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Abstract

This master thesis examines the question about the necessity of play that is not being
asked by the research of play theory. The research of play is dealing with the question
of what play is, as a common human phenomenon. They try to answer the question
of why we play, but this always indicates that play is a function of something else
rather than play. In the play theoru there is a core belief that play must be understood
as a value in itself, nonsensical, out of the ordinary and within a restricted space as
a boundary in space and time. This boundary is understood as a magic circle
protecting the phenomenon. Therefore, there is a discussion between intellectuals
about how we can understand the play phenomenon in itself, and not as a function.
The thesis concludes that the question of the necessity of play should be regarded as
a matter of metaphysical origin, and with emphasis on the relationship of being-

world.
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Skitsering af problemet

Specialet argumenterer for at nye tendenser i den idehistoriske udvikling indenfor legeteori og legeforskning
arbejder ud fra et grundlag, hvori det er muligt at identificere, at spergsmélet om legens nedvendighed ikke
besvares af teorierne gennem en metafysisk diskussion. Derfor er specialet et opger med den teoretiske
udvikling, da det gar ud over forstaelsen af legefeenomenet, at teorierne til stadighed seger mod at
kategorisere de synlige spor af legen i virkeligheden. Det vi har brug for er, udover kategoriseringen af de
mangfoldige legetyper, nogen der tor at stille de svaere spergsmal. Hvis man ser bort fra de psykologiske
perspektiver pa leg og dets funktion i forhold til menneskelig udvikling og perception, hvilket ikke helt skal
afskrives, men som ikke er specialets hovedarinde, s& mé nogle grundleeggende antagelser om feenomenet
vere pa plads, for vi kan opnd en vidtrekkende forstéelse af feenomenet som det det er i-sig-selv. Det ma
vaere muligt at kunne beskrive faanomenet udenom den subjektivitet, der leger, og det sparger specialet ind

til.

Johan Huizinga (1872-1945) skrev i 1938 veaerket Homo Ludens, hvor han behandler legen som et faenomen,
der gar forud kulturens oprindelse. Han placerer feenomenet sa centralt, at det ikke kun er grundleeggende for
opbygningen af kultur, men pastar at kulturen udspringer og beres frem af legen. I hans arbejde definerer
han nogle traek ved faenomenet, der har sat sig dybe spor i eftertidens forskning. De trak er stadig anvendt i
dag, sa dem vil jeg folge i den idehistoriske udvikling for, at fa en forstaelse af, hvad teoretikerne vagter i
deres behandling af fanomenet. Jeg anvender Huizingas begreb om den magiske cirkel som analyseverktej
jeg tenker med. Den magiske cirkel muligger at forsta feenomenets afgraensning og muligheder, samt
hvordan der implicit er en forstaelse af det erkendbare og hdndgribelige udenfor cirklen, og et mystisk
univers af uerkendelig leg indenfor cirklen. Jeg definerer hvordan man kan finde spor af Freidrich Schillers
(1790-1805) beskrivelse af legen fra 1700-tallet i Homo Ludens, og hvordan Schiller kom frem til

erkendelser om legefeenomenet, som er teet pa de spergsmal, der endnu ikke er besvaret.

Homo Ludens er et centralt veerk i legeforskningen, men har ogsa faet en del kritik. Blandt andet peger Roger
Caillois (1913-1978) pé at Huizingas udlegning af legen, er for snaver og unuanceret. Caillois savner at
forstaelsen af fenomenet udvides og derfor inkluderes hans perspektiv. Dernest stifter vi bekendtskab med
Brian Sutton-Smith (1924-2015) og hans vaerk The Ambiguity of Play, hvor Sutton-Smith peger pa, at
kompleksiteten i forstaelsen af fenomenet kommer af en tvetydighed i legeforskningen. Han forseger at na
tvetydigheden til livs ved at formulere en reekke retorikker, som skal udfoldes. Udover at dette speciale pa
mange mader er inspireret af Helle Marie Skovbjergs forskning i leg, sa har hun ogsa forsegt at
videreudvikle Sutton-Smiths perspektiv pé legen, der er et bemerkelsesvardigt bidrag til forskningen.
Derfor er hendes perspektiv inkluderet som afsat mod specialets hoved péstand om at der er et behov for at
legen bliver diskuteret metafysisk, fordi det ikke er tydeligt i forskningen indenfor leg, at man er enige om

den grundleggende natur bag faanomenet. | forseget pa at tilneerme sig legen, er jeg overbevist om, at man er



nedt til at betragte mulige verdener overfor virkelighedsforstaelsen, identitet, forandring, rum og tid,

kausalitet, nedvendighed, mulighed og kontingens.

Det har veeret udfordrende at formulere specialets centrale spergsmal. Da jeg er pa en segen efter det legende
menneske, og hvorfor vi leger, eller hvorfor legen ligefrem er nedvendig for os som mennesker, og hvorfor
det spargsmaél ikke besvares af forskningen, har det varet fristende at forsgge at inkludere alt, med frygt for
at specialet ikke kom til at sige noget konkret om legen overhovedet. Derfor har jeg holdt retningen i min
sogen ved at holde fast i Huizingas begreb om den magiske cirkel. Det begreb har ledt mig mod de nyere
perspektiver pa leg, hvor menneskets aktualiseringsprojekt med rod i Oplysningstiden, ikke lengere er
centralt, da det frivole, og dbenheden generelt, har taget fokus. Derfor indsnavrede jeg min segen. Det
interessante for mig er at forsege at skrive de perspektiver frem, der er uudforskede. Her ligger specialets
essens, og det konkretiseres i et spergsmal, der tager udgangspunkt i Johan Huizingas begreb om den

magiske cirkel;
Hvorfor er legen nodvendig for mennesket i modet med virkeligheden?

Det sporgsmal er formuleringen af det problem som udfoldes i specialet. Forskningen besvarer ikke det
spergsmal, sa det er hensigten at en sggen omkring spergsmalets mulige besvarelser, kan afdekke grundene
til at spergsmalet er ubesvaret. Det er tradition at legeforskningen forseger at besvare spergsmalet, men altid
ved at legen forklares som en funktion af noget andet. Det uudforskede i spergsmalet er, hvad vi
erkendelsesmaessigt opnar, hvis legen ikke teenkes som en funktion, men som en verdi i-sig-selv, og hvorfor
verdien i-sig-selv er af nedvendighed. For at behandle problemet som specialet udfolder, har jeg valgt at
strukturere specialet i 4 kapitler, der hver har en underpéstand, som skal bidrage til en nuanceret
bearbejdning. Kapitel 1 Den idehistoriske udvikling afdekker hvordan begrebet om leg har udviklet sig. De
vigtigste tendenser udpeges, da det giver et overblik over, hvordan forskningen er kommet frem til de nyeste
formuleringer om leg. Péstanden i kapitlet er, at tendensen i den idehistoriske udvikling gar fra et fokus pa
orden til et fokus pa det frivole. Kapitel 2 Kritik af den retoriske losning udfolder de problemer som vi lgber
ind i, nar legen udelukkende underseges gennem kategorisering af legetyper. Pastanden i kapitlet er at
teorierne har sveert ved at indfange faenomenet i retorikkerne om leg. Kapitel 3 Den magiske cirkel
introducerer til den forskningsmaessige diskussion om Huizingas cirkelbegreb. I den nyere udvikling i
legeteori er underfeltet spilteori begyndt at pavirke forskningen, fordi legens muligheder udfolder sig i
virtuelle verdener. Pastanden i kapitlet er, at den magiske cirkel findes, men at der ikke er enighed om, pa
hvilket niveau cirklen har effekt. Kapitel 4 Viden om det, der er indenfor cirklen, tager den metafysiske
diskussion op om erkendelsen af fenomenet, og om hvorfor det er nedvendigt at besvare, hvorfor legen er
ngdvendig for menneskets mede med verden, da det altid implicit er i relation til erkendelsen af fanomenet.
Pastanden i kapitlet er at legeforskningen fortsat har uudforskede spergsmaél, der er essentielle at svare pa,

for at gore definitionen af legefeenomenet mere fyldestgerende.



Jeg nermer mig stadig mere det mdl, som jeg ad lidet tillokkende stier forer Dem
hen imod. Gar de ind pad at folge mig endnu nogle fd skridt videre, sd vil en meget
storre synskreds dbne sig og en opmuntrende udsigt mdske belonne vejens

strabadser. Friedrich Schiller, femtende brev, 1793.

Kapitel 1: Den idehistoriske udvikling

Speciale skriver sig ind i en forskningstradition, der straekker sig langt tilbage. Derfor virker det bade
nedvendigt og respektfuldt at skitsere, hvordan underseggelsen af feenomenet tidligere er blevet grebet an.
Dette kapitel er en gennemgang af de mest indflydelsesrige teorier, samt en skitsering af den retning
forskningen har taget. Det er blandt andet den idehistoriske udvikling, der har fert mig pa sporet af min
undren, samt tydeliggjort, hvordan spergsmalet om legens nedvendighed bade er komplekst at svare pa, og

hvorfor jeg mener, at det spergsmaél fortjener yderligere opmerksomhed.

Jeg har valgt at dette kapitel tager udgangspunkt i Huizingas verk Homo Ludens. Det begranser hvor langt
tilbage denne gennemgang streekker sig, velvidende at flere teoretikere traekker trade laengere tilbage og ad
andre videnskabsteoretiske spor. Dog betragtes Huizingas vark som centralt og med tyngde i forskningen,
og derfor kan valget forsvares. Ved laesningen af Homo Ludens kan man identificere ideerne fra Schiller, og
flere af de inddragede teoretikere videreferer endda Schillers ideer, og derfor har jeg valgt at gennemgangen

ogsa skal udfolde Schillers ideer som det fundament de er for Huizingas veerk.

Friedrich Schiller: vekselforholdet mellem drifterne

Jeg har opsegt Friedrich Schillers brevsamling Menneskets Astetiske Opdragelse fra 1793 oversat fra tysk af
Per Ohrgaard i Helle Skovbjerg Karoff og Carsten Jessens antologi Tekster om Leg fra 2014. Jeg tager
forbehold for at det ikke er den originale tyske tekst, men at grundideerne som Schiller arbejder med, er
bevaret i oversettelsen og kan forstis ud fra den danske udgave. Velvidende at vi endnu ikke har udfoldet
Huizingas perspektiv pé legen, sa starter vi 145 ar for Homo Ludens bliver skrevet. Menneskets ALstetiske
Opdragelse er skrevet i slutningen af Oplysningstiden, hvor det historisk er kendetegnet at menneskets

friseettelse fra tvang, frihed, selvsteendighed og demokrati diskuteres.



Fjortende brev

I fjortende brev stader vi for forste gang pa Schillers metafysik bag legefaenomenet. Schiller beskriver at
bevidstheden pévirkes af to modsatrettede, dog indbyrdes afthengige drifter; formdriften og stofdriften, i
medet med verden. Stofdriften laegger pres pa sindet gennem naturlovene og formdriften gennem fornuftens
love. Den ene drifts virksomhed begrunder og begranser pa en og samme tid den anden. I menneskets
tilvaerelse er det ypperste at opné en balance i dette vekselforhold mellem drifterne, og det er kun i
menneskets fuldkomne varensform som dets humanitets idé, at drifterne er 1 balance. Den varensform er
noget uendeligt som man kan narme sig uden nogensinde at na det (Skovbjerg & Jessen, 2014: 15). Schillers
teenkning bygger pa antagelsen, at mennesket pavirkes og styres af begge drifter mere eller mindre i balance.
Mennesket skal stille sig overfor verden fordi det er person, og det skal vere person fordi det konfronteres
med verden, fornemme fordi det er bevidst, og vare sig bevidst fordi det fornemmer. Den sanselige drift vil
have at der skal vaere forandring og at tiden skal have indhold, og formdriften vil at tiden skal vare ophavet
og at der ingen forandring skal vare. Schiller placerer det han kalder legedriften, mellem drifterne, som en
tredje drift i det metafysiske system. Legedriften vil forene drifterne og [ ...] ophave tiden i tiden, at gore

tilblivelse forenelig med identitet” (Skovbjerg & Jessen, 2014: 16).

Den sanselige drift umuligger selvvirksomhed og frihed til subjektet. Formdriften umuligger derimod
athaengighed og passivitet. Udelukkelsen af friheden er af fysisk nedvendighed, udelukkelsen af passiviteten

er af moralsk nedvendighed.

”Den sanselige drift vil bestemmes, den vil modtage sit objekt; formdriften vil selv
bestemme, den vil frembringe sit objekt; legedriften vil altsd bestreebe sig pa at
modtage sdledes, som den selv ville have frembragt, og at frembringe saledes, som

sansen higer efter at modtage” (Skovbjerg & Jessen, 2014: 16).

Ved at drifterne fungerer i forening i legedriften, sa presses sindet pa en gang fysisk og moralsk. Heri
ophaves enhver tilfeeldighed og enhver tvang, der satter mennesket fysisk og moralsk fri (Skovbjerg &
Jessen, 2014: 16). Legedriften gor subjektets formelle og materielle beskaffenhed og fuldkommenhed
tilfeeldig. Fordi begge gores tilfeldige og fordi tilfeldigheden forsvinder med nedvendigheden, s& ophaver
legedriften tilfeeldigheden endnu engang, og bringer form til materien og materie til formen. I legedriften
fratages affekterne og fornemmelsernes dynamiske indflydelse, og de bliver bragt i overensstemmelse med
fornuftsideerne, og i samme grad fratages fornuftens love deres moralske tvang og forsones med sansernes

interesse (Skovbjerg & Jessen, 2014: 17).



Femtende brev

Objektet for den sanselige drift er /iv, objektet for formdriften er skikkelse og derfor er legedriftens objekt
levende skikkelse. Det begreb betegner alle faenomeners astetiske beskaffenhed som Schiller kalder skenhed.
Nar mennesket er i balance er det hverken udelukkende materie eller dnd, fordi skenhed er drifternes felles

objekt (Skovbjerg & Jessen, 2014: 19).

Schiller kommenterer pa samtidens fokus pa oplysnings- og realiseringsprojektet af mennesket ved at
argumentere for, at legen ikke er en begrensning, men en udvidelse. Nér sindet treeder i forening med
ideerne, s& mister alt virkeligt sin alvor, og idet det forenes med fornemmelsen, aflegger det nedvendige sin
alvor (Skovbjerg & Jessen, 2014: 19). Schiller teenker ikke pa de lege som leges i det virkelige liv, som er
materielle. Han teenker naermere pé idealet for skenheden, Den virkeligt forhdndenvaerende skenhed er den
virkeligt forhdndenvearende legedrift veerd; men med skenhedens ideal, som fornuften opstiller, er der ogsa
givet et legedriftens ideal, som mennesket i alle sine lege bar have for gje” (Skovbjerg & Jessen, 2014: 20).
Legeidealet er at balancere mellem stof og form i den levende skikkelse. Legedriften bliver til et ansvar for
subjektet om at realisere skenheden og strabe efter legeidealet, "mennesket leger kun, nar det i ordets fulde
betydning er menneske, og kun ndr det leger, er det helt og fuldt menneske” (Skovbjerg & Jessen, 2014: 21).
Denne setning er Schillers mest beremte setning om legen, og den friger mennesket fra en hver
tilfredsstillelse, formals, pligts og bekymrings leenker. Legen er den frieste og mest ophgjede veren for
mennesket. Schiller skriver at det at vaere i den mest ophgjede tilstand, er der ikke noget begreb for og at det
er ubeskriveligt gennem sproget. Han kommer med et eksempel som nir man betragter marmorskulpturen af

Juno Ludovisis,

’Idet den kvindelige gud kraever vor tilbedelse, veekker den gudelignende kvinde vor
keerlighed; men idet vi viljeslast hengiver os til den himmelske huldsalighed, steder

den himmelske selvtilstraekkelighed os fra sig” (Skovbjerg & Jessen, 2014: 22).

Man ser hverken skulpturens ynde eller veerdighed. Man ser ingen af delene fordi man ser begge dele pé en

gang.

Sekstende brev

I det sekstende brev laegger Schiller vaegt pa at foreningen af de to drifter i legedriften er en ide, der aldrig
kan nas af virkeligheden. I virkeligheden vagter den ene drift altid over den anden, ”og det hgjeste
erfaringen kan preestere, vil besté i en svingning mellem de to principper, sa at snart realiteten, snart formen
er fremherskende” (Skovbjerg & Jessen, 2014: 22). Der eksisterer kun en eneste skenhed i uendeligheden, og

fordi den er udelelig, sé er den eneste skenhed som kan erfares dobbelt, fordi ligeveegten kan forstyrres til



bade den ene og den anden side. Svingningen er problematisk fordi det ikke er muligt at erfare den
fuldkommen, det er altid en overvaegt, der fremkalder en mangel, eller en mangel, der fremkalder en

overvaegt (Skovbjerg & Jessen, 2014: 23).

Det ideelt-skenne i form af ligeveegten, er udenfor erfaringens graenser og det er derfor umuligt at erfare.
Dog kan skenheden alligevel erfares, da der ogsa i erfaringen findes en smeltende og energisk egenskab,
”Sadan er det, og sddan vil det altid vere i alle de tilfeelde, hvor det absolutte er placeret i tidens grenser og
fornuftens ideer skal realiseres i menneskeheden” (Skovbjerg & Jessen, 2014: 23). Her vender Schiller igen
tilbage til at tale om, hvorvidt det er muligt for mennesket at opna legeidealet, og at mennesket har et
aktualiseringspotentiale i ansvaret for at balancere drifterne. Paradoksalt nok placerer han eksistensen af den
starste skenhed udenfor erfaringens graenser, men skriver samtidig, at den sterste skenhed kan findes
gennem erfaringens smeltende og energiske egenskab; legen. Det er sidan Avor det absolutte er placeret i
tidens greenser, men han giver ikke yderligere anvisninger om det absolutte faktisk er placeret indenfor tid og
rums grenser, hvor erfaringen har mulighed for at opna den. P4 den made er streeben efter legeidealet

opretholdt, og p& den made opnés den storste skenhed aldrig.

