construction of game and play, because the theory by Greimas involves a semantic liberty of the media, whom represent the narration. 

In the analysis of Harry Potter and the Chamber of Secrets the play is characterized of being: Free, because no person is forced to play the game. Separate, because the play and game is set in a virtual reality by the world of the fairytale. The play is uncertain, because the player does not know the result of the game. The play is unproductive, because the game does not create wealth or symbolic status. The play is governed by rules by the world of the fairytale and rules of competition, chance, make-believe and vertigo. The play is make-believe, because the player interacts through a role set by the virtual character of Harry Potter in the fairytale of the game. Harry Potter and the Chamber of Secrets is characterized by different classifications of play: Agôn, alea, mimicry and ilinx. Therefore is the play of the game a mixture of many genres, where the rule of mimicry dominates but do not destroy the others. The game in Harry Potter and the Chamber of Secrets is defined by different fundamental components: Persons; the player, the character of Harry Potter, Ron, Hermione and other roles in the game. Resources; is the magical knowledge and the virtual environment. Space; is the world of the fairytale. Time; is the playtime and the virtual time in the game. Goal; is the solution of the mystery at Hogwarts and the honour of Harry Potter. Preventions; is the opponents, goblins, Gytrasks, devils etc. Information; is the rules of the game and the players’ strategy. Reward/punishment; is new magical knowledge, more endurance vs. the loss of points and endurance. Practice; is the process of the game. Interaction; is the interaction between the player and the game. The narration of the game have a similarity with the fairytale set by: The initial situation – the quest – the ending. It has a mythical structure set by: The character of Harry Potter, who is the hero of the game, the opponents which is the goblins, devils etc., the object is the goal of the play, the helper is e.g. Ron, Hermione, magical things and knowledge, the dispatcher/donator is Harry Potters magical knowledge and development, and the receiver is Hogwarts and Harry Potter. The compromise between play, game and narration in Harry Potter and the Chamber of Secrets is a collaboration, where the narration constitutes a structure of the play and game, who gives the game a meaning of playing. Therefore the narration is not the central issue in the game. The central issue is the play and game – the interaction. The function of the narration is to be a catalyst to the game and play and be a part of the make-believe of the play in the game: The fairytale of Harry Potter and the Chamber of Secrets. 

Spilbeskrivelse af Harry Potter and the Chamber of Secrets
Harry Potter er troldmandselev på Hogwarts, en skole for heksekunstner og troldmandsskab, og har sommerferie. Men i sommerferien modtager Harry Potter en spådoms advarsel om at vende tilbage til Hogwarts, idet der vil opstå en katastrofe, hvis Harry Potter vender tilbage. 

Hermed sættes spillet i gang, og spillet begynder in medias res, hvor Ron Weasley (herefter Ron) sammen med Harry Potter flyver i Rons forældres bil. De lander foran Rons familiehus, hvor Fru Weasley skælder Ron ud for at flyve i bilen, og som straf sendes Ron og hans brødre ud i haven for at luge Havenisser. Harry Potter indgår en konkurrence med Rons bror, Fred, om, hvem der kan luge flest Havenisser ud. Den, der vinder, får flest point. Herefter fortsættes spillet ved, at familien Weasley og Harry Potter indtager Slusepulver ved familiens kamin for at komme til ”Diagonalstrædet”, hvor de skal gøre skoleindkøb til det nye skoleår på Horgwarts. Harry Potter udtaler desværre ”Diagonalstrædet” forkert, og sluses derfor til den dystre del af ”Diagonalstrædet”. For at finde vej til familen Weasley i den rigtige del af ”Diagonalstrædet” skal Harry Potter løse forskellige opgaver, missioner for at finde vej igennem den dystre del af ”Diagonalstrædet”, hvor forskellige forhindringer og svære modstandere lurer lige rundt om hjørnet. Efter dette kan Harry Potter endelig møde familien Weasley og gøre sine indkøb i de forskellige butikker i ”Diagnolastrædet”. Men undervejs af disse indkøb skal Harry Potter løse nogle opgaver og missioner, og derudover samle troldmandspenge og Berties Multismagsbønner, der ligger skjult rundt omkring i ”Diagnolastrædet”. Efter dette fortsætter Ron og Harry Potter deres rejse til Hogwarts i den flyvende bil, hvor de uheldigvis lander oppe i kronen på en Slagpoppel. Harry Potter får nu til opgave at finde udvejen ved Slagpoppelen og den uhyggelige forbudte skov, og undervejs er der forhindringer og uhyggelige modstandere, som Harry Potter skal bekæmpe med snedige troldmansbesværgelser inden, han kan vende tilbage til Hogwarts.
Det nye skoleår går i gang, og advarslens forudsigelser ser ud til at blive en realitet. Der sker forfærdelige ting, hvor skolens elever er ofre, og uheldigvis er Harry Potter lige i nærheden, når de forfærdelige hændelser sker. Ingen på skolen ved, hvem der står bag de forfærdelige hændelser. Der opstår panik, og Harry Potter mistænkes. 