I Schillers filosofi er der en dialektisk opbygning af modsetninger. Drifterne forenes i legedriften for at opna
menneskets mest ophgjede vaerensform, hvor det er neermest skenheden. Dog er legedriften et ideal som
mennesket straeber efter, men som man for altid kun kan nerme sig. Legedriften er en fornuftside og
menneskets streeben efter legen er samtidig ensket om forsoning af drifterne og frihed fra tvangen fra
drifterne. Drifterne indgar i et vekselvirkende dialektisk forhold og ikke et atheengighedsforhold. Nar de to
modsatrettede drifter ophaver hinanden i hinanden, sa opstar frihed. Man kan ikke begrebsliggere den og
opstille faste regler, for da forstar man skenheden pé formdriftens premisser. Friheden er ikke en
feerdiggerelse af processen i vekselvirkningen. Friheden satter mennesket fri, lader det ga fra et ubestemt
noget og til en bestemt nogen, og dermed gor friheden endnu engang mennesket nedvendigt athaengigt af

drifternes pavirkning i en ny ubestemthed pa et hgjere niveau.

Johan Huizinga: den magiske cirkel

Johan Huizinga (1872-1945) blev fadt i Groningen i Holland i 1872. Han var uddannet filolog med speciale i
Sanskrit. Han havde specielt interesser indenfor, og forméede at sammenkoble orientalske studier, lingvistik,
filologi, historisk filosofi og kulturteori. Desuden var han rektor for universitetet i Leiden. Hans mest
beremte vaerk Homo Ludens star stadig som et grundleeggende og indflydelsesrigt veerk indenfor
humanistiske studier (Tanghe, 2016: 3). Homo Ludens er en kritisk kommentar til den kulturelle udvikling
som Huizinga observerede i det vestlige samfund. Huizinga stiller allerede sin kritik op i forordet til veerket.

I tidligere og gladere tider, som han skriver, var vi modige at kalde menneskeheden for Homo Sapiens. I



lgbet af Oplysningstiden tilbad vi fornuften og dens naive optimisme, og dommen faldt over vores art; vi var
Homo Faber, man the maker, men for Huizinga var faber ikke reserveret til menneskeheden, da ogsé dyr kan
vaere skabere. Derfor tilfgjer han en tredje funktion for menneskeheden; Homo Ludens, Man the Player, som
ifolge Huizinga i langt hejere grad indfanger menneskets vaeren, i en forstéelse, der ikke kun er tilteenkt
mennesket, men som ogsa eksempelvis inkluderer dyrene (Huizinga, 1949: forord). Hovedargumentet i
veerket er at beskrive hvordan leg er @ldre end kultur, og er derfor fundamentet for kulturens udvikling
(Huizinga, 1949: 1). Det er ikke hans opgave at definere lokationen for legefenomenet blandt andre
kulturmanifestationer, men snarere at vise, hvor langt kultur baerer en legekarakteristik. Huizinga
argumenterer for, at legen gar udover menneskets kultur og natur. Det er ikke et begreb vi har opfundet, og
argumentet for dette er, at man blot kan se pé dyrenes leg. Med Huizingas ord, sd har dyrene ikke ventet pa
at mennesket skulle lre dem at lege. Hunde leger at veere vrede uden at bide for hardt. Og selv mere
sofistikeret dyreleg i form af smukke opvisninger foran et beundrende publikum, ser man ogsé eksempler pa

i dyreriget. Legen begraenses ikke til et fysisk eller psykisk feenomen,

”[...] even in its simplest forms on the animal level, play is more than a mere
physiological phenomenon or a psychological reflex. It goes beyond the confines of

purely physical or purely biological activity” (Huizinga, 1949: 1).

Legen er mere end blot det fysiske og det psykiske, den har mening i sig selv, og det betyder at fenomenet
har en ikke-materialistisk kvalitet i dets natur (Huizinga, 1949: 1). Huizinga mener at den hidtidige indsats
for at beskrive leg ved psykologien og fysiologien fejlagtigt forseger at definere legens placering og funktion
i livet, men dermed fanges alle disse forseg i ideen om, at leg ma vere en funktion, og give mening i forhold
til noget. Huizinga mener at en central undren overses; hvad betyder legen i sig selv, ”Since the reality of
play extends beyond the sphere of human life it cannot have its foundations in any rational nexus, because
this would limit it to mankind” (Huizinga, 1949: 3). Legen folger ikke nogen rationel logik og passer ikke pa
en forstdelse af verden, der falder ind under kendte kategorier. Feenomenet er en absolut primer kategori for
livet. Legen overgér virkeligheden i metafysisk forstand, og Huizinga formér ikke kun at udvide forstaelsen

af legen til mere end blot virkeligheden, men ogsa til at fenomenet overgér menneskets fornuft.

Hvis legen antages at eksistere, sé antages bevidstheden at veere, og hvis man felger argumentationen s
langt, s ma man ogsa erkende at leg ikke er materie, ”’[...]in acknowledging play you acknowledge mind,
for whatever else play is, it is not matter” (Huizinga, 1949: 3). I dette citat giver Huizinga en kritisk
kommentar mod en kartesiansk forstaelse af erkendelsen. Mind over matter kan deduceres herudfra og
treekker associationer til rationalismen. Dog er Huizingas @rinde at pointere at legefeenomenet netop ikke
blot er materie, altsé kun angéar fysiske entiteter, men ogsé noget transcenderet, der kommer fra noget storre
end domenet for rationaliteten, ”From the point of view of a world wholly determined by the operation of

blind forces, play would be altogether superfluous” (Huizinga, 1949: 3). Hvis vi ikke forstod de

10



grundleeggende naturforhold i verden, sé ville leg vaere komplet ungdvendig og overfladig, men fordi vi har
mulighed for erkendelse som sédan, sa bliver en forstaelse af leg mulig, pa grund af bevidstheden om an
influx of mind breaks down the absolute determinism of the cosmos” (Huizinga, 1949: 3). Argumentet for at
leg overgér rationaliteten, er selve eksistensen af leg, ”We play and know that we play, so we must be more
than merely rational beings, for play is irrational” (Huizinga, 1949: 4). Denne eksistens bekrefter den

supralogiske natur bag menneskets leg.

Legen optreder flere steder i menneskets varen i verden som afkoblet det ordinere i hverdagen (Huizinga,
1949: 4). Sproget har skabt en anden verden end virkeligheden, hvor erkendelsen springer mellem
forestillingen og sansernes indtryk, og herudfra kan der feeldes dom om verden. Og ved at feelde dom, sé
loftes tingene under udsagn til et hgjere niveau end det fysiske, de kommer i forbindelse med den universelle
ide om tingen. Det bliver en leg med sproget som et normativt fakultet. Bag hver udsagn ligger en metafor,
der leger med ordene og skaber en poetisk verden udenfor naturen (Huizinga, 1949: 4). Legen dukker op i
modseatning til det ikke-serigse, men ogsa i tilfeelde som serigs leg. Den optraeder i latter, komik og

tabelighed og alle udgaver har det til falles, at legen ikke kan reduceres til noget andet end sig selv.

Huizinga gar et skridt videre end Schiller og skriver, ”And the segregation of play from the domain of the
great categorical antitheses does not stop there. Play lies outside the antithesis of wisdom and folly, and
equally outside those of truth and falsehood, good and evil” (Huizinga, 1949: 6). Schiller navner at
menneskets @stetiske streeben er at opné drifternes balance i legedriften, hvor mennesket sattes fri. Huizinga
vil placere legen et andet sted, ”’In play the beauty of the human body in motion reaches its zenith”
(Huizinga, 1949: 7). Selv om forbindelsen mellem leg og skenheden er tydelig, mener Huizinga ikke at
skenheden er iboende legen. Derfor konkluderer han at legen er en funktion af det levende, og kan ikke

defineres biologisk, logisk eller @stetisk som sadan (Huizinga, 1949: 7).

Huizingas karakteristik af legen baserer sig pa beskrivelser, der gelder leg generelt og andre, der galder
social leg i seerdeleshed. Han har mange forskellige beskrivelser af lege og ritualer, der er centrale for
menneskets kultur. Jeg har valgt at fokusere pa Huizingas beskrivelser, der galder leg generelt, da det er

disse, der efterlader det storste aftryk i forskningen, og som udfylder en central rolle i specialets opbygning,

”Summing up the formal characteristics of play we might call it a free activity
standing quite consciously outside ’ordinary’ life as being 'not serious’, but at the
same time absorbing the player intensely and utterly. It is an activity connected with
no material interest, and no profit can be gained by it. It proceeds within its own
proper boundaries of time and space according to fixed rules and in an orderly
manner. It promotes the formation of social groupings which tend to surround
themselves with secrecy and to stress their difference from the common world by

disguise or other means” (Huizinga, 1949: 13).
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Legen kommer til syne gennem 5 karakteristikker som Huizinga definerer.

1) Legen er frivillig. Legen er en frihed, der ikke er en del af den naturlige proces, men snarere spredt ud
over processen. Huizinga mener at frihed skal forstés i en bred forstand og skriver eksplicit at det gores for at
undgé den filosofiske diskussion om determinisme. Grundleeggende gar den diskussion ud pa at forsta at hvis
man accepterer en deterministisk forstaelse af mennesket, sa er alle menneskelige handlinger determineret af
et motiv. Det steerkeste motiv styrer viljen. For Schiller var det motiv, at mennesket havde ansvar for at

realisere legen og dermed muligheden for at erfare den sterste skenhed ved frihed fra drifternes tvang.

2) Dernest definerer Huizinga at leg aldrig er palagt fysisk eller moralsk nedvendighed (Huizinga 1949: 8).
Her gér han ogsa et skridt videre end Schiller, da Schillers legedrift netop var en balance mellem drifterne.

Schillers forstaelse af penduleringen mellem tvang og frihed erstattes af legens unedvendighed.

3) Legen er udenfor ordinert liv. Da den er udenfor, er legen som at treede ind i1 en midlertidig sfeere med sin

helt egen disposition.

4) Leg er sin egen begraensning. Legen leger sig selv mod sin egen afslutning. Legen kan repeteres og heri, i
durationen, repetitionen, successionen og alterationen ligger endnu en kvalitet; den grundleeggende struktur
ved opstéen, leg mod afslutningen og brud (Huizinga, 1949: 10) som en frem-og-tilbage bevagelse. Legen
har afgreensning i tid og i rum, hvor legepladsen afgraenser materielt og ideelt. I afgreensningen i rum finder
vi Huizingas begreb om den magiske cirkel. Cirklen er ligesom en arena, spillebret, en bane, retssal, tempel,

scene eller skaerm,

”[...] all in form and function play-grounds, i.e. forbidden spots, isolated, hedged
round, hallowed, within which special rules obtain. They are temporary worlds
within the ordinary world, dedicated to the performance of an act apart” (Huizinga

1949: 10).

Indenfor cirklen, i lege-pladsen har legen sin egen absolutte orden, legen er orden. Det er muligvis derfor leg
tenderer mod at blive placeret indenfor @stetikken. Legen er nemlig smuk i sin orden. Regler er vigtigt for
den magiske cirkel og legens orden. Al leg har regler og de afger hvad der geelder i den midlertidige verden.
Reglerne strukturerer den magiske cirkel. De har en underliggende sandhed bag sig, som et vogtende princip;
hvis reglerne bliver brudt, sa falder den magiske cirkel sammen — game over — og den ordinzere virkelighed
vender tilbage. Legens position omgiver den med en form for diskret hemmelighedsfuldhed.
Hemmelighedsfuldheden skaber en for-os felelse hos legens deltagere, der ikke er delt med nogen udenfor
cirklen, fordi den omkringliggende ordinere verden og dens regler ikke geelder inde i den hellige cirkel
(Huizinga 1949: 12). Huizinga beskriver andre verdener end virkeligheden i forstaelsen af leg i
reprasentation. Reprasentationen er en gengivelse af noget, der er eksisterende i virkeligheden; som nar

pafuglen straekker sine fjer til beskuernes glaede. Nar fuglen tager et par dansetrin, sé bliver det til en
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opvisning, og sa er vi med et tradt ud af virkelighedens ordinare sfaere. Tydeligere bliver det nar Huizinga
beskriver barneleg. Repraesentationen bliver her at skabe et billede af sig selv, som er forskelligt, mere
sublimt, smukt eller farligt end det billede der er af barnet i virkeligheden. Barnets forestilling bliver en
aktualisering af repraesentationen (Huizinga, 1949: 14). At treede ud af virkeligheden mod andre verdener
foregér 1 endnu hejere grad nér man betragter hellige ritualer. Her foregar der noget mere end en
aktualisering af fremtraedelsen, og mere end en symbolsk aktualisering. Det bliver en mystisk aktualisering.
Noget usynligt bliver aktualiseret og deltagerne er overbevist om, at deres handlinger i ritualet bringer en
orden pé et hgjere niveau end det ordinare. Demarkationen af verdenerne er ikke nedvendigvis sé sterk, at

deltagerne ikke formar at passere tilbage til det ordinare uden oplevelser fra legen,

”But with the end of the play its effect is not lost; rather it continues to shed its
radiance on the ordinary world outside, a wholesome influence working security,
order and prosperity for the whole community until the sacred play-season comes

round again” (Huizinga, 1949: 14).

Repreasentation som begreb for overgangen mellem verdenerne, pointerer Huizinga, forstas ikke som det
graeske ord mimetic hvis rod mimos omtrent betyder *en person, der efterligner’. Det forstas snarere som
methectic, der oplofter begrebet fra en blot imitativ handling, til en mulighed for at man selv kan deltage

(Huizinga, 1949: 15).

5) I leg har den legende altid en bevidsthed om at lege. Man er altid bevidst om, at de handlinger man
udferer indenfor den magiske cirkel ’kun er noget vi leger’, og at man mere grundleeggende er bevidst om at
veere tradt ud af det ordinaere liv. Huizinga har dog en nysgerrig undren; hvor langt gar denne bevidsthed om

legen i forening med selve handlingerne i hengivenheden indenfor den magiske cirkel?

Roger Caillois: udvidelsen af alsidigheden af legebegrebet

Roger Caillois (1913-1978) var en fransk litteraturkritiker, der bragte littereer kritik, sociologi, ludologi og
filosofi sammen gennem sit fokus pé leg og spil. Han var medstifter af Collége de Sociologie pour I'Etude du
Sacr¢ i Frankrig, samt stiftende redakter af Diogenes, the journal of the International Council for Philosophy
and Humanistic Studies. I sit veerk Man, Play and Games fra 1961 arbejder han videre med Huizingas
forstaelse af leg. Caillois retfeerdiggor sit tilleg til feltet, da han mener at Huizinga ikke i tilstreekkelig grad
har defineret leg og spil i domenet udenfor kompetitive spil. Caillois mener at Huizingas forstaelse af
hvordan legen er demarkeret fra virkeligheden er et bidrag til forstaelsen af legen, dog uden at naevne
begrebet om den magiske cirkel. Det centrale i Caillois’ kritik af Huizinga er manglen pa belysningen af

konsekvensen af at sige, at legen er uden materiel interesse og gevinst i Homo Ludens. Konsekvensen er
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ifolge Caillois, at det ekskluderer alle former for spil om chancen, hvilket er mangelfuldt, da Caillois ser en

forbindelse mellem chancen og profit og dermed en interesse og gevinst.

Jeg onsker ikke at fremstille hvilke specifikke typer lege som Caillois kategoriserer, da @rindet for dette
kapitel er at vise, at udviklingen i legeteori gér i en bestemt retning. Derfor er det hensigtsmassigt for
besvarelsen af spergsmalet om, hvilken retning udviklingen gér, at optegne Caillois bidrag til denne

udvikling, og heri kan vi ngjes med at udfolde Caillois’ grundtyper for leg.

Caillois opdeler forstaelsen af spil i 4 kategorier. Derudover 2 kategorier, der gar pa tvers af de andre. De
fire kategorier drejer sig primert om konkurrence (agon), der er konkurrencekategorien for spil. Qvelsen i

denne type spil kreever opmaerksomhed, gvelse, flittig udevelse og lysten til at vinde.

Chance (alea) er kategorien, der inkluderer alle typer af spil om chancen. Udkommet af et spil er ikke noget
som spillerne kan pavirke, og vinderen er blot den spiller, der har vaeret mere heldig end taberen. Det er en
overgivelse til skaebnen. Agon og alea giver modsatrettede, og dog komplimenterende attituder i spil. De
folger begge samme lov, der siger at i spillet skabes et sa&t betingelser af ligevaerdighed, der ikke i samme
grad opstilles 1 det ordinzere liv, ”Play, whether agon or alea, is thus an attempt to substitute perfect
situations for the normal confusion of contemporary life” (Caillois, 1961: 19). Alle folger spillet pa lige
vilkéar, hvilket er anderledes end hverdagens liv, s at traede ind i spillet, er som at traede ud af det virkelige

liv. Pa det punkt felger Caillois Huizingas premis om den magiske cirkel.

Simulation (mimicry) inkluderer alle former for spil og leg, hvor man midlertidigt accepterer illusionen om et
imaginart univers. [ overgivelsen til illusionen treeder man ikke blot ind i en alternativ virkelighed, man

bliver ogsé til en anden person.

Svimmelhed (i/inx) er kategorien for spil hvor man forseger at pavirke perceptionen af verden gennem
svimmelhed, hvor man momentart pavirker stabiliteten, der forarsager en panisk tilstand for at vende tilbage

til en normal tilstand for forstanden.

De fire kategorier indeholder hver isaer ens lege og spil med deres overordnede princip som falles
referencepunkt. Det overordnede princip for hver kategori er en udvidelse af forstdelsen af legens attitude,
som kan spores tilbage til Huizingas brug af begrebet om attituden om, at vaere bevidst om, at man er opslugt
af legen. Caillois udvider attituden i legen, sa den er fordelt pa de fire kategorier. Ved agon er attituden
lysten til at vinde under de kompetitive omstendigheder. Ved alea er attituden en underkastelse af viljen til
fordel for forventningen om chancens udkom. Ved mimicry er attituden at strebe mod en anden identitet,
personlighed, eller virkelighed. Ved ilinx er attituden en streeben efter svimmelhed (Caillois, 1961: 44).
Kategorierne svinger mellem at vare dominerende og tilbagetrukket, og de er ikke ligeligt nedvendige og de
kan ikke holdes i balance, da de ekskluderer hinanden (Caillois, 1961: 65); Enten folger man regler, ellers

hengiver man sig til det irrationelle, chancen, eller manipulationen af perceptionen. Hvis kategorierne sattes
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pa reekke i et kontinuum i en dualistisk polaritet, s& er den ene pol en ukontrolleret fantasi manifesteret i
improvisation og turbulens som Caillois kalder paidia. Modpolen er en upraktisk komponent, der stadig
kraever klogt, indsats og talmodighed, hvor spillet og dets regler er sat op og defineret pa forhand, og som
vaekker en lyst i spilleren til gracigse udfordringer, hvilket Caillois betegner Ludus. Paidia og ludus gér pa

tveers af de andre kategorier i kontinuummet.

Sa snart spillet bliver institutionaliseret, s& bliver reglerne en fast del af fenomenet, der folger at reglerne er
manifestationen af orden (Caillois, 1961: 27). Spil og leg bliver kulturens varktej for udvikling, og mellem
polerne, paidia og ludus, er deres moralske og intellektuelle vardier og kraft til at udvikle kulturen
yderligere. Det er en direkte kritik af Huizinga i form af denne udvidelse. Kulturen udspringer ikke blot af
legen, og den fores ikke blot videre af legen, men det er decideret mellem paidia og ludus at kraften i legen
ligger. Det er en nuance som Huizinga ikke f&r med i Homo Ludens. Paidia er lysten til at udtrykke sig selv
gennem legen, til at lege med at fremprovokere tandpinen med tungen igen og igen, eller den primitive
gleede ved destruktion. Paidia dukker op i legen og ferer den frem i en pé forhand uvis retning. Modpolen
ludus manifesterer sig i glaeden 1 at afslutte spillet ved at folge dets regler som de er tilteenkt, og dermed

finde lgsningen pa spillet i en tilfredsstillelse, der kun geelder for spillet i sig selv (Caillois, 1961: 29).

Caillois argumenterer for at legen ikke er en soliter aktivitet. Spil i seerdeleshed kalder pé en gruppe af
deltagere; maskeraden er at maskere sig for nogen, i konkurrencen er rivaliseringen altid mod en
modstander, og i sport er der et nart forhold til publikum, ligesom skuespillerne er alene, hvis ikke publikum
overvearer stykket. Spil har en social funktion, men dermed er det ogsé nedvendigt at det er begraenset af en
cirkel. Hvis antallet af deltagere i et spil eges tilstrekkelig meget, sé bliver iterationen for det bliver
spillerens tur igen for lang, da alle spillere skal have deres tur (Caillois, 1961: 40). Caillois nevner her
begrebet om en begransende cirkel, der 1 hej grad bygger pa Huizingas begreb. Cirklen begranser bade
spillets univers og atkobler det fra virkelighedens regler. Desuden begraenses antallet af spillere, s& det kun

er en lille gruppe aficionados, der deltager.

Ligesom Huizinga sa definerer Caillois legen som fri og frivillig. Fordi legen er frivillig, sa har man ogsa
frihed til at ga ind og ud af legen, og selv velge hvornar man vender tilbage til det ordinere liv, ’In every
case, the game’s domain is therefore a restricted, closed, protected universe: a pure space” (Caillois, 1961:
7). Legens sted beskytter og bevarer legens aktiviteter samtidig med at det er en begraensende betingelse.
Udover begreensningen i rum deler Caillois Huizingas forstéelse af at legen ogsé er begraenset i tid. Reglerne

indenfor begrensningerne ma overholdes, ellers kollapser legeuniverset.

Caillois har et tydeligt fokus pa strukturerne for spil, og pa hvordan reglerne er grundstrukturen, som her,
hvor han beskriver uvisheden af, hvordan en spiller vil gennemfore sit modtrak i et spil, ”The game consists
of the need to find or continue at once a response which is _free within the limits set by the rules” (Caillois,

1961: 8). Caillois serger for ikke at begranse sig selv ved at definere, at visse spil fungerer uden regler, I
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will state that in this instance the fiction, the sentiment of as if replaces and performs the same function as do
rules” (Caillois, 1961: 8). Det der erstatter reglerne som betingelse, er en funktion af som-om forestillinger i
legen. Caillois begrunder at denne substitution kan finde sted fordi regler, ligesom som-om forestillinger,
skaber en fiktion. Ved at acceptere som-om funktionen og at legen nu indeholder forestillede elementer, sa er
man tradt ud af den ordinaere verden og vk fra de respektive regler. Forestillingen ved som-om bliver ikke
leengere nedvendig fordi det der forestilles, bliver virkeligt. At veere fordybet i den fiktive verden, er at have

viden om at man er afkoblet virkeligheden og det skaber en un-reality, en uvirkelighed (Caillois, 1961: 9).
Legen defineres som fii fordi leg ikke er obligatorisk;
separeret fra virkeligheden, og begranset i rum og tid, der er defineret pa forhind;

usikker fordi legens udvikling ikke kan bestemmes pa forhénd, og derfor overlades

legens udvikling til spillerens initiativ;
uproduktiv fordi ingen &ndring i profit sker gennem et spil;

struktureret af regler der skaber en midlertidig konvention for handlinger, der er

mulige i universet;

Som-om skaber en bevidsthed om den uvirkelighed, der star overfor den ordinaere

virkelighed.

Her ser vi tonerne af de tidligere teorier fusioneret. Schillers frihedsbegreb anvendes ikke i samme grad som
hans dialektiske forhold til tvangen. Legens separation er den magiske cirkel i forkledning, men pointeres
ved Caillois’ betoning af reglerne i legen og deres uvirkelighed, fremfor Huizingas cirkel. Usikkerheden i
legens udvikling skaber plads til spillerens eget initiativ. Det ligner en afart af Schillers subjekt, der tvinges
til at realisere sig selv, men Caillois gér ikke med pé praemissen om at legen er en funktion af en ideologi om
friseettelsen af det betyngede menneske. Snarere laegger han netop vaegt pa usikkerheden indenfor spillet som
en frihed til at agere under reglernes betingelser. Som-om skaber en attitude, der i hgj grad bygger pa

Huizingas lignende legeattitude.

Brian Sutton-Smith: den retoriske losning

Brian Sutton-Smith (1924-2015) brugte hele sin karriere pa at studere og forske i legeteori. Han har gennem
karrieren skrevet mere end 50 beger og 350 forskningsartikler. Nar Sutton-Smith refereres i forskningen, er
det ofte ved veerket The Ambiguity of Play fra 1997, og derfor faldt valgt pa at perspektivet i dette vaerk
skulle inddrages.
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Sutton-Smith nermer sig en udlegning af hvordan legefeenomenet tidligere har veret forsegt beskrevet ved
at udpege, hvordan feenomenet kan sta klart og tydeligt for os som en aktivitet vi alle kan treede ind i, men
som er tvetydig, hvis vi skal beskrive den. Med ordet inaccessibility beskriver Sutton-Smith at andre har
udpeget en utilgeengelighed bag legens tvetydighed (the ambiguity of play). Utilgengeligheden er til dels
forsteerket af, at legen kan forstas som tvetydig og paradoksal; serigs/ nonserigs, som en kontradiktion, som
en modsatning, som en referent for noget andet, som at lade som om (Sutton-Smith, 1997: 2). Sutton-Smith
vil tvetydigheden til livs og tilbyde en mere klar forstielse af fenomenet. | The Ambiguity of Play er @rindet
derfor at udpege det ideologiske grundlag for legeteori, og at en bedre forstaelse af dette ber kunne lose

tvetydigheden (Sutton-Smith, 1997: 3).

Sutton-Smith ser ogsé en tvetydighed i den méde som feenomenet tilgas i legeforskningen.
Kommunikationsteoretikere tilgar leg som en form for metakommunikation, der gar forud sproget fordi det
ogsé finder sted blandt dyr. Sociologer udpeger at leg kan forstas som et socialt magtsystem fordi den kan
manipuleres til egen fordel af dem, der har kontrol over faanomenet. Matematikere har mest fokus pa krigsleg
og spil om chancen, fordi data i spillet kan kvantificeres til et grundlag for strategi og sandsynlighed.
Antropologer leder ofte efter legens relation til ritualer for at skabe en forstéelse af lege og spiltraditioner i
kultur. Kunsten og litteraturen fokuserer pé legen som en gnist til kreativiteten, og mytologien mener at
legen er gudernes sfzere. De fysiske videnskaber bruger legen som paraplybegreb for kaos blandt
grundstoffer i universet, og psykiatrien anvender legen som verktej til diagnose og terapi for indre
konflikter. For Sutton-Smith er ingen af videnskaberne homogen nok til at kunne rumme faenomenet i blot en

enkelt forklaring (Sutton-Smith, 1997: 7).

Sutton-Smith har en lesning pa uklarhederne i forstaelsen af feanomenet; Den Retoriske Losning. Begrebet

om en retorik anvender Sutton-Smith i den moderne forstaelse, hvor medlemmer af en kultur bliver pavirket
af den overbevisende diskurs, der pavirker deres forstaelse af verden. Det bliver et narrativ, der bevidst eller
ubevidst bliver anvendt af kulturens medlemmer. Selv videnskaben har en manipulerende og overbevisende

pavirkning pa feltet,

”Authors seek to persuade us in innumerable ways that their choice and their
direction of research or study is sound. These identifications of theirs, and their
persuasiveness, implicit or otherwise, are the intellectual odor that is to be known

here as their rhetoric” (Sutton-Smith, 1997: 8).

Sutton-Smith vil med begrebet om en retorik om legen rackke bagom selve legens substans og beskrive,
hvordan vi bliver pévirket af den made som faenomenet refereres og indfanges i teorierne. Det er den
underliggende ideologi, Sutton-Smith mener er vigtig at tale, om fordi den har en overbevisende effekt pa
forstaelsen. De retorikker som Sutton-Smith beskriver er ”large-scale cultural *ways of thought’ in which

most of us participate in one way or another]...]” (Sutton-Smith, 1997: 8). Problemet med de populare
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méder at teenke om faenomenet er, hvis det skaber forvirring eller falske forklaringer. Derfor mener han at
ved at udpege retorikkerne, sa er det muligt at forsta deres ideologiske grundlag og derudfra udpege en mere

samlende forteelling om fenomenet.

Sutton-Smith adskiller sig fra Huizingas forstaelse af leg pé et meget centralt og afgerende punkt; Sutton-
Smith diskuterer hvordan legen optraeder i retorikkerne som mere end kun en verdi i sig selv, som Huizingas
overbevisning er. Ifglge Sutton-Smith er legen, udover at vaere en vaerdi i sig selv ogsé en vardi for

individuel udvikling og gruppers kultur (Sutton-Smith, 1997: 18).

Retorikkerne som udfoldes nedenfor om skewebnen, magt og identitet kan fores tilbage til antikken, hvor de
nyere retorikker om progression, det forestillede og selvet, kan fores tilbage til henholdsvis Oplysningstiden,
romantikken og individualismen. De antikke retorikker italesatter mere grupper end individer, og hvis man
leener sig op ad de moderne retorikker, sa er det typisk at man ikke forstar de gamle som legeformer. Det er
muligvis fordi de antikke retorikker i mindre grad felger det moderne rationelle liv. De vil i hgjere grad se
legen som en ekstrinsisk motivation, og at der derfor er en form for tvang i legen. Modsat er de moderne
retorikker mere fokuseret pa legens frihed (Sutton-Smtih, 1997: 52). Den sidste retorik om det frivole er

Sutton-Smiths forseg pa at vende sig mod en ny forstaelse af legen.

Den forste retorik er retorikken om progression, hvor forholdet mellem berns leg og psykologiske teorier i
hej grad felger. Retorikken drejer sig om den vestlige overbevisning om, at bern og dyr udvikler og tilpasser
sig gennem leg. Legen har en vardi gennem imitation fordi det skaber en udvikling af sociale, moralske og
kognitive omrader. Sammenhangen mellem progression og leg ser Sutton-Smith ved, at ndr kompleksiteten
stiger i legefaerdigheder, sa stiger det parallelt hos personen ved niveauet af adaptation og udvikling. Det er
en relation mellem en intrinsisk legefunktion og en ekstrinsisk udvikling. Sutton-Smith mener at udviklingen
i forstaelsen af leg er kommet til at forholdet mellem leg og barnets udvikling tages forgivet. Hver gang en
analogi i leg kan refereres til barnets udvikling, sa kobles de sammen. Det er ikke tydeligt om der rent faktisk
er en indlysende forbindelse, eller om legen blot er et epifenomen (Sutton-Smith, 1997: 36). Derudover
bliver legen ofte forklaret som barnets praktiske refleksion pa virkeligheden gennem adoption, reproduktion
og transformation af intellektuelle, affektive, sociale og moralske erfaringer. Jo mere barnet er eksponeret for
virkelighedens moral, normer og regler, gennem legen, jo mere absorberer barnet alment accepterede sociale
standarder (Sutton-Smith, 1997: 37). I relationen mellem barnets leg og leering bliver legen tildelt en
funktion. En typisk overbevisning er at legen skaber gleede hos barnet ved at optraede som alternative
aktiviteter til det indenders statiske leringsrum. Glaeden er ikke direkte koblet til laringsplanen, men skaber
glade, der giver barnet mulighed for i hgjere grad at folge lerens ensker i leereplanen (Sutton-Smith 43). Det
bliver en form for negativ kapacitet, hvor barnet udholder uinteressante input i virkeligheden, ved at opveje

det med glaede fra legen.
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Retorikken om skeebnen har en grundantagelse om at mennesket i legen er styret af skaebnen og ikke sig selv,
og er en modstand mod forstéelsen, at leg indeholder en absolut fri vilje. Det star i kontrast til den moderne
formulering af legen som aktualisering af det frie valg. Skeebnen optraeder i spil om chancen, hvor skebnen
er fantaseret fordi held er menneskets sidste chance mod skaebnen. Det eneste, der holder en ved troen om
held i forhold til skaebnen er, at i legen er skabnen fantaseret, og omstendighederne hvormed man potentielt
taber til skaebnen er i en legefuld kontrol til det sidste; illusionen af mestring over livets omstendigheder

(Sutton-Smith, 1997: 54).

Retorikken om leg som magt handler om, hvordan ideen om begrebet konflikt bliver centralt i legen som en
forsteerkning af dem, der har kontrol over legen. I retorikken om magt ligger der en ide om at legen er et
kulturelt hegemoni. Dem der kontrollerer legen, kontrollerer ogsé hvordan medlemmerne af en kultur ber
lege og forsta legen. I den forstaelse bliver legen et udtryk for dem, der har kontrol over legen og dens

betydning og en made at styrke, vedligeholde og opbygge sin status (Sutton-Smith, 1997: 85).

Retorikken om leg som identitet findes hovedsageligt i ritualer og festivaler i feellesskaber, hvor det handler
om at legen bevarer, bekrafter eller udvikler identiteten eller status hos fzllesskabets medlemmer. Identitet
er nadvendigheden af den offentlige logik, der assimilerer leg til at veere et udtryk for feellesskabets vaerdier.
Retorikken ligger teet op ad retorikken om magt, fordi man i historien har set at ledere, overherre eller ejere
af sportshold har anvendt legen som et verktgj til at styrke deres identitet ved en idealisering af identiteten,
som man streeber mod gennem legen. Faellesskaber kan have fellesskabets identitet udtrykt gennem legen,
og man kan opretholde ens tilhersforhold ved at deltage. Mere generelt kan legens aktiviteter vere frivole og

baseret pa en frihed blandt andre traek, som man gerne vil identificere sig med (Sutton-Smith, 1997: 103).

Retorikken om legen som det forestillede handler om legens improvisation, forestilling, fleksibilitet, og
kreativitet i legeverden. Det omhandler det at gere det praesente fravaerende, og omvendt at gere det

fraveerende praesent (Sutton-Smith, 1997: 130).

Retorikken om legen som selvet er et fokus pa, hvordan legen manifesterer sig i @stetisk og intrinsisk nydelse
som subjektet straeber efter. Retorikken gor legen til en sindstilstand eller attitude, som en mental indstilling i

medet med verden. Attituden man indtager i aktiviteten, afger om det er leg (Sutton-Smith, 1997: 174).

Retorikken om leg som det frivole er en placering af legen som en manifestation af faanomenet i de personer,
der reprasenterer det karnevaleske og det tabelige i festivitas, der skulle fungere som en alternativ kritik og
kommentar til det ellers mondane og ordingre samfund. Det frivole er et modspil, og derfor er retorikken en
antitese til alle de andre retorikker, da den er en opponent til det serigse, hvor legen essentielt anses for at
veere meningsles (Sutton-Smith, 1997: 201). I undersggelsen af det frivole gar Sutton-Smith tilbage til
Huizingas udlaegning af legen, da Homo Ludens betragtes som det vark, der siger mest om leg bade for og

nu. Huizingas poetiske verden skabes parallelt med virkeligheden, og er en kontrast til det serigse, til
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arbejdet. Sutton-Smith tilskriver samtidens og middelalderens udvikling, at Huizinga ligger veegt pa at
dualismen mellem arbejde og det frivole i legen, er af relevans. I middelalderen var den temporale
organisation af kalenderen agrikulturel. Arbejdsugen blev afbrudt af festivallignende aktiviteter lige sa ofte
som weekender i den moderne kalender. I takt med industrialiseringen blev festivalerne en trussel mod den
organiserede arbejdsuge, og distinktionen mellem arbejde og leg blev tydelig; legen er ikke-serigs, sjov,
frivillig, og ikke-produktiv (Sutton-Smith, 1997: 202). Huizinga satter den milepel i lege-teori, der fastslar
at leg og det serigse ikke er direkte opdelt, da han argumenterer at legen er en fundamental menneskelig
funktion, hvorudfra kulturen udspringer. Sutton-Smith kritiserer Huizinga pa netop det punkt. Han kan
kritiseres for at have indtaget et aristokratisk perspektiv pa leg gennem argumentet om, at legen ber leges for
legens skyld, eller spillet spilles for spillets skyld. Det er aristokratisk fordi det ikke er tydeligt, hvem der har
adgang til fenomenet, og derfor tyder det pé at det kun er de velhavende, der har mulighed for at lege for
legens skyld. Huizingas argument om legens placering udenfor det ordinare bliver hermed modsagt. Pa et
andet punkt er Huizingas betingelser for legen med til at idealisere legen pa en made, der skader Huizingas
@rinde. De centrale, naermest essentialistiske beskrivelser af betingelserne som universale, modsiges ved
udgaver af leg, der ikke tilgér alle betingelserne. Det tyder pé at de derfor kan forstés i begraenset omfang,
eller med begranset gyldighed i visse situationer. Sutton-Smith teenker iser pa hvordan musik, kunst eller
novelle-skrivning forstas som leg, og pa hvordan de narmer sig de universelle betingelser, men som ikke
gennemgribende opfylder alle betingelser i det omfang som Huizinga mener. Dermed pastar Sutton-Smith at
Huizinga bekrafter at legen bryder med forstaelsen af leg som en frivol opposition til det serigse, og
samtidig idealiserer legen. Dog mener Sutton-Smith at man i Huizingas faver ber pointere at der er en
dialektisk udvikling i legeteorien; ved vekselvirkningen mellem den intellektuelle evolution af teorien fra en
afsky for fenomenet, i forhold til meningsfuldhed og nytte, sat overfor idealiseringen af feenomenet, fores vi

mod en mere adakvat syntese (Sutton-Smith, 1997: 203).