Det er nu Harry Potters mål, at opklare mysteriet på Hogwarts, således der ikke kommer flere ofre, og skolen ikke bliver lukket for evigt. Dermed kan Harry Potter rense sit navn og få æresoprejsning. Undervejs får Harry Potter hjælp fra sine venner, Ron og Hermione, i kampen mod de svære forhindringer og uhyggelige modstandere, der dukker op undervejs i spilforløbet, som Harry Potter skal bekæmpe med forskellige troldmandskundskaber inden, han når spillets mål.

Harry Potter har en hjælper til at holde styr på de forskellige opgaver og missioner, som er en Erindringskugle, der indeholder forskellige informationer, som Harry Potter kan drage nytte af undervejs i hele spilleforløbet.

I spillet er det kun muligt for spilleren at spille en aktørrolle: Harry Potter. Andre aktører såsom Ron, Fred og Hermione agerer og styrer Playstationkonsollen. Endvidere er spillet beregnet til en spiller, derfor kan spillet ikke spilles af flere personer, og af den grund kan spilleren ikke spille mod andre end de andre aktører i spiluniverset. 
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� Martin Zerlang, ”Underholdningens historie”, s. 15.


� Underholdningsindustrien og legetøjsindustrien udgør en delmængde af hinanden, men eftersom underholdning ikke altid er leg og spil (interaktiv underholdning), så er disse to industrier også adskilte og forskellige fra hinanden.


� Dette er bl.a. indholdet i en diskussion og debat blandt Jesper Juul, Espen Aarseth, Markku Eskelinen. Diskussionen og debatten omhandler kritik omkring retorik og spilfokus i forhold til computerspils indhold; med hvilken retorik skal vi analyserer og begribe forskellige computerspilsgenre og disses indhold? Der opstilles forskellige synspunkter og diskurser for, hvorledes man skal fokusere og analysere computerspil, hvor indholdet både er spil, leg og narrativitet. Der er tale om følgende retorikker såsom ludologi (leg og spil) og narratologi. Hovedspørgsmålet er for hver synspunkt eller diskurs: Hvordan fungerer computerspil som spil og leg? Hvordan fungerer computerspil som fortællinger? Der er ikke en bestemt retorik og fokus, som favner en metodisk og teoretisk helhed til computerspil. Idet diskussionen efter min mening ikke når til en endegyldig konklusion, der har relevans for specialets retorik og dets spilfokus, vil jeg blot nævne diskussionen i denne fodnote for at gøre opmærksom på dens eksistens. Espen Aarseth; ”Playing Research: Methodological approaches to game analysis”, Markku Eskelinen; “The Game Situation”, Jesper Juul; “Games Telling stories – A brief note on games and narratives”. 


� Ved udstyr menes der hardware, hvilket kan være tastatur til PC, Joy-stick eller analog controller til Playstation eller X-BOX. Det er så at sige det udstyr, hvorved man som spiller styrer og agerer i computerspillet.


� J. K. Rowling er født i 1965, og er opvokset i henholdsvis Bristol, Winterbourne og Tutshill lidt uden for Chepstow i Wales. J.K. Rowling fik tidligt i sin ungdom den idé, at hun vil være forfatter. I 1990 får J. K. Rowling idéen til Harry Potter på vej hjem i toget efter en weekend i Manchester. Samme aften begynder J. K, Rowling at skrive udkastet til den første bog Harry Potter and the Philosophers Stone. J. K. Rowlings inspirationen til Harry Potter er dels hentet fra fri fantasi og dels er personlige livserfaringer såsom morens død d. 30. dec. 1990. I 1996 bliver Harry Pottter udgivet. � HYPERLINK "http://www.jkrowling.com/" ��http://www.jkrowling.com/� .


� Et udtryk der beskriver den store interesse omkring Harry Potter-bøgerne. � HYPERLINK "http://www.faktalink.dk/publish.php?linknavn=hapo" ��http://www.faktalink.dk/publish.php?linknavn=hapo�. 


� Martin Zerlang, ”Underholdningens historie”, s. 11 - 238.


� Niklas Luhmann formulerer samfundet i systemer ud fra begreberne; kommunikation, handling, mening, struktur og konflikt. Samfundets evne til autopoiesis er komplekst (hyperkomplekst), idet samfundet består af mange sociale subsystemer, fx uddannelses- og kommunikationssystemet, hvor kompleksistet består i dobbelt kontingens. Problemet er den gensidige adfærdsmæssige afstemning mellem de forskellige systemer, hvor mødet med åbenhed over for til det fremmede initiativs muligheder for meningsbestemmelser er vigtig for samfundets opretholdelse af status, værdi og udvikling. Handling er konfliktløsningen i dobbeltkontingens. Problemet vedrører medietilpasning af IT i samfundets forskellige systemer. Det er ikke problemfrit, da det skræver åbenhed og handling, for at det enkelte menneske og samfundet bliver fortrolig med denne medieteknologi både som kommunikations-, underholdnings- og arbejdsform. Niklas Luhmann, ”Sociale systemer” (s. 48 – 554) og ”Massemediernes realitet” (s. 9 – 152).


� Blyanter er dog ikke et massemedie, men i stedet en medieteknologi, der er i stand til at frembringe et givet budskab mellem en afsender og en modtager. 


� Lars Konzack, ”Edutainment – leg og lær med computermediet”, s. 22 – 23, og Kirsten Drotner m.fl. ”Medier og kultur”, s. 299.


� Jens F. Jensen, ”Internet, World Wide Web, Netværkskommunk@tion”, s.25 – 35, ”Multimedier, Hypermedier, Interaktive Medier, s. 17 – 23, og Lars Konzack, ”Edutainment – leg og lær med computermediet”, s. 122.


� Begrebet cyberpsykose er beskrevet i artiklen: ”Cyberpsykose” fra Politiken 1. januar 1995 af Jan Esmann.


� Her mener jeg kirken som institution, og derfor har skrevet Kirken med stort initial.


� Lars Konzack, ”Edutainment – leg og lær med computermediet”, s. 117.


� Ibid., s. 118.


� Forskellige samfundssystemer er åbne i mødet med og i forhold til et nyt og fremmed medie, en ny kommunikationsform og en ny måde at anskue tid, rum og sted i forhold til den fysiske verdens tids-, rums- og stedfornæmmelse. I dag tales der både om virtuel tid, rum og sted for kommunikation – erhvervsmøder behøver ikke at foregå i et mødelokale, de kan lige så godt foregå virtuelt uden, at dette har en forringende effekt for mødets indhold, vigtighed og udfald. 


� Grunden til, at jeg forklarer Saussures semiologi inden Konzacks betragtninger, (og ikke kun tager udgangspunkt i Konzacks betragtninger), er, at Konzacks betragtninger er teoretiske overvejelser i prisopgaven ”Softwaregenrer”. Efter min mening beskrives disse overvejelser ikke fyldestgørende til, at jeg vil forlade mig på, at Saussures semiologi fremstår teoretisk forståeligt i forhold til både Konzack betragtninger og mine betragtninger.


� Semiologi: Studiet af tegnsystemer, både sprog og fx skilte og signaler, og af tegnenes funktion i kommunikation.


� Algirdas Julien Greimas, ”Strukturel semantik”, s. 46 – 47.