Retorikken om det frivole transcenderer alle de andre retorikker, og leger med selve legen og dens attitude.
Selve processen hvorved det frivole overskrider de andre retorikker bliver ogsé til en form for leg (Sutton-

Smith, 1997: 213).

Sutton-Smith ger sit eget forseg pa at nerme sig en universel definition af legen ved brug af nogle begreber
som han mener er grundleggende. Han indremmer at hans fremgangsmade er metaforisk og kan demmes
hypotetisk. Metaforerne producerer en sammensatning af betydninger og tankestremme, der tilsammen

danner muligheden for at sandheden om legen kan opdages (Sutton-Smith, 1997: 218).

Legen har en central karakter af variabilitet (Sutton-Smith, 1997: 222), hvilket vil sige at legens indhold og
karakter har en tendens til skift og brud i dissociative menstre. Legen er finurlig og det kommer til udtryk i
blandt andet dyreleg der er fragmenteret, uden orden og uforudsigelig; berneleg der er improviseret og

ulogisk; og sport der er konfliktuel og uforudsigelig. Legen er redundant (Sutton-Smith, 1997: 223), hvilket
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betyder at feanomenet har en overproduktion af det frivole og tilsyneladende meningslgse som hjernen,
kulturen eller retorikkerne har mulighed for at anvende til nye formél. Redundansen forstés i en biologisk
association. Organismen producerer serier af hovedstrukturer, der med det samme finder adaptation. Derefter
produceres en masse kopier af strukturen, der ikke har abenlys anvendelse. Disse strukturer bliver derefter
udnyttet til det formal, der nu en gang giver mening. Det perspektiv forstds gennem metaforen om hjernens
synapser. Hjernen har ca. 1000 trillioner synaptiske forbindelser i den neonatale fase. Det tal falder til ca.
500 millioner ved 10-arsalderen. Det er teoretisk forklaret ved, at hjernen skaber flere forbindelser i den
neonatale fase for at sikre mulig adaptation til nye stimuli, og det antyder plasticitet. Det tyder pa at
mennesket fodes med en hgjere aktivitet, end i en voksen alder, og det modsiger en tidligere forstaelse af
hjernen; at den lerer af input fra nuet, som en hard-wired enhed ud fra et uforandret set af regler. Sutton-
Smith ser ovenstdende som en metafor for legen; Den hgje potentialitet falder senere i livet. Hjernen har
disse synaptiske forbindelser, og hvis ikke de aktualiseres, sd der de ud. Legens funktion i de tidligste
udviklingsstadier er muligvis at assistere hjernens proces med aktualisering af potentialet uden sterre
forpligtelse til virkeligheden. Legens funktion er at gemme mere potentiel variabilitet, end muligheden uden
leg (Sutton-Smith, 1997: 225). Hvis dette forklares uden en neurologisk forklaring, og snarere som en
adfeerdsmeessig forklaring, s er legen det primare sted for at udtrykke alt, der er menneskeligt muligt at

forestille sig.

Neaste centrale begreb som Sutton-Smith taenker med, er et begreb om fleksibilitet (Sutton-Smith, 1997:
224). Endnu en gang bliver det et biologisk argument. Fleksibiliteten er tydelig i det faktum, at mennesket er
det langsomst voksende pattedyr. En leengere barndom muligger at vi opgver en mere fleksibel
tilpasningsevne i leringsprocesser mod at né det voksne liv. Legen er en gvelse i voksenlivet og kan
betegnes en realistisk adaptiv variabilitet. Sutton-Smith placerer legen tidligere end andre psykologiske
teorier med denne metafor. Eksempelvis er Jean Piagets (1896-1980) teori om leg placeret efter

forbindelserne til virkeligheden er etableret.

Sutton-Smith anvender ogsa en anden metafor til at beskrive legen. Hvis man ser pa berns kognitive adfaerd,
s& har man i en tidlig alder en stor negativ udholdenhed eller kapacitet. Barnet overestimerer egne evner
gennem en urealistisk optimisme. Selv om barnet far negativ feedback i medet med verden, sa fortsatter
barnet dets aktivitet. Legen er i denne forstéelse kapaciteten til at udholde det negative, og udtrykket for
fleksibiliteten. Denne neonatale ludicisme mener Sutton-Smith ogsa passer pa &ldre mennesker. Det er
tydeligt i det, der skal til for at straebe efter at veere placeret som nummer 1 i en sportsgren. Det er samme

optimisme (Sutton-Smith, 1997: 227).
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Helle Marie Skovbjerg: legen som stemningspraksis

Helle Marie Skovbjerg er dansk professor i leg ved Designskolen i Kolding. I vaerket Om Leg fra 2013
beskriver hun en af Sutton-Smiths pointer nar man skal forsté legen. Man skal vere bevidst om ikke at
komme til at beskeftige sig udelukkende med legens funktion, da det fjerner fokus fra selve aktiviteten.
Modsat kan man komme til at beskaeftige sig meget abstrakt med legen, og det kan ligeledes fjerne en fra
selve aktiviteten (Karoff, 2013: 26). Skovbjerg forseger derfor bade i sin Ph.d.-athandling Leg som
Stemningspraksis fra 2010 og sine efterfelgende varker, at bevage sig mellem feltobservationer, hvor legen

finder sted og ved overvejelser om legens betingelser.

Det sted hvor jeg ser at Skovbjerg bliver inspireret til at placere sin Ph.d., er muligvis ved det folgende

stykke i Homo Ludens,

”If ritual proves to be formally indistinguishable from play the question remains
whether this resemblance goes further than the purely formal. It is surprising that
anthropology and comparative religion have paid so little attention to the problem of
how far such sacred activities as proceed within the forms of play also proceed in

the attitude and mood of play ” (Huizinga, 1949: 20).

Legens attitude eller humer er labilt, og legen bevager sig mellem frivolitet og ekstase som to poler, der
indfanger attituden, samtidig med at den ordinare omkringliggende verden i naste gjeblik kan pavirke
deltageren til endnu en gang at traeede ud af cirklen, ”The player can abandon himself body and soul to the
game, and the consciousness of its being 'merely’ a game can be thrust into the background” (Huizinga,
1949: 21). Skovbjerg ser muligheden for at udvide perspektivet pa leg ved at tage fat i attituden. Den samme
attitude behandlede Sutton-Smith ved det frivole ovenfor, som det andet dialektiske niveau, havet over en
strukturel dialektik, mellem legen og legefuldheden. I Skovbjergs ph.d.-athandling seger hun at vise, at
legens attitude, forstaet som legens stemning, ber forstas adskilt fra legens praksis, da det giver muligheden
for at have sterre fokus pa at fremme betingelserne for legens stemning. Hun ser i disse &r en tendens til
stigende interesse for legen. Legen kaedes sammen med lering og interessen falder sammen med at der ogsé
er en tendens til, at man begynder at lege mindre pé tveers af aldre. Grundet aldersinddelinger i samfundets
institutioner klynges serligt barn sammen med andre pa samme alder (Karoff, 2010: 8), og det er muligvis
derfor interessen for legen er serlig tydelig nér koblingen laves til leering, fordi der kan vere sarlige

interesser for at fremme laeringspotentialet ved brugen af leg.

I mange ar har den skandinaviske berneforskning tilgéet legen som faenomen i et @stetisk perspektiv. Det vil
sige at legen forstds som et selvbegrundende fenomen med en veerdi i sig selv, og den pointe kan fores

tilbage til Huizingas forstaelse af legen. Det udelukker ikke at legen er formalsles eller meningsles, men blot

22



at leg er formélet med leg (Karoff, 2010: 9). Athandlingen forstar leg som en stemningspraksis, der betyder

en praksis, der handler om at modulere typer af legestemninger gennem legepraksis (Karoff, 2010: 14).

Skovbjerg mener at Sutton-Smiths vaerk om leg The Ambuiguity of Play er det centrale hovedveark om leg.
Skovbjerg skriver sig enig i vaerkets @rinde om at kaste lys over de tvetydigheder, der opstar i retorikkerne
om legen, for pd den made at skabe en nedvendig konsistens ved at inddrage det frivole i legeforskningen.
Sutton-Smith ensker at skabe en anderledes orden for legen, og ligesa er Skovbjergs @rinde (Karoff, 2010:
63). Skovbjerg vil ga et skridt videre og g pa tvars af Sutton-Smiths retorikker. Hun formulerer derfor fire
ideer der gar pa tveers; Leg som almendannelse, Leg som Udvikling, Leg som kompetenceudvikling og Leg
som stemningspraksis. Skovbjerg formar i hgjere grad end Sutton-Smith at koge legens udfordringer ned, og
synliggare dem gennem ideerne om leg, der hver isar kaster lys pa legens betingelser. Det er en mere enkelt

méde at bearbejde forstaelsen af fenomenet, end ved at starte ved tvetydigheden som Sutton-Smith ger.

Skovbjergs forste ide om legen som en almendannelse laser hun frem ved blandt andet Schillers astetiske
breve. Det centrale i anvendelsen af Schiller er pointen om at mennesket gar grundt med ideen om det ideelle
menneske i sig, og med muligheden for at aktualisere ideen gennem legen. Individet ses som bindeled
mellem det, der fremtreeder og ideen. Schiller knytter legen til en almenmenneskelig bestemmelse og derfor

betegner Skovbjerg legen som en ide om almendannelse (Karoff, 2010: 67).

I Skovbjergs anden ide om leg som udvikling bliver legen til funktionen for udvikling. Legen bliver middel
for tilegnelsen af feerdigheder og malet placeres udenfor selve legeaktiviteten. Ideen udfoldes ved at beskrive
hvordan blandt andet Jean Piaget (1896-1980) og Erik Erikson (1902-1994) viser legens funktion i
udviklingspsykologiske teorier. Heri er legen forstaet som en erhvervelse af sociale og kognitive
kompetencer gennem assimilation, hvor den objektive eksterne virkelighed inkorporeres i et allerede
eksisterende meningssystem, og gennem akkomodation, hvor et eksternt meningssystem tilpasses objektet; I
starten tror barnet at uroen over sengen er en fugl ved assimilation, fordi uroen og fuglen har visse ligheder,
og nar barnet lerer om fugle, sa arrangeres forstielsen af uroen gennem akkomodation pa ny. Forestillingen
om leg som udvikling indeholder et opdragelsesperspektiv, der spejler sig i det oplysningsfilosofiske
menneskesyn. Schiller forsggte at std imod den tankegang, hvor det centrale spergsmal var, hvordan legen
bidrager til at udvikle menneskets fornuft og gere det enkelte individ til en nyttig og tilpasningsparat borger i
samfundet. Mennesket har en uforsonet natur og subjektet ma i etableringen af det autonome selv afgive
autonomi som det universelle princip, for at treede naermere en beherskelse af sin ydre og indre natur (Karoff,

2010: 81).

Den tredje ide om leg som kompetenceudvikling handler om at anvende legen i en arbejdskontekst, hvor den
ikke tidligere har vaeret accepteret. Legen bruges som katalysator for veekst i en virksomhed. Huizingas
karakteristika for legen optraeder i dette perspektiv, hvor legen forstas som frivillig, adskilt virkeligheden og

hverdagen, afgreenset i tid og rum og med en iboende orden. Medarbejderne far mulighed for at en del af
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arbejdstiden bliver sat af'til fri leg, og at det derigennem opbygger kompetencer. Det giver mulighed for frie

processer, der ikke er malorienteret mod en bestemt kompetence (Karoff, 2010: 88).

Skovbjerg udvikler den fjerde ide om leg som stemningspraksis, der er et bud pa en senmoderne formulering
af legen. Stemningsperspektivet er et socialanalytisk perspektiv, hvor bernene hele tiden bliver til og
forankres i betydningssammenhaengen som de indgér i. Legestemningen er en verenstilstand som man er i,
ndr man er i leg. Skovbjerg vil understrege at legestemningen er en afgerende dimension i leg, fordi det
understreger legen som en livskategori, hvilket kan fores tilbage til Huizingas forstaelse af legen (Karoff,

2010: 105).

I Skovbjergs veerk 10 tanker om leg fra 2021 sammenfatter hun sine tanker fra ph.d.-afthandlingen 11 ar
tidligere. Hendes forstéelse af legen lener sig op ad Huizingas, men hun velger at udvikle pa, hvor mange
dimensioner ved leg, som man skal have for gje, for at sikre at legens betingelser har gode muligheder for at
blive etableret, s mennesker kan skabe legeuniverser. Hun mener at legen er méaden vi undersgger verden
pa, hvor legen har en veerdi i sig selv og er et almenmenneskeligt feenomen (Skovbjerg, 2021: 11). Legens
betingelser er vigtige at have gje for fordi legen har kvaliteter, der ikke passer ind i en malorienteringslogik,

og hvis de overses, sa far legen ringere betingelser (Skovbjerg, 2021: 10).

De folgende 10 tanker er ikke kun Skovbjergs forskning sat pa en spids. De er ogsad sammenkoget af den
idehistoriske udvikling, og giver et opdateret gjebliksbillede af forskningens udvikling. Vi far Schillers arv
fort gennem Huizingas Homo Ludens, og abningerne og udvidelserne fra Caillois’ grundtyper, og Sutton-
Smiths overvejelser om legens fleksibilitet, redundans, og variabilitet. Skovbjerg videreudvikler Sutton-
Smiths forslag om at vende sig mod det frivole. Det er her vi ser en vending mod abningen mod det

ukonkrete; mod mulighedsrummet, og dbenheden generelt.

Den forste tanke om leg omhandler legens attitude. 1 attituden er man nysgerrig pa det, der er pa vej til at
blive til. Attituden er selve dbenheden og det er en made at vaere til pa eksistentielt. I legen opstar
betydningsmuligheder og de skal gribes, s& legen kan foregd. Abenheden angér ogsi det at rumme en
flerstemmighed, at legen skabes i enighed, og at man gennem kompromis &bner sig for forslag i legen. |

abenheden er tryghed centralt for at man tillidsfuldt abner sig(Skovbjerg, 2021: 22).

Den anden tanke om leg omhandler legens orden. Grundantagelsen er taget fra Huizinga om at legen har en
serlig orden indenfor den magiske cirkel, der ikke giver mening i virkeligheden. Legen beskrives med den
iboende logik, der hvor legen foregar (Skovbjerg, 2021: 31). Regler er stillads for legens orden og derfor er
spil blot en made at strukturere leg (Skovbjerg, 2021: 41).

Den tredje tanke om leg omhandler legens materialer. De genstande man leger med, muligger legen.
Genstandene kan bade have materiel og immateriel karakter og det er ikke genstandenes kvalitet, der afger

deres brugbarhed, men snarere, hvad de legende finder pé at bruge genstandene til, og om de virker til at
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skabe legesituationer med. I den forstéelse overskrider perspektivet om materialer en opdeling mellem det
analoge og det digitale (Skovbjerg, 2021: 46-47). Materialerne skaber en legeordenssammenhang fordi de
forstas som havende til-at-heder. Materialernes brugbarhed defineres i legen ved det de legende gor med
materialerne, og det materialerne kan bruges til, viser sig i brugssammenhangen i legen (Skovbjerg, 2021:
49). Materialerne kan vere lige det de skal vaere i brugssammenhangen, og derfor forstds de som mulige
muligheder, der skaber mulighedsrum. Det skaber en fleksibilitet og &benhed mod, det der er pa vej til at

blive til (Skovbjerg, 2021: 50).

Fjerde tanke omhandler legens handlinger. Handlingerne er grundkernen i legen og karakteriseret ved
gentagelse og brud. Rytmen af gentagelser kan udferes med variationer og det bliver en skabelsesproces.
Skovbjerg definerer 4 grundleggende handlinger i legen; Forste handling er GLID, der sker ubesveret,
kontinuerligt og roligt mellem gentagelse og brud. Anden handling er SKIFT, der star for en gentagelighed,
forudsigelighed og kontinuerlighed. Det er typisk at man ikke opholder sig for l&nge i den ene yderlighed.
Tredje handling er FREMVISE, hvor en udveksling af ideer til et publikum er centralt. Fjerde handling er
OVERSKRIDE, der hele tiden seger at overskride tidligere gentagelser, og det modsatte af kontinuitet.
Handlingerne kan rettes mod bestemte mal, som at vinde i et spil, eller mod processen i legen, og modsat kan

handlingerne vare organiseret efter en legestruktur, der ikke er regelbunden (Skovbjerg, 2021: 62).

Femte tanke om leg omhandler legens stemninger. Stemningen indikerer at noget er ved at blive til og
rytmen mellem gentagelse og bruddet mod det ukendte er grundkernen i stemningen. Det er en accept af at
overlade sig til udefinerbarheden (Skovbjerg, 2021: 67). Skovbjerg definerer 4 stemninger; forste stemning
er hengiven, der lokaliseres i GLID-handlinger. Anden stemning er hgjspeendt og lokaliseres i SKIFT-
handlinger. Tredje stemning er opspeendt og lokaliseres i FREMVISE-handlinger. Fjerde stemning er
euforisk og lokaliseret i OVERSKRIDE-handlinger. Skift i stemninger far legen til at udvikle sig (Skovbjerg,
2021: 76).

Den sjette tanke om leg er legens videnspraksis. Det man geor i legen, er legens viden, og derfor er der en taet
forbindelse mellem det som man ved i legen, og hvad man skal gere med den viden. Udvidelsen af
videnspraksissen kan blandt andet ske ved brud og derfor er edeleggelsen en muliggerelse af noget nyt og

konstruktivt for udvidelsen af legens videnspraksis (Skovbjerg, 2021: 91).

Syvende tanke om leg omhandler legens sociale relationer. Legen er kendetegnet ved samver hvor alle er til
stede 1 nuet. Legefallesskabet opretholdes af stemningen og handlingerne og der eksisterer en vekselvirkning
mellem deltagerne, hvor handlinger besvares af andre handlinger enten ved stridigheder eller nye indfald

(Skovbjerg, 2021: 95).
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Ottende tanke om leg omhandler deltagelsesformerne. Deltagelsen handler om at tage og dele i
vekselvirkningen mellem deltagelsen og legen, og det skaber muligheden for at legen kan blive ved med at

forega (Skovbjerg, 2021: 107).