� Ibid., s. 47.


� Patologi er en naturvidenskabelig term inden for lægevidenskaben, der omhandler studiet af sygdomme og deres årsag og indvirkning på kroppen. Idet strukturalismen søger at gøre humaniora til en ligeværdig, relevant og strukturel videnskab i forhold til naturvidenskaben, bliver naturvidenskabelige termer ofte overført til humanistiske videnskaber. Man søger efter lovmæssigheder, en kerne der udgør strukturer for det almene såsom sproget. Søren Kjørup, ”Menneskevidenskaberne – problemer og traditioner i humanioras videnskabsteori”, s. 355. 


� Lars Konzack, ”Softwaregenrer”, s. 10 – 13.


� Lars Konzack, ”Softwaregenrer”, s. 74 – 76, og “Edutainment – leg og lær med computermediet“, s. 119 - 121.


� Lars Konzack, “Edutainment – leg og lær med computermediet“, s. 121.


� Lars Konzack, ”Softwaregenrer”, s. 81.


� Johan Huizinga, ”Homo Ludens”, s. 9.


� Begrebet er afledt af ludologi, som betyder læren om leg. Lars Konzack, ”Edutainment – leg og lær med computermediet”, s. 73.


� Johan Huizinga, ”Homo Ludens”, s. 10 – 16.


� Ibid., s. 16 – 17.


� Ibid., s. 17.


� Ibid., s. 18.


� Ibid., s. 17 - 20.


� Ibid., s. 21.


� Det er min egen oversættelse.


� Roger Caillois, ”Man, Play, and Games”, s. 9 – 10.


� Ibid., s. 6.


� Ibid., s. 8.


� Ibid., s. 7.


� Ibid., 6.


� Ibid., s. 8 – 9.


� Ibid., s. 12 – 13.


� Ibid., s. 36. Dansk version af matrixen: Lars Konzack, “Softwaregenrer”, s. 64.


� Roger Caillois, “Man, Play, and Game”, s. 15.


� Ibid., 18 – 19.


� Ibid., s. 19 - 21.


� Ibid., s. 23.


� Ibid., s. 24.


� Den industrielle revolution har derfor en stor betydning til udbredelse af lege og spil som ilinx, da disse i større grad kan blive tilfredsstillet ved maskiner som karruseller.


� Med exces mener jeg udskejelser, hvor menneskets opførsel afviger fra den, der er knyttet til hverdagen.


� Roger Caillois, “Man, Play, and Game”, s. 25 – 26.


� Ibid., s. 17 – 19 og s. 74 – 76..


� Ibid., s. 22.


� Ibid., s. 74.


� Ibid., s. 75 – 76.


� Ibid., s. 75 – 76.


� Ibid., s. 78.


� Ibid., s. 72 – 73.


� Johan Huizinga, ”Homo Ludens”, s. 95 – 96.


� Lars Konzack, ”Softwaregenrer”, s. 67 – 70.


� Lars Konzack, ”Softwaregenrer”, s. 58 – 59, og ”Edutainment – leg og lær med computermediet“, s. 73.


� Lars Konzack, ”Softwaregenrer”, s. 56.


� Mimicry er som genre blevet mere udbredt i takt med Internettets og computermediets udbredelse, idet man kan foregive at være en anden end den, man i virkeligheden er: Fx at være en mand selvom man i virkeligheden er kvinde, og på den måde maskerer sig helt efter eget ønske, idet personen, man fx chatter med, ikke kan se, hvem der sidder bag skærmen på og leverer den anden del af samtalen. Dette er både en sjov, underholdende leg og et rollespil, men kan også være farligt for børn, idet pædofile i kraft af maskeringen gives muligheden for at begå forbrydelser, som er svære at opdage.


� Der advares ofte på disse spil om, at hovedpine, svimmelhed og kvalme kan forekomme, og derfor tilrådes det at holde pause eller holde op med at spille, hvis man bliver fysisk ubehageligt påvirket.


� Politikens Nudansk ordbog med etymologi, s. 940 og Lars Konzack, ”Edutainment - leg og lær med computermediet”, s. 80-81.


� Termerne det psykiske og sociale system skal forstås i forhold til Niklas Luhmanns terminologi, hvor mennesket indgår i samfundet som både psykiske og sociale systemer. Jeg vil endvidere henvise til afsnittet ”IT og medier” (og de tilhørende fodnoter om Luhmann).


� Lars Konzack, ”Softwaregenrer”, s. 76. 


� Læseren føler med og gennemlever samme proces, som fx helten gennemgår i fortællingens forløb om end, det er glæde, vrede eller sorg.


� Ib Bondebjerg, ”Elektroniske fiktioner”, s. 156.


� Lars Konzack, ”Edutainment – leg og lær med computermediet”, s. 80 – 82, ”Softwaregenrer”, s. 76, og Ib Bondebjerg, ”Elektroniske fiktioner”, s. 152 - 158.


� Algirdas Julien Greimas, ”Strukturel semantik”, s. 275.


� Ibid., s. 275 – 276.


� Vladimir Propp er russisk formalist, og udleder en strukturalistisk teori angående russiske folkeeventyrs konstruktion.


� Algirdas Julien Greimas, ”Strukturel semantik”, s. 279.


� E. Souriaus terminologier er dels energilære og astrologi: Løven, Solen, Jorden, Mars, Vægten og Månen, der hver er inventar og indtager bestemte funktioner og dermed aktantpladser i dramaet. Disse kan også overføres til menneskelige karakterer, idet de har menneskelignende egenskaber og funktioner. Algirdas Julien Greimas, ”Strukturel semantik”, s. 280 – 281.


� Ved semisk kombination refererer Greimas til semiotiken; studiet af ords og sætningers betydning. Derfor skal begrebet semisk kombination forstås som et semem; et tegn der har en transitiv funktion eller relation, (hvor et verbum kan have et objekt). Her opstår Greimas` relation; ”stræben” mellem subjekt og objekt. Det er denne ”stræben”, der for Greimas udgør en transitivitetsrelation imellem subjekt og objekt, og deraf en semisk kombination. Algirdas Julien Greimas, ”Strukturel semantik”, s. 282,


� Ibid., s. 281 – 282.


� Aktanten Giver er en enhed eller aktør, som er anderledes fra Afsender, idet Afsender er den, som pålægger subjektet en opgave, hvor Giver derimod giver objektet til subjektet, og gør det muligt for subjektet at opnå objektet. 


� Ibid., s. 286.


� Algirdas Julien Greimas, ”Struturel semantik”, s. 287, og Hans Lauge Hansen, ”Tegn, Tekst og Tolkning”, 53 – 58.


� Lars Konzack, ”Softwaregenrer”, s. 76 – 79. 


� Lars Konzack, ”Softwaregenrer”, s. 78.


� Algirdas Julien Greimas, ”Strukturel semantik”, s. 287 – 292.


� Der er en pjece vedlagt som bilag sammen med Playstationspillet, hvori der informeres om spillets regler og interaktionsmuligheder.


� Dette er gældende for computerspil generelt.


� Interaktion via kontrollen til Playstationkonsollen lærer spilleren undervejs i spillet ved øvelser indbygget i spillet.


� Se ”Spilbeskrivelse af Harry Potter and the Chamber of Secrets” i appendiks.


�Disse genstande; Berties Multismagsbønner, Platugler, Troldmandskort, Eeylops førsteklasses uglegodter, Nimbus 2000, Troldmandspenge, Eliksirflasker, Stinkpiller og Ikke-sprængende lysende balloner, vil fremover blive omtalt som ressourcer, idet de konstituerer en ludisk funktion som ressource i spillet, hvilket jeg beskriver i afsnittet ”Ludologi i Harry Potter and the Chamber of Secrets”.


� Spillet og legen er på sin vis en foregivelse af universet, som det dels fremstår i Harry Potter-bøgerne og filmene. Selve spiluniverset indeholder nogle af samme elementer såsom Slagpoppelen, Nimbus 2000 og karaktererne: Ron, Fred og Hermione m.m. Det er samme problematik, som er kernen i både bøgerne, filmene og spillene: At Harry Potter skal bekæmpe en modstander, og derigennem opbygge sin identitet som troldmand.