Niende tanke om leg handler om legens steder. Der hvor legen foregér er legestemningssteder. Diversitet i
stederne smitter af pa stemningerne og derfor er stedet en betingelse for legen. Steder begranses og betinger
kulturelle og institutionelle ordener, der modsat pavirker stemningsmulighederne. Legeordenen er i

overensstemmelse med stemningsmulighederne (Skovbjerg, 2021: 125).

Tiende tanke om leg er legens tid. Den oplevede tid i legen er en oplevelse af at veare til stede i gjeblikket, og
legen handler om at forlenge gjeblikket gennem rytmen af gentagelse og brud. Handlingerne skaber
forbindelse til gjeblikket og hertil knyttes tiden. Oplevelsen af tid er kropslig og forbundet med de sociale
relationer og materialer i legen. Tidsstremmen i legen gor at gjeblikkene smitter af pa hinanden i gentagelse

og kontinuerlighed, eksisterer i hinanden og barer hinanden videre (Skovbjerg, 2021: 132).

Der er en tydelig udvikling i legens idehistorie. Uden at nevne de ideologiske undertoner i Schillers og
Huizingas bidrag, sa er der et fokus pé legens grundstrukturer. Heri defineres at legen tilgds ved enten at
forsta legen som en verdi i-sig-selv, eller som en funktion til at opné et andet mal. Skovbjerg mener at det er
svert at nerme sig fenomenet og at man kan forstd kompleksiteten i tilneermelsen gennem en metafor om, at
det at have med leg at gare er som at holde om en jelly cake. Trykker man for hardt, gar legen i stykker, og
holder man slet ikke fast, s& mister man legen af syne. Den teoretiske konsekvens ved det, er det Sutton-
Smith betegner utilgeengeligheden bag legens tvetydighed. Det forseges last af den moderne legeteori ved at
narme sig faenomenet gennem observationer af blandt andet berns leg, og dermed skabe et sprog for legen:
den retoriske losning. Der har tidligere i idehistorien veret fokus pé at legen er en balanceakt i en dualistisk
forstaelse. Og den moderne udvikling fokuserer pa at begreense mulighederne for ubalance, gennem

definition af legens betingelser.
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Kapitel 2: Kritik af den retoriske losning

Vi har indtil nu gennemgéet den idehistoriske udvikling af teorierne om legen fra 1700-tallet og frem. Det
har veeret nedvendigt at skitsere de mest centrale teoretikeres bidrag, fordi det viser retningen pé den
forskningsmaessige udvikling. Dette kapitel skal fungere som abningen mod en undren omkring, hvorfor
spergsmalet om nedvendighed ikke stilles af forskningen. Derfor skal vi nu nerme os, hvordan man kan fa

gje pa de uudforskede omrader af den teoretiske udvikling.

Kapitlets hensigt kan associeres med fanomenologiens epoché, eller Rene Descartes’ (1596-1650)
metodiske tvivl. Disse associationer er til dels et enske om at invitere til at vaere dben overfor uvisheden, og
dels en refleksion af legens modus; en plasticitet ma vere til stede i forholdeméaden i teorien, hvis der skal
veere forhabninger om at legen indfanges deri. Derfor ma det tilfgjes at fenomenologiens epoché er en
parentes om ens egen forstéelse af subjekt-verden-forholdet, men da det tyder pé, at legefeenomenet muligvis
ogsé udfolder sig i dyrenes verden, og hvis man godtager at bevidstheden kun herer til menneskets natur, sa
reekker den fenomenologiske parentes ikke langt nok. Rationalismen er pd samme méde heller ikke et
tilstreekkeligt fundament, da legen muligvis er irrationel, og derfor er folgende overskridelse uden tvivl
metodisk, fordi vi bevaeger os mod greensen for erkendelsen af feenomenet. Hvordan skal vi s& sperge? Det
kan vaere en fordel at hente hjelp i legen selv. Nar legen er i fuld gang, sé fores legen videre af gentagelser
og brud, og det kan koges ned til og-sd-sagde-vi-at. Det er et forslag, der skal fere legen videre, og det
afspejler nysgerrighed pé det, der kommer, bade hos den der foreslar og den der lytter. Vi abner os mod det
endnu ubestemte i en accept om, at det ubestemte om et gjeblik manifesterer sig i den kommende

meningsbetydning, ved at treede ind i legens attitude.

Vi sparger til de grundleggende forhold bag faenomenet, og derfor er det nedvendigt ogsa at forholde sig
skeptisk overfor retorikkerne som Sutton-Smith udfolder. Det sker gennem en undren omkring validiteten af
kategoriseringen af fanomenet, da fenomenet i en universel forstaelse burde kunne eksistere alle steder, pa
alle mader, og samtidig overskride disse. Skovbjerg kritiserer Sutton-Smith for at vere upracis i
beskrivelsen af retorikkerne. Sutton-Smith beskriver hvordan retorikkerne enten er antikke eller moderne,
men Skovbjerg mener at det er mangelfuldt at Sutton-Smith ikke tager et historisk perspektiv med ind i
denne forklaring. Hun begrunder det med at visse retorikker méa vare historisk arvet, og at de moderne
retorikker ma kunne spores tilbage til de antikke. Den pointe forholder Sutton-Smith sig ikke til. Det vil
Skovbjerg gore op med fordi det i hendes perspektiv er vigtigt, at kunne folge forskelligheden, opkomsten og
transformationerne i ideerne. Skovbjerg kritiserer ogsé Sutton-Smith pé et andet punkt. Han opstiller
retorikkerne i en tabelform, der skaber en synlig orden og konsistens for legen, og det mener Skovbjerg er
paradoksalt fordi det modsiger Sutton-Smiths pastand om at legeforskning er uthomogen, konfliktfyldt og
mangfoldig (Karoff, 2010: 64). I den forstand er tabelformen en orden, der bevager sig vaek fra den

plasticitet som vi sperger efter.
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Derudover kritiserer Skovbjerg retorikkerne for at knytte sig til en enkelt legegenstand. Eksempelvis er
retorikken om skeebnen knyttet til gambling og poker. Problemet som Skovbjerg ser er, at det er utydeligt om

legen kan ga pa tveers af legegenstande, og det er med til at forstaerke dikotomien om retorikkernes opdeling.

Den méde Sutton-Smith kategoriserer tilgangen til legen gennem retorikkerne kan rigtig nok kritiseres. Hvis
legen manifesterer sig i retorikkerne, er legen sa blot en konstruktion? Det er ikke nedvendigvis en
konstruktion fordi vi kan tale om faenomenet, det er derimod muligt for sproget at strukturere fenomenet i
det at vi italesetter legen. Dog ma der vare noget som sproget aldrig formar at beskrive. En méde at forklare
det pé er med en detalje ved Sutton-Smiths retorikker. Retorikkerne udgiver sig for at veere noget andet end
det de er, og de er ikke det, de udgiver sig for at vaere, hvilket er paradoksalt. Man kan ogsa sperge sig selv
om retorikkerne om legen bidrager til at lese Sutton-Smiths @rinde om at mindske tvetydigheden. Det kan
teenkes at der hele tiden kommer en ny retorik om legen, fordi retorikken beskriver hvordan vi forholder os
til og teenker om faenomenet. At antallet af retorikker kan vokse, er problematisk hvis man ensker en
definitiv forstaelse af fenomenet. Det kan naturligvis vokse fordi man sperger til hvordan vi teenker om leg,
men formaér ikke at bidrage til besvarelsen om, hvad leg er, hvis den blot antages at udvikle sig i diskurser.
Derudover sé er retorikkerne en méde at tale en bestemt type viden frem om legen. I Sutton-Smiths
retorikker antager han at retorikkernes omdrejningspunkter er at finde i legen, men kritikken her er, at
omdrejningspunkterne snarere er at bidrage til at skabe en fortalling om, at man ber vaere opmarksom pa at

leg har et magtperspektiv i forhold til dem, der kan styre retorikkerne om legen.

Skovbjerg har ogsa opndet visse pointer i sin forskning, som hun kan kritiseres for. Hendes 10 tanker om
legen som centrale betingelser man ber vaere bevidst om, for at sikre gunstige forhold for legen, er nobelt og
et klart bidrag til forskningen. Dog er hendes observationer af legen begranset af at vaere netop
observationer. Hun beskriver i sin ph.d., at hun gjorde meget for at vare i bernehgjde, for at se legen udfolde
sig, men ikke interagere. Det er ikke tydeligt om hendes forstaelse af legen havde veret anderledes, hvis hun
selv deltog og ikke observerede feenomenet pé sidelinjen. Eksempelvis er Skovbjergs begreb om materialitet
blot en mulig mulighed for legens handlingers aktualisering i virkeligheden. Brugssammenhangen gér pa
tveers af materialiteten og immaterialiteten, og det kan Skovbjerg ikke opnd erkendelse om gennem
observation. Eller formuleret pa en anden made, sa gar graensen for hendes observation ved

brugssammenhangen i den materielle virkelighed, hvori hun observerer.

Pa et andet punkt er det utydeligt at folge Skovbjerg og det drejer sig om attituden. Det er ikke tydeligt om
legen eksisterer uathengigt af attituden, da Skovbjerg blot beskriver, hvordan man kan gé ind og ud af legen.
Hvis man kan gé ud af legen, og ud af attituden, men at dem man leger med, fortsetter med at lege, er legen
sa stadig en leg? Hvis Skovbjerg mener, at man godt kan treede ud af legen, men at andre kan viderefore

legen, sa er attituden subjektivt forankret. Sa er attituden en del af et forstepersonsperspektiv, og sd mé legen
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altid forstds som leg-for-mig. Det stiller spergsmalstegn ved attituden som en universel karakteristik af

fenomenet.

Teorierne har svert ved at tilgé fenomenet indenfor cirklen. Den retoriske losning formér ikke at fa adgang
til cirklen, da legen tilgér gjeblikket. Skovbjerg péstér at der i legens gjeblik kan identificeres en
legestemning, men observationerne af gjeblikket 1 hendes ph.d., er udenfor legens cirkel. Derfor kan man
stille spergsmalstegn ved Skovbjergs kerneargument i athandlingen; at legen udvikles i legestemninger, da

observationer af leg kan kritiseres ved altid at overse noget, der ikke kan observeres.

Feenomenet lader sig ikke til fulde indfange af sproget. Derimod er der en tendens i den idehistoriske
udvikling til, at man er overbevist om at attituden peger os i retningen af legen. Caillois’, Sutton-Smiths og
Skovbjergs fokus pa attituden udvikles fra Huizingas beskrivelse af, at man i legen er bevidst om at man
leger. Her dukker der en anden undren op. Hvordan kan beskrivelserne af faanomenet vere statiske, lad os
her fokusere pa attituden, nar fenomenet er dynamisk? Det er ikke tydeligt i teorierne, hvorvidt attituden er
den samme i en enkelt leg, eller om den er mere fleksibel som er Sutton-Smiths begreb om legens natur. Ber
attituden ikke afspejle denne fleksibilitet og forholde sig til det, der nu en gang praesenterer sig selv i legen?
Caillois er overbevist om at legen er en frihed til at gere hvad man vil, under de forudbestemte restriktioner.
Han fokuserer hovedsageligt pé legen som den manifesterer sig i spil, og det @rinde tvinger ham til at
opstille faste kategorier for attituden; Agon, Alea, mimicry og ilinx. Caillois arbejder godt nok med at
attituderne passer sammen pa kryds og pa tvers, men beskriver ikke om en attitude kan fungere i en anden
attitudes domene. Det kan eksempelvis godt teenkes at en spiller deltager i en konkurrence uden attituden
Agon, men ved at vaere fuldt optaget af Alea og chancen for at vinde gennem et hab om at konkurrencen
styres af en tilfeldig skebne. Caillois ville nok beskrive det som, at det i den situation er en kombination af
Agdn og Alea, men ovenstiende ber nu en gang vaere muligt. Det problematiserer kategoriseringen af leg
som spil. Man spiller et spil nar man accepterer reglerne, men det tyder pa at man leger et spil, hvis Alea kan
opretholdes i en konkurrencesituation. Skovbjergs bidrag er tattere pa at forholde sig til &benheden i legen,
da man er nysgerrig pa det, der er ved at komme til syne i betydningssammenhangen uagtet af attitudens

domane.

Hyvis attituden er en grundsten i faenomenet, sa er alt det, fenomenet er rettet mod leg. Séfremt antages det at
leg placeres uden for rum og tid, som noget eksternt som bevidsthedens modus, gennem attituden, udvikler i
virkeligheden, men som vi lige har set, er forstielsen af leg som en aktualisering gennem representationen i
dem, der leger, ikke tilstreekkelig til at se hele fenomenet. Det ma vare nedvendigt at indteenke mulige
verdener og satte spargsmalstegn ved virkelighedens realitet og materialitet i forhold til legen. Derfor er det
faktum at legen ikke lader sig indfange, ikke et problem der skal lases, men kan vendes om og forstas som at

vi er stadt pd en ny karakteristik ved legen.
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Hyvis vi kun diskuterer funktion og mening, sé er diskussionen om leg noget antropomorft og subjektivt. Man
diskuterer ogsa nedvendigheden af legen, og det er af metafysisk interesse. Det placerer Sutton-Smiths
tvetydighed et andet sted end ved de mange tiltaleformer gennem retorikkerne. Snarere er tvetydigheden
hvorvidt fenomenet er logisk erkendeligt eller supralogisk og udenfor erkendelsen. Sutton-Smiths
metaforiske tilgang til at beskrive leg gennem det frivole ger, at man kan undre sig over hvorfor metaforen er
hans valg af tilgang. Maske fordi han erkender at feenomenet er udenfor observation, pd et andet niveau end
sproget, og derfor svert direkte at beskrive. Det tyder pa at metaforen som greb, samtidig er en accept af

fenomenets transcendente natur?

I den idehistoriske udvikling indenfor legeforskningen udvikler teorierne sig fra orden som
omdrejningspunkt gennem Schiller, Huizinga og Caillois. Derefter ser vi antydningen fra Sutton-Smith som
en abning mod det frivole. Skovbjerg arbejder videre med abningen, men indfanger ikke fanomenet til fulde.
Der er fortsat uudviklede omrader i teorien, og spergsmal om hvorfor erkendelsen kan tilgd muligheden for

at lege udenfor erkendelsesmaessig raekkevidde er stadig uklart.

For vi kan ga videre, ma vi etablere det grundleeggende. Der er stor enighed blandt teoretikerne om at legen i
et gjeblik eksisterer, og at den i det naeste opherer. Derfor er denne teoretiske parentes i form af legens
attitude mod abenheden, en anerkendelse af den magiske cirkels streg og demarkationen af det, vi kan
erkende om legen og det vi ikke kan erkende som sadan. Cirklen som Huizinga introducerer, bliver graensen
som vi nu leener os op imod. Der er den mondane virkelighed udenfor cirklen, og legens udfoldelse indenfor
cirklen. Hvordan tilgar vi og passerer over cirklens streg? Skovbjerg forsegte i sin ph.d., men hendes
overvejelser og refleksioner baserede sig pa observationer udenfor cirklen, de kom ikke fra legen selv. Sa
hvordan kan vi skabe gode betingelser, hvis vi ikke kan tilga cirklens indhold uden selv at lege? At skabe
gode betingelser for legen er udenfor cirklen. Er det at sta klar til at gribe legens udfoldelse, flytte sig og give
plads? Legen struktureres af en indre orden, og hvis det drejer sig om spil, sa er reglerne bade bindende og
grundlaget for ordenen. Regler er kausale, de kreever handling, der folger. Det synes paradoksalt. Spil er
forhandsbestemt, sa spillerne ved hvad de gar ind til, og hvordan man falger reglerne pé rette vis. Dog er det
modsatte ogsa muligt ved mere fti fantasileg. Hvordan kan vi skabe betingelser for noget vi ikke ved
hvordan udvikles, noget udenfor en kausal sammenhang mellem forudbestemte regler og handlinger?
Spergsmalet er hvor ekstreme forhold i legen, vi skal forberede os pa at handtere; virkeligheden overfor
forestillingen, udfoldet i den magiske cirkel, og pa et hgjere niveau; leg overfor legefuldhed som attitude, der

bryder legen. At bryde legen er fortsat en legefuld attitude og stadig indenfor cirklen.

At forsta at vi ikke ved sarlig meget om faenomenet er nyttigt, da det tvinger os til at veere nysgerrig pa det,
der er ved at komme til syne. Det skaber en mulighed og en sandsynlighed for at initiere leg, der indeholder
ikke-erkendt indhold. Hvordan kan man give sig hen, give slip, og bagefter returnere med viden inde fra den

magiske cirkel? I det neste kapitel skal vi udfolde hvordan den magiske cirkel kan forstés.
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Kapitel 3: Den magiske cirkel

I dette kapitel vil jeg udfolde den forskningsmaessige diskussion om den magiske cirkel gennem 8
perspektiver, der udvikles i nyere tid. Det giver tilsammen et indblik i kampen om begrebet om den magiske
cirkel. Det at vi nu tager fat i udviklingen i forskningen, er ogsé en made at vise, hvordan diskussionen af
den magiske cirkel skaber konsekvenser. Diskussionen pévirker hvordan cirklen forstas, men ikke pé en

méde, der bidrager til en metafysisk diskussion.

Kapitlets omdrejningspunkt er pastanden om at Huizingas magiske cirkel findes. Fra det udgangspunkt kan
vi forsgge at forstd adskillelsen mellem virkelighed og leg. Vi stér overfor en opdeling af et udenfor cirklen,
og et indenfor cirklen. Derfor er Huizingas eget perspektiv pa den magiske cirkel det forste i dette kapitel og
det de andre teoretikere arbejder videre fra. Cirklen mé vere vores udgangspunkt, hvis vi accepterer
konsekvensen af Skovbjergs forsag pa at observere legen fra en position udenfor cirklen. Huizingas begreb
om den magiske cirkel skaber det rum, hvor legen opstar separat fra hverdagen, og en forstelse af leg som

begranset ved orden og regler. Det forste vi skal udfolde, er hvor staerk cirklens granse er.

Inkompatible domzner

Caillois’ bidrag bliver til kapitlets andet perspektiv, da han stiller spergsmalet om, hvad der sker, hvis den
aflukkede verden indenfor cirklen, kontamineres af virkeligheden, hvis cirklen ikke er tilstreekkelig lukket?

Konsekvensen er ifolge Caillois at legen bliver korrupt,

”The rule of instinct again becoming absolute, the tendency to interfere with the
isolated, sheltered, and neutralized kind of play spreads to daily life and tends to

subordinate it to its own needs, as much as possible” (Caillois, 1961: 44).

Legens perversion og forurening af hverdagen, der treenger ind, sker pa grund af fraveret af begraensninger
og beskyttelse af legen. Nar cirklen ikke er tilstraekkelig lukket, s sniger snydere sig ind. De respekterer
ikke legens grundelementer og regler, men er athaengig af at alle andre fortsat underkaster sig reglerne for at

kunne snyde. Snyderen @ndrer dog ikke pé grundelementerne i legen, da den forbliver intakt trods snyd.

Naér Caillois skal neerme sig en sociologi, der er afledt af spil, s er hans @rinde som at treede 1 Huizingas
fodspor. Caillois mener at man groft optegnet kan beskrive legens funktion i forhold til kulturen som, at der
eksisterer to teser om relationen mellem legen og kulturen. Pa den ene side er der tesen om, at legen er en
kulturel endestation, en opsamlingsmekanisme, der samler redskaber og bevegelser, der originalt har varet
centrale for en given kulturs institutioner, men som ender i tidsfordriv i legen. Caillois mener at den
modsatte tese er Huizingas; kulturen er direkte afledt af legen (Caillois, 1961: 58). Ifelge Caillois er det
muligt at lase modsigelsen mellem de to teser. Legetej, redskaber og beveagelser, der nedstammer fra

kulturen, er ikke henfaldet, de er trykket ud af deres oprindelige kultur og bliver en del af legen. Det er deres
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sociale funktion der endrer sig, ikke deres kulturelle funktion. Caillois giver selv eksemplet med masken
som en kulturel og hellig genstand. Masken er blevet transformeret gennem historien til at symbolisere

mimicry i legen i langt hgjere grad end den oprindelige hellige genstand for ritualer.

Det tyder pa at kulturelle genstande kan passere cirklens greense, men hvordan forstas de to niveauer? Det
paradoksale ved at teserne tilsyneladende er modsatrettede loser Caillois ved at sige, at legen og kulturen, det
frivole og det serigse, foregar pa to demarkerede niveauer, ”For the game remains separate, closed off, and,
in principle, without important repercussions upon the stability and continuity of collective and institutional
existence” (Caillois, 1961:63). Barns leg med dukker er en imitation af moderens omsorg, legen med vében
er ligesé en imitation af kulturen. Legen er ikke en degradering af det serigse, snarere interagerer to niveauer
med virkeligheden pa samme tid. Strukturerne af leg og virkelighed er ofte identiske, men kan ikke reduceres
til hinanden, da de altid udspiller sig i domaener, der er inkompatible (Caillois, 1961: 64). Udviklingen af
aktiviteter i henholdsvis kulturen og legen foregér i Caillois’ lgsning parallelt. Det er ikke en direkte
transformation af kultur til leg, og heller ikke Huizingas lasning, at kulturen opstér og udvikles i leg. Caillois
reekker endnu laengere og pointerer at det, der henfalder fra kulturen og manifesterer sig i legen, oprindeligt
kan vere centrale bevagelser eller hellige genstande, men at de i legen optraeder som en regel, der
strukturerer legen. Det er grundleeggende principper for legen, der reflekteres udenfor legens univers og
forskellen pé de to niveauer, der opererer parallelt. Det der udtrykkes i leg, er ikke anderledes end det, der
udtrykkes i kulturen, resultatet er et sammentraef. Det kulturelt essentielle bliver en formel konvention i
legen. I det imaginaere univers er reglen absolut og skal respekteres for at universet opretholdes. |
virkeligheden er denne type princip ikke isoleret, suveran eller begrenset i forvejen, og det er den

grundleggende forskel (Caillois, 1961: 65).

Der er uenighed om, hvordan cirklen skal forstas, og derfor bevaeger vi os over mod spilteoriens bidrag til
forstaelsen af den magiske cirkel. Vi skal se pa spildesigneres interesse i Huizingas begreb om den magiske
cirkel. Spildesignere er drevet af et simpelt princip. De vil styre spillerens oplevelse. De ensker at spillere i
strengeste forstand felger reglerne, og frit bevager sig i legeuniverset. Og det giver designerne mulighed for
at tilgé en af de grundleeggende betingelser som de ovenstiende teorier er enige om; den magiske cirkel.
Mestrer de cirklen og dens indhold, s& mestrer de ogsa oplevelsen som spilleren oplever i spillet. I det
folgende udfoldes spil-verdener, der viser en tendens til, at legen bevager sig ind i virtuelle rum i langt

hgjere grad end tidligere.

Huizinga beskriver en bestemt detalje ved cirklen, som har betydning for spildesignerne, ”The contrast
between play and seriousness is always fluid” (Huizinga, 1949: 8). Andringen fra at tolke graensen som fluid
og til cirklens porgsitet, er blevet udnyttet af flere af de folgende teoretikere. Det er en @ndring i at forsta, at
cirklen passeres i en retning, og til at den kan passeres i begge retninger, og som vi skal se, er det ikke

tydeligt hvordan den magiske cirkels begreensning kan fastslas.
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Et system struktureret af regler

Det tredje perspektiv i kapitlet folger Katie Salen og Eric Zimmermans arbejde, der har haft stor indflydelse
pa forstaelsen af spildesign i feltet indenfor spil-teori med varket Rules of Play fra 2004. De skaber et
grundlag for deres forstielse af spil, games, ved at skabe et begrebspar med leg, play. De definerer leg som
vaerende indenfor spil, som et delelement, der er nedvendigt for at spillet kan fungere (Salen & Zimmerman,
2004: 47,84). Det er en simplificering af feenomenet at gore det til et delelement i spil, og det viser at deres
baggrund som spildesignere giver dem et @rinde, der straekker sig udover forstaelsen af faenomenet leg, og
snarere fokuserer pa grundlaggende overvejelser om opbygningen af spil. I begrebsparret spil-leg definerer
de legen ud fra Huizingas forstéelse af leg. Dog er deres leesning pévirket af deres @rinde som spildesignere
og de tolker derfor Huizingas formuleringer om legen derudfra. I deres laesning af Huizinga har de en central

passage, som de fokuserer pa:

It [play] is a significant function — that is to say, there is some sense to it. In play
there is something ’at play’ which transcends the immediate needs of life and imparts
meaning to the action. All play means something” (Salen & Zimmerman, 2004: 48,

Huizinga, 1949: 1).

Udfordringen for Salen og Zimmermans laesning af Homo Ludens er, at de ikke folger Huizingas
argumentation mod, at leg har en mening i sig selv, og at legen i den magiske cirkel med dens iboende orden,
kan give mening for dem, der leger. Huizinga giver et svar i Homo Ludens, da han kommenterer pa alle
hypoteser, der forsgger at forklare legens betydning, hvilket jeg leeser som inkluderende Salen og
Zimmermans; ’All these hypoteses have one thing in common; they all start from the assumption that play
must serve something which is not play, that it must have some kind of biological purpose” (Huizinga, 1949:
2). Salen og Zimmerman sgger derimod at forsege at svare pa, hvilken mening leg har, fordi det har
betydning for deres position som spildesignere, der skal facilitere en spiloplevelse, der skal give mening for
spilleren. Deres storste kritik af Huizingas definition af leg er, at de mener at den er svag fordi den ikke
formar i tilstreekkelig grad at differentiere leg fra spil. Jeg vil mene at deres kritik kun er valid, hvis man
folger deres to antagelser om, 1. at legen er et delelement i spil, samt 2. at leg og spil ber forstas som adskilte

fenomener.

Hvordan kommer man ind og ud af spillet? Salen og Zimmerman definerer forskellen mellem leg og spil ud
fra Huizingas begreb om den magiske cirkel, som omkransende spillet og som en greense mellem spillet og
virkeligheden. Det er tydeligt at man kan gé ind og ud af spillet, og tydeligheden, markeret med cirklens
graense, er praecis det, at man enten valger at engagere sig i et spil og folge reglerne, ellers gor man ikke.
Forstéelsen af spil fremfor leg generelt er formaliseret af reglerne. Greensen er fast, man kan ikke spille

spillet uden at folge reglerne. Derimod mener de at forstaelsen af leg ikke er tydelig afgraenset, det er ikke
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tydeligt, hvornar legen starter og stopper (Salen & Zimmerman, 2004: 106). Deres teoretiske grundlag er

altsé en direkte udvikling af Huizingas forstaelse af at kontrasten mellem leg og serigsitet er flydende.

Deres anvendelse og forstaelse af Huizingas begreb om den magiske cirkel giver dem mulighed for at
afgreense spil-forstéelsen til et spil-rum, hvor spillets regler strukturerer rummet. Cirklen som form er vigtig

for deres anvendelse af begrebet;

”As a closed circle, the space it circumscribes is enclosed and seperate from the real
world. As a marker of time, the magic circle is like a clock: it simultaneously
represents a path with a beginning and end, but one without beginning and end. The
magic circle inscribes a space that is repeatable, a space both limited and limitless.

In short a finite space with infinite possibility” (Salen & Zimmerman, 2004: 107).

Afgrensningen i tid og rum markerer spillets placering i cirklen. Det er ofte at et spillebreet eller andre
materialer reprasenterer cirklen, men der er ogsa udgaver af spil, hvor den magiske cirkel ikke har nogen
materialitet, og i stedet markeres ved at to spillere valger at starte et spil, som eksempelvis armlaegning,
”The magic circle of a game is the boundary of the game space and within this boundary the rules of the
game play out and have authority” (Salen & Zimmerman, 2004: 107). Et breetspil kan godt sta opstillet og
arrangeret korrekt pa et cafébord, men det er forst nar man valger at s&tte sig ned, og treede ind i cirklen og

spille, at spilbreettets magiske afgraensning traeder i kraft.

Salen og Zimmerman noterer sig at Huizinga beskriver lege-verdener som temporary worlds within the
ordinary world. 1 forhold til den magiske cirkels afgrensning mellem spillet og den virkelige verden, sa
skaber cirklen en midlertidig verden om spillet, hvis spillet forstds ved dets regler. Reglerne geor at spillet
forstas som et lukket system, der ikke far inputs fra den omkringliggende verden, hvor spilleren frivilligt
folger reglerne. Derudover kan spillet forstas som en leg, hvor legens tvetydighed og mulighed for at kunne
@ndre sig gor, at spillerne har mulighed for at tage input med ind i cirklen fra omverden i forstaelsen af, at
spillet er et dbnet system. Det er ikke en modsigelse, da det kommer an pé den forstaelse som man analyserer

fenomenet med (Salen & Zimmerman, 2004: 109).

Nér man entrerer den magiske cirkel, sa indstiller man sig som spiller efter en bestemt attitude. De kalder
den lusory attitude, en legende attitude, som de udvikler fra det latinske /udo, der betyder leg. Lusory er en
direkte afstamning fra begrebet ludens, som betyder legende, der er samme ord som Huizinga anvender i
titlen pé sit veerk, Homo Ludens. Attituden er afgerende for at en spiller kan traede ind i cirklen. Attituden er
en form for troshandling, der vaekker spillet til live fra dets statiske form som et formelt system, nar det ikke
spilles. De streekker endda forstaelsen af attituden til at beskrive den som en social kontrakt, ”’To decide to
play a game is to create — out of the thin air — an arbitrary authority that serves to guide and direct the play of

the game” (Salen & Zimmerman, 2004: 110).
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Ifolge Salen og Zimmerman skal man forsta, hvordan reglerne skaber muligheder i legen, for at kunne
designe god meningsfuld leg. Essensen af meningsfuld leg er reglerne, men de bemarker at det har
begransende konsekvenser kun at betragte spillet ud fra dets formelle system i form af regler. Reglerne
skaber en intrinsisk fascination, som hypnotiserende lokker med matematisk logik. Det er ikke sddan, at
regler pa trods af deres elegance, er malet i sig selv. Fra et spildesignperspektiv er spiloplevelsen det

vigtigste at arbejde ud fra (Salen & Zimmerman, 2004: 297).

Legen defineres som [...] free movement within a more rigid structure” (Salen & Zimmerman, 2004: 300).
De foreslar at det er en brugbar made at forsta leg pé, selvom beskrivelsen er kort og abstrakt. Den
formulerer nemlig den frihed leg har indenfor fanomenets struktur; Play is an expression of the system, one
that takes advantage of the space of possibility created from the system’s structure” (Salen & Zimmerman,
2004: 300).

Udfordringen med Salen og Zimmermans forstaelse af faenomenet er, at de ikke formér at acceptere
abenheden som faenomenet har i Schillers, og efterfelgende Huizingas forstéelse; Muligheden for at legen
overgér strukturen ved at strukturen opheaver sig selv i sig selv. Spildesignerne vil kontrollere gjeblikket, og
det er serlig tydeligt i beskrivelsen af legen som en frihed under begransninger. Spilverdenen designes til at
give spillerne en oplevelse af frihed i spillet, dog er alle mulige handlinger ngje gennemtankt af designerne.
Ovenstéende perspektiv viser at legen forstaet som spil, giver en tydelig afgrensning i den magiske cirkel.

Reglerne for spillet begraenser spillerne.

Det fjerde perspektiv der inddrages, omhandler en udvidelse af Salen og Zimmermans. Her bliver det
udfoldet at metaregler konstruerer et rum med regler som legen kan udfolde sig i. Perspektivet inkluderer
ogsé en kritik af maden spil defineres pa. Perspektivet er brugbart for specialets erinde, da det satter
spergsmalstegn ved, om legeteorierne i en eklektisk forening giver et helhedsbillede af fenomenet, som kan

anvendes til at formulere en definition.

Metaregler

Brian Upton er videospilsdesigner for Sony. Han har en Master i Computer Science fra North Carolina
University og har tidligere stiftet Red Storm Entertainment. Han argumenterer i bogen The Aesthetic of Play
for, at mennesket har leget til alle tider og fra alle geografiske kulturelle oprindelser. Upton ligger vagt pa at
det er interessant, at lige meget, hvilken kilde til leg og spil man studerer, sa er maden vi leger og spiller pa
den samme, ”As long as I take a few minutes to learn the rules, I can play a game that originated in
Germany, or Ghana, or Peru, or ancient Mesopotamia, and it will function properly for me as a game”

(Upton, 2015: 9).

Ifelge Upton er spil og lege anderledes end tilegnelsen af nye kulturer. Ved at folge spillets regler, sa kan

man efter et stykke tid fole en familizer og komfortabel selvsikkerhed i spillet, der ikke lige s nemt opstar,
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hvis man forseger at leere kinesisk. Hvis man vil at forsta en kinesisk opera, sé kreever det tusinde detaljer
om kinesisk historie, etikette, musik, kinesisk mytologi og familiere relationer specifikt for den kinesiske
kultur. Spil er pa en anden made. De tvarkulturelle oplevelser galder ikke ved medet med et fremmed spil.
Upton bruger det gamle kinesiske spil go som eksempel. Selv om go blev skabt for mere end 2000 ar siden,
og dermed lang tid for den kinesiske opera, sd kan man lzere at spille go pé ca. 10 minutter, da de gamle
regler stadig giver mening. Go som spil er transportabelt pé en helt anden méde end den kinesiske opera.
Den kulturelle kontekst vil &ndre sig med tiden og derfor er det ikke det samme spil go, som blev spillet for
2000 &r siden. Dog fungerer spillet stadigvaek med sine begreensninger, mekanismer og udfordringer.
Grunden til at go fungerer pa denne made er ifelge Upton, at der er bagvedliggende strukturer ved alle spil,
der transcenderer kulturelle begreensninger (Upton, 2015: 10). Den bagvedliggende struktur er meta-regler,
der far spillets regler til at fungere uanfzegtet tiden det spilles i. Spil er manifestationer af leg, og et godt
udgangspunkt for at studere legen fordi spils formalitet i form af regler gor legen lettere at observere og
analysere og meta-reglerne konstruerer et rum, hvor legen som faenomen kan opsta succesfuldt (Upton, 2015:
11).

Upton definerer her et metaniveau ophgjet reglerne. Spillet udfolder sig ved at folge reglerne, men reglerne
fungerer i et rum pa et ophgjet niveau, der muligger deres mulighedsskabende natur. Upton tydeligger ikke
hvordan dette metaniveau erkendes. Han beskriver heller ikke naermere, hvordan metaniveauet og reglernes
indbyrdes forhold er. Reglerne mé ogsé anses for at vere et metaniveau, hvis man antager at regler
strukturerer legen ved enten at vare begraensende eller mulighedsskabende. Derfor er det heller ikke

tilstreekkeligt udfoldet, hvor mange metaniveauer, der egentlig er i Uptons forstaelse.

Da Upton ikke yderligere udfolder forstaelsen af metareglerne, er det muligt at laese hans ide om det
ophgjede metaniveau som naturlovene, som et metafysisk niveau i forhold til virkeligheden. Hvis det er den
méde metaniveauet forstas, sa er legen afgraenset til at folge betingelserne for virkeligheden, og tilgar ikke

andre verdener, der ikke er kompatible med betingelserne.

Ifelge Upton er der et problem med at definere legen. Udfordringen er, that if a definition is correct — if it
manages to capture the essence of the thing under discussion — then everything that logically follows from
that definition will be correct too” (Upton, 2015: 12). Derfor bruger teoretikere meget tid pa at fa deres
teorier til at passe med virkeligheden. Eksempelvis kritiserer han Salen og Zimmermans arbejde i vaerket
Rules of Play, hvor de bruger 9 sider pa en definition af ordet spil. De anvender forskellige kilder til at
pavise, at der er et sat koncepter for spil, som alle anvender og dermed ma det pavise en essens ved ideen
om spil. Salen og Zimmermans konklusion: et spil er et system, hvor spillere tager del i en artificiel konflikt,
defineret af regler, der resulterer i et kvantificerbart resultat (Salen & Zimmerman, 2004: 81), er Upton som
sadan ikke uenig i, men han anfaegter den made de er kommet frem til konklusionen pé. Upton kritiserer

Salen og Zimmerman for at samle feellestraek fra tidligere teorier. Ifelge Upton er det ikke en definition pé
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spil, men snarere en samling af historiske traek, der siger noget om, hvordan man historisk har tenkt om spil,
og meget lidt om, hvordan denne teenkning er brugbar (Upton, 2015: 12). Upton mener at ordene vi bruger til
at definere eksempelvis leg og spil, laver et udsnit af virkeligheden, der er afskaret fra virkelighedens
totalitet. Derfor er en definition blot et vaerktej, og spergsmalet er ikke om definitioner er korrekte, men om
de kan bruges til at sige noget nyttigt. Derfor er definitioners ideal at kunne indfange essensen af tingen man
beskriver ved, at kunne generere en produktiv diskurs om tingen (Upton, 2015: 12). Pointen med det her er,
at Upton mener, at det er nyttelost at forsege at definere Avad et spil er. ”The *correctness’ of a definition
isn’t a property of the relationship between the word and reality; it is a function of the conversation that the
definition facilitates” (Upton, 2015: 13). Samtidig mener han at modsatrettede definitioner godt kan vaere

indbyrdes korrekte, hvis de blot opfylder kravet om at skabe en produktiv diskurs om feenomenet.