� Dette er grunden til, jeg kalder de eventyrlige genstande for ressourcer: De har en virkning og en funktion i forhold til spillet som leg og spil, hvorigennem spilleren får forskellige chancer eller muligheder for at påvirke spillets forløb til fordel for både Harry Potter i spiluniverset og spilleren, således spillet vindes.


� Herved er der også visse regler for, hvilke besværgelser der påvirker og har en effekt på bestemte type modstandere og forhindringer. Disse bliver spilleren informeret om før spillet og undervejs i spillets forløb. Jeg forklarer disse nærmere senere i analysen.


� Troldmandskort, Uglegodter, Berties Multismagsbønner, troldmandspenge og Platugler. 


� Points, troldmandspenge, Platugler, Berties Multismagsbønner, troldmandsbesværgelser og Troldmandskort.


� En pause i spillets og det narratives udvikling, hvor spilleren interagerer med andre aspekter i spillet, der ikke er knyttet til spillets narrative virkemidler og ludiske spilleregler.


� Erindringskuglen hjælper Harry Potter med at holde styr på de forskellige gevinster, ressourcer m.m.


� Dette er også gældende for andre computerspil og spil og leg generelt.


� ”Harry Potter og Hemmelighedernes kammer”, s. 3.
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Computeren som et semiologisk tegnbegreb

Signifiant

Signifié

Computerens materielle bærer af

betydningen:

		 Pixelbaseret skærmdisplay (skærmfladen, interfaceniveauet), tastetur, joystick og højtaler m.m.



Forskellige fremstillingsstrukturer såsom Interaktivitet, linearitet, narrativitet hyperstruktur og adaptivitet inden for:  

		 Skrift (engelsk, dansk, fransk og



  tysk m.m.)

		 Billeder, animationer (levende bil-



  leder såsom film, tegnefilm m.m.)

		 lyd/tale (musik, talesprog og



  støj/larm m.m.) 

Computerens indholdsside af 

betydningen:

		 Konceptet eller meningen med et givet computerspil (fx legen med spillet)

		 Konceptet og meningen bag et givet tekstprogram (fx at skrive en artikel i Word)

		 Konceptet eller meningen med et givet regneprogram (fx at styrre et regnskab i Exel-regneark)

		 Konceptet eller meningen med et websiteprogram (fx at producerer og designe en hjemmeside i Dreamweaver)
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Den mytiske aktantmodel

Objekt

Subjekt

Afsender/Giver

Hjælper

Modtager



Modstander

Kommunikationsakse

Konfliktakse

Projektakse








_1174805810.ppt




Computerspil som et semiologisk tegnbegreb

Signifiant

Signifié



Computerspillets materielle

bærer af betydninge:

		 Pixelbaseret skærmdisplay



  (skærmfladen, interfaceniveauet),

  tastetur, joystick og højtaler m.m.

Forskellige fremstillingsstrukturer såsom Interaktivitet, linearitet, narrativitet, hyperstruktur og adaptivitet inden for:  

		 Billeder, animationer – fx spiluniverset

		 Skrift (engelsk, dansk, fransk og



tysk m.m.)

		 Lyd/tale (musik, talesprog og



  støj/larm, fx reallyd i spiluniverset m.m.) 

Computerspillets indholdsside af 

betydningen:

		 Konceptet eller meningen med et givet



  computerspil; legen med spillet på forskellig vis:

		 Fx at opnå et x antal score eller mål

		 Fx at opklare et mysterie eller gåde

		 Fx at vinde en dyst eller kamp

		 Fx at styre eller føre en krig

		 Fx at udrette en mission eller quest

		 Fx at udslætte en given fjende

		 Fx at vinde et objekt; en prinsesse, den



  hellige gral, et magisk sværd, en tabt

  genstand m.m. 

		 osv.
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Den mytiske aktantmodel i spilsekvensen ved Slagpoppelen

Subjekt:

Harry Potter

(helten)

Objekt: (Mål)

Finde udvej ved Slagpoppelen

Modtager:

Harry Potter

Modstander(e):

Slagpoppelens rødder,

Krybere, giftige svampe der udsender røg.