Som spildesigner begynder Upton ikke med en konkret regel som han vil have at man folger i legen. Snarere
veelger han en oplevelse som han gerne vil have at spilleren skal opleve, og derfra arbejder han sig baglens;
hvilke regler kan strukturere rummet, sa den gnskede oplevelse bliver mulig? Reglerne bliver, i Uptons
tilfelde, adgangsgivende for spiloplevelsen. Upton baserer sin forstaelse og definition af leg og spil pa
Huizingas arbejde, men bemerker at Huizinga ikke selv bruger meget plads i Homo Ludens pa at beskrive
spil. Snarere mener Upton at Huizinga bruger legen som springpunkt for at kunne adressere sterre kulturelle

udfordringer som Huizinga ser i samfundet (Upton, 2015: 14).

Det som Upton anvender fra Huizinga er en forsimplet forstaelse af Huizingas definition af legen; “Play is
free movement within a system of constraints” (Upton, 2015: 16). Upton mener at Huizingas kriterier for leg
er sarlig tydelige hvis man teenker pa skak. Skakbrikkerne kan bevage sig frit ved at folge reglerne, og
begranset af selve braettet. Dog er ingen bevaegelse et brud pa reglerne. Brikkerne kan heller ikke flytte sig
efter praee-definerede mader, da det fjerner friheden. Man kan heller ikke spille skak ved at fjerne reglerne og
flytte bonden som man har lyst til. Skak skal ogsa folge legens begraensning ved aftalen at to spillere
begynder spillet, da man ikke kan eksekvere et skaktreek et tilfeldigt gjeblik, et tilfeeldigt sted i ens hverdag

uden en modstander, der indvilliger i at spille.

Der hvor Upton bliver serlig interessant er det neeste han definerer, da han forstéar legen som en proces. Det
er en serie af bevagelser, der udferes af spilleren. Beveagelserne er frie da spilleren har kontrol over det
naste treek, men begrenset af reglerne. Han forstar begreensningen som struktur til at give spilleren en
bestemt oplevelse. Upton adskiller sig fra Salen og Zimmermans definition af legen ved begrebet om system
of constraints. Salen og Zimmermans begreb er mere begrenset; within a more rigid structure. Upton mener
at deres begreb ikke er precist nok og foretraekker sin egen formulering af to arsager. For det forste
argumenterer han for, at der er rigide strukturer i samfundet; eksempelvis oplever vi ikke at initiere en
tilfredsstillende legeoplevelse ved at navigere i skattekoder. Han mener at forstéelsen af at legen opstér ved

et st regler, hvor restriktionerne for spilleren arbejder sammen pé en bestemt systematisk méde, er for
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statisk og ikke indfanger processens flydende og skiftende natur, der definerer en legeplads. Y derligere
mener Upton at disse begraensninger andrer sig hvert gjeblik, og derfor er forstaelsen af beveegelse indenfor

en rigid struktur, mangelfuld.

Upton forstér ikke kun regler som en begreensning, der strukturer legens bevagelser, men som
begransninger (constraints), der giver en mulighedsskabende funktion til bevegelserne. Forstaelsen af
begransninger, der skaber mulighed, inkluderer ogséa guidelines, forslag og tilbegjelighed, som han
opsummerer ved at lane Brenda Laurels satning fra bogen Computers as Theatre 1993 ” Anything that
privileges one line of action over another is a constraint” (Upton, 2015: 18). Uptons fokus pa leg som en
proces er en adskillelse fra Salen og Zimmermans pointe om, at legen struktureres af reglerne som en rigid
struktur. Upton ser positivt pa reglerne og udvider at legen som proces udvikles i mulighedsrummet, der

kommer til syne ved reglerne.

Hybridtilstedevzerelse

I det femte perspektiv udfoldes en @ndring i forstaelsen af den magiske cirkel. Dr. Michael Saker er senior
lektor pa University of London, med en doktorgrad i filosofi og isar interesseret i digitale kulturer. Han
undersoger i artiklen Mobile Virtual Realities and Portable Magic Circles fra 2018, hvordan Hybrid Reality
Games (HRG) influerer forstéelsen af leg. Undersggelsen baserer sit fokus pa en anden forstaelse af
Huizingas magiske cirkel. Cirklen skaber et rum hvor man kan opleve en kropsliggjort leg gennem

eksempelvis spillet Pokemon Go. Derudover udger cirklen en fysisk distraktion (Saker, 2018: 3).

Ifolge Saker sa har Pokemon Go en effekt pa oplevelsen af legen som frigjort fra realiteten. Det skyldes at de
Pokemons som man skal fange i spillet for at avancere sin spil-profil, er fysisk placeret i verden. Det
muligger at spillet kan forsterke forbindelsen til stedet og rummet generelt. Det skaber en forandring i
forstaelsen af stedet, hvor leg kan opsta; det bliver mobilt, forstaet som et hybrid rum. Det hybride rum
opstar nar digitale og fysiske rum falder sammen i ét (Saker, 2018: 4). Det har ifelge Saker som konsekvens
at applikationer sdisom Pokemon Go kan transformere oplevelsen af rum til at vaere en oplevelse af spil-rum,

hvor selv hverdagslivet kan transformeres til en leg (Saker, 2018: 5).

Saker mener at Huizingas forstaelse af legen som foregaende i rum frakoblet hverdagslivet i den magiske
cirkel, har udviklet sig pa grund af udviklingen af mobile medier som smartphonen. Pa det grundlag mener
Saker at kunne tilbyde en opdateret forstielse af legen. Saker forklarer at Googles Mobile Virtual Reality
(MVR)-teknologi Daydream, er et par virtual reality-briller, der szlges pa det argument, at brillerne er et
flugt-veerktej, ”As a way of leaving one’s environment behind and being transported to somewhere more
exciting” (Saker, 2018: 6). Flugtvarktejet skaber en udvej fra hverdagen, og har samtidig en effekt pa
omverdenen i realiteten; man tager hensyn til dem, der bruger MVR fordi man er klar over, at de ikke er

opmerksomme, da de gar rundt med VR-briller pa. De er ikke opmaerksomme fordi de ser en anden
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virkelighed udspille sig i deres briller, selvom de er til stede i den virkelighed de deler med andre. Pointen
med flugtveerktejet er ikke ny, da man tidligere har forstaet bade leesning og musik som andre typer af
flugtveerktejer (Saker, 2018: 9). Pointen for Saker er ikke at MVR skaber en flugt fra virkeligheden, men at
forstaelsen baserer sig pa en hybrid-rum forstaelse. MVR handler ifglge Saker om, at sanserne bliver isoleret
og syntetiseret (Saker, 2018: 8). MVR er ikke baseret i et hybrid-rum forstet som i en oscilieringsproces,
hvor man svinger mellem forskellige modi af opmerksomhed og distraktion. Snarere forstas det som en
hybrid-tilstedeverelse, som opstar ndr man indtager forskellige rum, “’that are ceaselessly experienced as
being monistic” (Saker, 2018: 9). MVR fjerner ikke den fysiske verden, men forseger, gennem distraktion, at
fjerne oplevelsen af den fysiske verden. For spilleren er det ordinaere rum (ligesom forstéelsen af det
ordinzre liv som modsetningen til den magiske cirkel hos Huizinga) ikke leengere ordinzert. Rummet er
blevet legende og abent for engagement fra spilleren. Hermed er den traditionelle forstéelse af graensen
mellem det ordinzre og legen udfordret. Fra den nye position er legen ikke et lag, der laegges ovenpa det
ordinzre liv, det er snarere en undvigelse af det ordinzere ved at prioritere det digitale gennem distraktion.
Fra denne position tilbyder MVR et vindue til verdenen som en digital derébning, ”to myriad realms that can
be playfully experienced at any time and in any place” (Saker, 2018: 9). I denne forstéelse er MVR en leg i
en magisk cirkel, som felger Huizingas forstaelse af, at cirklen er frakoblet fra virkeligheden, men udvidet til
at virkeligheden er en hybrid formet af MVR-teknologi. Nar VR-brillerne er pa, er den omkringleeggende
virkelighed veek. Saker udfordrer Huizingas forstéelse af den magiske cirkel med HRG’s og MVR-teknologi,
sasom Pokemon Go, da MVR tilbyder en tilgang til leg, der ikke opleves gennem den ordinzre verden, men

snarere gennem benegtelse af selvsamme (Saker, 2018: 10).

Den porese membran

Det sjette perspektiv er Edward Costranovas, der er professor i medier ved Indiana University Bloomington
og argumenterer i bogen Synthetic worlds the business and culture of online games fra 2005 for, at
mennesket ikke kun lever i én virkelighed, men i flere, og disse kan vi indrette som vi selv vil. Costranova
bemerker at Huizinga beskriver legen som eksisterende i sin egen cirkel som eksempelvis i sport, men at
fenomenet ogsé formar at bryde graensen til virkeligheden og opstér i dele af den ordinzre verden som
eksempelvis ritualer. Costranova undrer sig over, hvordan vi kan vide at de lege-agtige aktiviteter som vi
indgar i, og som skaber en folelse af motivation, lykke og passion; eksempelvis nar man pa bersen laver
gode investeringer — ikke er momenter af leg? (Costranova, 2013: 70). Graensen mellem forstaelsen af den
partikulare aktivitet, der synes at ligne leg, skaleret op pé et makroniveau, hvor hele samfundet betragtes
som leg, og hvor livet skal leges (Huizinga, 1949: 17), udvisker greensen mellem forstaelsen af, hvad der er
leg og ikke-leg, da det bestemmes af domme faldet af spilleren/legedeltageren og samfundet. For
Costranova synes der en lighed mellem den syntetiske verden og virkeligheden. Han udpeger at Huizinga
skrev pé en tid, hvor det virkelige liv var det eneste spil, men pointerer samtidig, at det ikke leengere er

sédan. For ferste gang har menneskeheden ikke blot en, men flere verdener at leve i, og er ikke bundet til
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livet som et overlevelsesspil, som vores forfaedre, men kan skabe vores egen spilverden ligesom vi lyster. Og
menneskets livsforelse pa planeten forstaet som et system, kan sammenlignes med den made menneskelige
systemer opstar inde i maskiners terreen. Costranova vil her argumentere for at de nye verdener vil stige i
population, hvis de skaber og tilbyder en bedre livsoplevelse end den verden man er fodt ind i (Costranova,

2013: 71).

Costranova bemerker at Huizinga er urolig for den moderne civilisation, da legen forsvinder fordi
civilisationen ikke leengere /eges som den gjorde i 1800-tallet (Huizinga, 1949: 206). Civilisationen leges
ikke kun, men legefeenomenet forsvinder fra vores hverdag, hvilket Costranova pointerer, er en pointe som
Caillois deler med Huizinga; hobbyer og spil er distraktioner fra hverdagen, der uden de mere farverige og
spendende legende aktiviteter, er en monoton, treettende og folelsesmeessig utilfredsstillende oplevelse
(Caillois, 1961: 122). Costranovas spergsmal bliver, hvad der sker med vores verden nar de syntetiske

verdener udvikler sig til mere fordelagtige steder at tilbringe tid?

At traede ud af den ordinzre verden og ind i en syntetisk verden er en exit, der neermest er rebelsk.
Costranova bemerker at Caillois har en lignende pointe; ”Simulation [is] in principle and by nature in
rebellion against every type of code, rule, and organisation” (Caillois, 1961: 157). Herudfra er det ifolge
Costranova tydeligt, hvorvidt de syntetiske verdener vokser. Hvis ikke den ordingre virkelighed lever op til
menneskers behov, sa forlader man den. Derfor er svaret, at hvis der er tilstreekkelig mange mennesker, der
oplever, at deres ordinzre liv er folelsesmaessig og kulturel tomt, sé er det sandsynligt at man forlader den til
fordel for et alternativ (Costranova, 2013: 77). Costranovas tese er at syntetiske verdener dukker op fra
computerspilindustrien. En syntetisk verden er fabrikerede verdener i computere, der er designet til at

akkommodere en stor mangde mennesker pd samme tid og designet af spildesignere (Costranova, 2013: 4).

Med dette perspektiv er virkeligheden truet af bedre alternativer, hvis mennesker ikke oplever at leve et
tilfredsstillende liv. Den magiske cirkel bliver et alternativ, der frit kan veelges fordi perspektivet implicerer
at alle verdener er syntetiske. Det implicerer ogsa at spildesignerperspektivet er underliggende; der er altid
en skaber, der har skabt den verden man oplever. Den implikation ligner David Chalmers’ filosofiske
udfordring af virkelighedsopfattelsen i hans matrix hypotese. Chalmers skriver i artiklen The Matrix as
Metaphysics fra 2018, at hvis man forestiller sig hjernen placeret i et videnskabeligt laboratorium, med
dioder, der fodrer hjernen med inputs, der skal simulere virkeligheden, og man samtidig accepterer
antagelsen om, at inputs fra virkeligheden bliver modtaget i hjernen som elektriske impulser, precis som
dem hjernen kan fodres med i det videnskabelige laboratorium, sé kan det ifolge Chalmers’ metafysiske
hypotese, ikke udelukkes at virkeligheden som vi kender den, er skabt af en Skaber udenfor fysisk rum-tid.
Legens univers er vendt om, og det ikke leengere er tydeligt, at legen kun eksisterer indenfor den magiske

cirkel. Det tyder pa at spildesigneres interesse i den magiske cirkel, ligner den skaberproblematik som man
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traditionelt har beskeeftiget sig med i filosofien, da deres position som designere er udenfor legens rum og
tid.

Nér Costranova skal beskrive den magiske cirkel, s teenker han pa den som en membran. Membranen
omkranser den syntetiske verden, der forstds som en organisme. Indenfor membranen fortsatter livet ved at
folge fantasiregler sdsom at man kan flyve, skyde med ildkugler og vare usynlig. Udenfor membranen
fortseetter livet som felge af ordinere regler. Membranen er den magiske cirkel og et skjold, der beskytter
den syntetiske verden, da verden indenfor cirklen behgver beskyttelse fordi det er nedvendigt for dens
overlevelse, at alle folger regelsettet. Dog er en fuld forsegling af membranen ikke mulig, "however, this
membrane is actually quite porous. Indeed it cannot be sealed completely; people are crossing it all the time
in both directions, carrying their behavioral assumptions and attitudes with them” (Costranova, 2013: 147).
Konsekvensen af denne vandring over cirklens greense i begge retninger er, ifolge Costranova, at den
syntetiske verden bliver viklet ind i omverdenens antagelser og vaerdidomme. Den menneskelige kultur
findes med andre ord pé begge sider af membranen. Costranova kommer med det eksempel, at virtuelle ting
har veerdi i et spil, fordi det virtuelle faellesskab bestemmer at tingen er verdifuld. Det kunne eksempelvis
vere et svaerd med magisk styrke. Den veaerdi bliver overfort til ogsé at gaelde udenfor membranen, fordi
svardet har reel vaerdi som en ejendom indeni spillet, men ogsa for ejeren udenfor membranen. Sverdets

veerdi er ved denne proces transformeret til at veere virkeligt og genuint.

At overskride cirklen

Det syvende perspektiv pa den magiske cirkel finder vi i Kim-Phong Huynh, Si-Wei Lim og Marko M.
Skorics artikel Stepping out of the Magic Circle: Regulation of Play/Life Boundary in MMO-Mediated
Romantic Relationship fra 2013. Her skriver de om, hvordan man treeder ud af den magiske cirkel baseret pa
Huizingas forstéelse af cirkel-begrebet, og hvordan denne handling med at treede ud, relaterer sig til, hvordan
man balancerer spil-livs opdelingen i MMO- (massively multiplayer online role-playing games) medierede
romantiske forhold. MMO-spil har udviklet sig til at vaere en sfaere, hvor man kan finde romantiske partnere
og indgé i forhold, samt opretholde forhold til andre, og i den udvikling er kommunikation en af
hjernestenene, hvilket MMO-spil viser sig at kunne mediere (Huynh, Lim, S.-W., & Skoric, M. M., 2013:
251). Artiklen baseres pa Huizingas forstaelse af den magiske cirkel, men udvidet af Costranovas forstaelse
af cirklen som en pores membran. MMO-spil bliver beskrevet som en leg mellem verdener, hvor mennesker
kan passere membranen i begge retninger og med sig tager de deres adfeerdsmeessige forudindtagetheder og
attituder. Forstéelsen af at kunne treede ind og ud af cirklen skaber konsekvenser for spillerne. Det tyder pé at
spillerne er meget motiverede for at gare deres online identitet til en social virkelighed ved at tage
romantiske forhold, som de har opbygget i spilverdenen, med ud i virkeligheden. Her modes de med en
stigmatisering, der isar opstar pa baggrund af den diskurs som familie og venner skaber omkring, hvilken

type menneske man er, hvis man bruger meget tid i MMO’s (Huynh, Lim, S.-W., & Skoric, M. M., 2013:
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253). Det er forst nér spillerne treeder ud og meder stigmatiseringen, at pdvirkningen fra venner og familie
rammer, s det tyder pa at den magiske cirkel beskytter in-game verdenen fra virkeligheden. Huynh et al.
fandt at spillerne havde en splittet identitet nar de tradte ud af cirklen. I spillet indgik de i et romantisk
forhold, men udenfor cirklen var det ikke sikkert at de i samme grad var romantisk tiltrukket af personen de

indgik et in-game forhold til.