Hjælper(e):

Troldmandsbesværgelsen, 

Flipendo, og forskellige bevægelelsmuligheder. (Harry Potters egenskaber som helt).

Platugler, Troldmandskort, Berties Multismagsbønner, der giver Harry Potter styrke og øger hans udholdenhed.

Afsender:

Erindringskuglen informerer Harry Potter om, at han skal finde udvej i jordhøjde ved Slagpoppelen for at komme videre i forløbet.

Projektakse

Konfliktakse

Kommunikationsakse

Giver:

Harry Potters

kundskaber som

Troldmand, der giver Harry Potter mulighed for at opnå objektet; finde udvejen.








_1173250802.ppt




Computerspillets aktantmodel

High score

Helten

Computeren

Div. symboler

Spilleren



Skurk

Kommunikationsakse

Konfliktakse

Projektakse
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Den mytiske aktantmodel i Harry Potter and the Chamber of Secrets

Giver:

Harry Potters egne kundskaber som troldmand, der giver Harry Potter mulighed for at løse mysteriet på Hogwarts og opnå renselse. 

Objekt:

Genoprette normen på Hogwarts ved at løse mysteriet og opnå renselse/

æresoprejsning.

 

Modtager:

Hogwarts og Harry Potter.

Subjekt:

Harry Potter

(helten)

Hjælper(e):

Troldmandsbesværgelser;

Flipendo, Lumos m.m., Stinkpiller, Troldmandskort, Platugler, Eliksir, Berties Multismagsbønner, Platugler. Forskellig  bevægelses-muligheder som fx at snige. Harry Potters venner; Ron og Hermione. Harry Potters ugle, Hedwig osv.  

Modstander(e):

Havenisser, smådjævle, Gytrasker, Slagpoppelen, Krybere, svampe med giftig røg, skjulte paneler, gange, faldlemmer, sure købmænd i ”Diagonalstrædet”, spærrede veje. Draco Wolfoy osv.

Projektakse: Prøver (delmål); Forskellige opgaver, missioner, der skal løses og fuldføres, hvor forskellige forhindringer og modstandere skal bekæmpes.

Konfliktakse

Kommunikationsakse
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Systematik over legegenre



Paidia

Ludus

Agôn

Alea



Mimicry

Ilinx

Tumult

Agitation

Voldsom 

latter

Drageflyvning

Kabale

Krydsord

Puslespil

Løb

Brydning

Atletik 

– uden regulativer

Boksning, Billard

Fægtning, Skak

Fodbold, Hockey

Konkurrencer og 

Sport generelt

Ælle-bælle-rim

Plat eller krone

Væddemål og 

roulette

Simple, komplekse og forsatte lotterier

Børns indvielser

Illusionspil

Forklædninger

Teater og fore-

stillinger gene-

relt

Børns svingture

Hesteridning

Hop og sving

Omrejsende

Tivoli

Stå på ski

Bjergklat-ring

Gå på line

(Konkurrence)

(Chance)

(Simulation)

(Svimmelhed)








_1173007205.ppt




Eventyrforløbet i Harry Potter and the Chamber og Secrets

Udgangssituation:

Spådommens forudsigelse; 

der sker uhyggelige ting på Hogwarts, og Harry Potters liv vil være i fare, hvis Harry 

Potter vender tilbage til Hogwarts.

Harry Potters (spillerens) skæbne er at vende tilbage, løse mysteriet på Hogwarts og opnå renselse.

Prøvefase:

Forskellige prøver eller delmål, hvor forskellige opgaver, missioner, forhindringer og modstandere skal løses, gennemføres og

bekæmpes for, at Harry Potter (spilleren) både kan fortsætte i spillets videre forløb og vinde spillet; løse mysteriet på Hogwarts og opnå renselse.

Slutsituation:

Harry Potter genopretter normen på Hogwarts ved at have løst mysteriet og løser derved også konflikten om sin egen ære og rygte, idet Harry Potter ikke længere mistænkes for at stå bag, og derved opnår Harry Potter renselse af sit navn (æresoprejsning).

Spilleren har dermed vundet spillet, idet spillets mål er opnået. 