Det kan associeres til Sutton-Smiths perspektiv pé forstéelsen af selvet. I udviklingen af socialvidenskaben
angdende variationen af det empiriske selv, sa er mulighederne for at udvikle forstaelsen af selvet
ekspanderet med virtuelle universer. I retorikken om leg som selvet, er der associationer til den
fenomenologiske filosofi. Erfaringen af at vere et selv er sat overfor en objektiv virkelighed, og det at
erkende noget om verden manifesteres i en livsverden, der er subjektets ontologiske virkelighed. I denne
filosofiske retning er det ikke spilleren, der spiller legen. Tvaertimod er det legen, der leger spilleren; man
bliver overtaget af aktiviteten. Legen bliver selvstendig som faenomen og gar udover dem, der leger. Det
forstas som at legen er uathaengig af subjekterne, der leger, netop fordi legen tilgar dem, der leger som en
transformation af deres vaeren, men ikke som et udspring fra deres subjektivitet; snarere bliver legen
manifesteret gennem en repreesentation i subjekternes leg (Sutton-Smith, 1997: 182). Subjektet bliver frigjort

fra sig selv, ved at blive fastgjort til et nyt selv i legen.

Det undrer mig at Costranova og senere Huynh et al., endrer forstaelsen af legeattituden, sé det ikke leengere
er en attitude man indtager for at treede ind i den magiske cirkel, men at det i deres forstaelse er muligt at
have en attitude med sig nar man treeder ind eller ud af cirklen. Det er et markant skifte i forstaelsen af
cirklen. I artiklen identificerer de tre typer af holdninger til den magiske cirkel. Der er splitters, som mener at
cirklen ikke kan krydses i den forstielse, at verdenerne ikke kan blande sig med hinanden. Spillerne traeder
ind i cirklen og bliver til en anden som de ikke er i virkeligheden. Den anden type er migrators, hvor det er
virtuelle blevet til virkeligheden. Den porese tilstand af cirklen ger, at spillerne kan tage de romantiske
forhold med sig ud af cirklen og transformere de spilmedierede romantiske forhold til virkelighed. Deres
migration viser at det er en aktiv intention fra spillerne, at traede ud af cirklen og bringe leg til virkelighed
(Huynh, Lim, S.-W., & Skoric, M. M., 2013: 256). Den sidste type er blenders, der mener at cirklen ikke
eksisterer. Leg og hverdagsliv er begge blandet ind i virkeligheden. For denne type er spil blot en anden

made at mgde mennesker pa. Nar hverdagsliv og spil ikke er tydeligt adskilt, sa er livet blevet til leg.

Cirklen forstiet som en steerk eller svag afgreensning

Kapitlets sidste og ottende perspektiv finder vi i Gary Crawfords argumentation i artiklen Forget the Magic
Circle (or Towards a Sociology of Video Games) fra 2009, hvor han argumenterer for at den magiske cirkel 1
Huizingas forstéelse ikke er s& magisk nar det kommer til stykket. Argumentet med at man kan traeede ind og
ud af cirklen som om den var porgs, som Salen og Zimmerman argumenterer for, er sver at opretholde nér

man tenker pd den udvikling som gaming gar igennem. Spil foregér i hgjere grad end tidligere pa mobile
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enheder, og det gar det muligt at spille pa mere almindelige mader, og adskillelsen i form af cirklen, mellem
hverdagsliv og spil, er udvisket (Crawford, 2009: 7). Problemet som Crawford ser er, at der ikke er
tilstreekkelig forskning i, hvordan spil og leg placerer sig i hverdagen.

Crawford ser Salen og Zimmermans forstaelse af membranen som en ramme. Membranen, der omkranser
legen, er en weak boundary hypothesis, og cirklen i Huizingas forstéelse, er en strong-boundary hypothesis,
som er betegnelser som Crawford tager fra artiklen Do you believe in magic? Computer games in everyday
life fra 2008 af Daniel Pargman og Peter Jakobsson. Ifelge Crawford er cirkel-forstéelsen af gaming og spil,
at det finder sted 1 social isolation, hvorimod rammen finder sted 1 en mere bredt funderet social kontekst.
Crawford finder ramme-forstaelsen fordelagtig, fordi begrebet om den magiske cirkel ikke formér at kunne
forklare, hvordan spillet er socialt og placeret i en social kontekst (Crawford, 2009: 11). At bruge framing
som analytisk vaerktej i rammeforstéelsen af cirklen, placerer bdde Crawfords argumentation indenfor

sociologien, men gor ogséd hans leesning af Huizingas begreb relationelt,

”Put simply, a frame is what allows the participants in any particular situation to
understand *what is going on here?’ — it is the rules, the norms, the expectations, the
possible roles, and so forth, which are available to the social actors to make sense of

any given situation or encounter” (Crawford, 2009: 11-12).

I Crawfords forstéelse er cirklen blot en ramme indeni en social orden, i en anden orden af rammer i mange
lag. Den er relativ. Crawford mener at det er fordelagtigt at laese Huizingas magiske cirkel som en ramme i
stedet for en cirkel, fordi den dermed forstds som altid indgdende i relationer til andre rammer i
hverdagslivet. Crawfords eksempel er at forestillinger fra en fantasiverden godt kan veere afskéret fra den
virkelige verden. Dog foregar alle haendelser omkring denne fantasiverden i den virkelige verden, og sproget
omkring handelserne kan kun udsiges i selv samme virkelighed. Han holder sig til en insisteren pa
virkeligheden, da det er her den sociale sfare placeres i sociologien. Det placerer spil i en social sfaere, i en
porgs membran, hvor forstaelsen af, hvad der foregér indenfor rammen, hovedsageligt baseres pa forstaelser
af, hvad der ligger udenfor cirklen, da det omkringleeggende sammenlignes med spillets verden og ligheder

man fér gje pa, giver mulighed for at argumentere for relationerne mellem rammerne.

Crawford fokuserer pa studier af videospil, og noterer sig at man derfor ikke kan komme helt udenom
legeteori for at forsta, hvad der er pé spil ndr man traeder ind i cirklen. Han mener at Huizinga misforstas.
Huizingas originale argument er at vise, hvor centralt legen placeres i det moderne sociale liv. Crawford
laver en social lesning af Huizinga, og demmer derfor Huizingas magiske cirkel til at vaere en strong-
boundary eller antisocial hypotese. Cirklen forstas som antisocial fordi det er en staerk afgraensning mellem
virkeligheden og spilverdenen indeni cirklen (Crawford, 2009: 6). Pa et socialt niveau afgrenser cirklen
individet fra fellesskabet som blev udfoldet med beskrivelsen af MMO-spil. Det tyder pa, at ndr man treeder

ind i cirklen, si nedbrydes identiteten og man far mulighed for at indtage den identitet man gerne vil veere i
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spillet. Det modsatte kritiseres Huizinga for ved forstaelsen af cirklen som social isolation. Den laesning af
Huizinga er jeg skeptisk overfor, da Huizinga netop argumenterer for, at legen forer kulturen videre ved, at
eksempelvis ritualer er placeret helt centralt i kulturen. Derudover beskriver Huizinga ritualer som sociale
feellesskaber, men beskriver ikke hvorvidt det implicerer, at der ikke skulle kunne eksistere sociale
feellesskaber udenfor cirklen, i den ordinzere verden, og dermed mener jeg ikke at Huizinga implicit
argumenterer for social isolation. Hvis man ser bort fra Huizingas beskrivelse, sd kan virtuelle verdener godt
beskrives som social isolation. Iszer hvis alternativet til virkeligheden inde i spillet giver adgang til et stort
socialt faellesskab, naermest starre end det, der findes i den ordinaere verden. Og s& begynder Costranovas
pointe at blive aktuel, for hvilken verden vil spillere sa vaelge? I sa fald star spilleren overfor at veelge

mellem faellesskaber baseret pa en frygt for social isolation.

Spildesignernes bidrag til diskussionen om den magiske cirkel er med til at a&endre forstaelsen af cirklen.
Tidligere i idehistorien var udgangspunktet Huizingas perspektiv; en afgreensning fra den ordinzere verden
med en iboende orden og regler. Den formulering er blevet udviklet af spildesignerne og deres hensigt med
at ville skabe spilverdener, hvor de kan kontrollere spiloplevelsen. De formulerer en ny orden i cirklen,
nemlig deres egen. Cirklens indhold struktureres efter preedefinerede regler, og friheden under restriktion,
bliver en transformation af legens manifestation i spillet; det er nu et veldesignet system af regler, der
tilsyneladende giver spilleren frihed, men som er begrenset af designernes regler. Samtidig med den
diskussion af cirkelbegrebet, sker der en vending i teorien. Sutton-Smith efterfulgt af Skovbjerg vender sig
mod dbenheden generelt, mod det frivole, og det der er pa vej til at bliver til noget i
betydningssammenhangen i legen. Det er et skridt vaek fra, at legen blot kan designes og praefabrikeres i
virtuelle verdener. Den vending er et skridt tilbage mod, at cirklen er en betegnelse for noget fundamentalt
ved fenomenet, som en afgraensning af det veldefinerede i det ordinzre, og sa af legens domaene, hvor noget
ubestemt er pa vej til at komme til syne. Hvad ger designerne s med legen? Det tyder pa at designerne er
optaget af at finde huller og svagheder ved definitionen af cirklen. Dens porgsitet, &ndringen mod at forsta
cirklen som en ramme eller membran, eller mindre destruktivt; som at virkeligheden reetableres som et
hybrid-rum, hvor vi deltager gennem en hybridtilstedevarelse i Sakers perspektiv, er alle forsag pé at
identificere en svaghed, men ikke nedvendigvis ved legen. Snarere kan denne teoretiske diskussion forstés
som en diskussion af spildesignernes egne svagheder. De vil gerne kontrollere spiloplevelsen, og hvis der er
svagheder eller huller i den magiske cirkel, s& kan det i veerste fald betyde en forurening af deres system i
cirklen fra omverdenen — sddan som Caillois’ perspektiv pointerede. Hvis der er huller i cirklen, mister

spildesignerne den kontrol, de sgger at mestre.

Vendingen mod ubestemtheden og dbenheden i legen er et skridt vaek fra spildesignernes enske om kontrol,
det er en afgivelse af kontrol. Og med den udvikling vil Sutton-Smith og Skovbjerg indfange at legen ikke

kan kontrolleres. Den magiske cirkel er intakt, og spildesignerne ma tilsyneladende have en anden
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pavirkning pé legen. Ved at inddrage Caillois’ perspektiv pa, hvordan kulturen henfalder i legen, sé er det
muligvis en forklaring pa spildesignernes adferd. Caillois beskriver hvordan kulturen henfalder i legen og
bliver til regler, der strukturerer. Den eksistentielle usikkerhed ved at vere til i den ordinere verden kan
kontrolleres af subjektet ved at entrere en preedefineret virtuel verden i den magiske cirkel. Det bliver en
mestringsproces og udgvelse af selvkontrol, der er tillokkende, hvis tilvaerelsen i virkeligheden er tyngende. I
den forstaelse er legen en eskapisme pé et eksistentielt niveau. Man flygter fra den man er, for at opsege den
man gerne vil vare. Cirklen er i det perspektiv afgrensningen mellem kontrol i virkeligheden og frihed i
legen. Spil er derimod en afgivelse af frihed, ved at lade andre styre ens muligheder i legen, og pa
designernes niveau, at fa lov til at styre andres muligheder. Byrden ved at leve bliver lettere nar andre tager
valgene for en, men man er altid nedt til at vende kortvarigt tilbage til virkeligheden. Snart er overgangen fra
virkelighed og spil sammentflettet i en sddan grad, at virkeligheden enten bliver en hybrid, ellers bliver
eskapismen total, og sa er cirklen en strong boundary, der ontologisk demarkerer det frivole fra det serigse,
uden at niveauerne er kompatible og kan rere hinanden og virkeligheden bliver det, der binder dem sammen,

da det er det niveau de begge kan tilgd, men aldrig pad samme tid.

Spildesignerne bidrager ikke til den metafysiske diskussion af fenomenet, fordi de er interesserede i

spiloplevelsen og den oplevelse er altid subjektiv. Den problematik er det vi skal undersege i neeste kapitel.

Kapitel 4: Viden om det, der er indenfor cirklen

Behovet for metafysisk diskussion

Vi har indtil nu gennemgéet den idehistoriske udvikling i Kapitel 1, der viser, at teorierne om leg bevaeger
sig fra et fokus pé orden gennem regler, til en &bning mod det frivole og ubestemte. Derudover har vi i
Kapitel 3 set nye tendenser til at spildesign vil styre legen. Derfor er nu pa tide at udfolde specialets opger

yderligere.

Pa baggrund af den idehistoriske udvikling i kapitel 1 er det muligt at fastsla grundleeggende perspektiver,
som afgerende for den forskningsmaessige udvikling i forstaelsen af leg. Det er tydeligt at spergsmalet om
hvad legen er, forsgges besvaret. Med Schillers perspektiv blev det udfoldet, at legen forstas som en
erkendelsesmassig vaerensform. Mennesket straeber efter dets mest ophejede form ved legedriften, drifterne
forenes og bliver til en ophgjet ubestemthed. Her placeres legen i menneskets erkendelsesapparat som
funktion af erkendelsen af verden. Huizingas perspektiv udvider forstaelsen af legen som funktion; den er en
veerdi i-sig-selv. Den er afgrenset fra det ordinzere og opsluger den legende i en attitude, hvor man udmeerket
er klar over, at man leger. At vi ved at vi leger, gor mennesket til mere end blot rationelle veesener. P4

samme tid viser Huizinga, hvordan legen gér forud kulturens oprindelse, da det ikke er mennesket, der har

45



opfundet legen, og fordi legen ikke kan tilskrives en funktion. Det er en almenmenneskelig varensform og
perspektiverne giver opdelingen mellem legen som @stetisk funktion og en ontologisk ide. Caillois leegger
vaegt pé legens orden gennem reglerne, der iser kommer til syne ved leg som spil. I dette perspektiv er legen
begranset af betingelserne for opretholdelsen af indholdet af den magiske cirkel. Sutton-Smith og senere
Skovbjerg vender sig mod &bningen mod det endnu ukendte i legen, der i naste gjeblik kommer til syne i

betydningsskabelsen. Det er en @ndring af legens tvetydighed til en flertydighed.
Efter den magiske cirkel

Hvordan kan vi tale om legens univers som noget frakoblet virkeligheden? Mystiske ting behaver ikke at
opfere sig unormalt i virkeligheden, da erkendelsen forsgger at forsta legen og derfor er erkendelsens
betingelser for fenomenet det, der gor at fenomenet kommer til syne i virkeligheden. At legen kommer til
syne i virkeligheden, er ikke nedvendigvis et argument for at mulige verdener udover virkeligheden ikke
eksisterer. Det er blot nedvendigt at den type af leg, der manifesterer sig i virkeligheden, folger naturlovene
og betingelserne for erkendelse, da det er den eneste méade legen netop kan erkendes i virkeligheden. Overfor
denne greense, ved den magiske cirkels streg, gar teoretikerne flere forseg pa at italesatte det frivole og
irrationelle, der ikke folger erkendelsesmaessige betingelser. Det er sandsynligt at faenomenet giver den
legende mulighed for, at veere i andre mulige verdener. Dermed mé den magiske cirkel markere overgangen
mellem det vi kan erkende i denne verden, udenfor cirklen, og mulige legeuniverser indenfor cirklen, som

manifesterer sig under betingelser vi kan erkende.

Vi sd i kapitel 3 at der er usikkerhed i forskningen om cirklens porgsitet og hvorvidt den skal forstds som en
hérd eller bled afgreensning. Den diskussion tydeligger at spildesignerne implicit har en hensigt med
interessen i cirklens beskaffenhed. Deres enske om kontrol over spiloplevelsen gar, at de ogsa ensker at
kunne kontrollere cirklen. Spildesignerne og deres interesse i den magiske cirkel kan beskrives med Caillois’
beskrivelse af at kulturen henfalder i legen. I kulturen er der forskellige former for systemer, eksempelvis
algoritmiske med strukturerende regler, eller sociale systemer, der fungerer ved at de styres af en leder, der
er en manifestation af reglerne. Spildesignerne er henfaldet af kulturens sociale systemers ledere; Reglerne i
det virtuelle er manifesteret i spildesignernes rolle og placering. Spildesignerne leger med virkeligheden pé
et metaniveau og udger en skaberproblematik. De er legende i den forstand at de abner for muligheden for, at
lukkede systemer teenkes som abne, fordi cirklen tenkes pores. De er ogsa legende i den forstand, at de
definerer frihedsgraden under begraensningere af reglerne. Derfor er diskussionen om cirklen en berettigelse
af Sutton-Smiths retorik om magt. Legen kan manifestere sig som spil, hvor man folger regler, men det er en
ny tendens, at spildesignere skaber spilverdener, der er mere attraktive end virkeligheden. Derfor er det
unazgtelig et anliggende for forskningen i leg at keempe for, at legen ikke bliver overtaget af blot én type leg i
form af virtuelle spil. Det vil ga udover legens flertydighed, ved ikke i samme grad som den frie leg at

stimulere kreativitet, nysgerrighed og &benhed, og det vil skabe en hierarkisk struktur mellem spildesignerne
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og spillerne. Skovbjerg leegger veegt pa at legen har en videnspraksis, der er forankret i handlingerne og
aktiviteterne, og at der er et problematisk forhold mellem legetilegnelsen og maden man larer at lege.
Ovenstéende taler ind i den problematik. Det kan taenkes at hvis legen bliver unuanceret og begrenset til
virtuelle manifestationer i en sddan grad, at fri leg bliver begreenset fordi der er feerre steder den kommer til
udtryk, sa forsvinder visse legetyper sisom, far-mor-og-bern og tagfat fordi ingen leengere ved, hvordan man
leger dem, og fordi ingen er der til at lege med, sa legeviden kan videregives. Der mangler i sa fald en
overlevering, der i hgj grad peger pa den sociale deltagelsesbetingelse som Skovbjerg beskriver. Deltagelse

er mulig i de virtuelle verdener, men social opgvelse af legeviden, er begrenset af spildesignernes design.

Der er usikkerhed omkring hvordan diskussionen om funktionalitet og eestetik skal afsluttes. For Schiller er
legen en dialektik og det gor den til en evig proces, der aldrig nar en afslutning i vekselvirkningen mellem
form og stof. Den uendelighed gor at man aldrig kan opna den absolutte menneskelige varenstilstand, fordi
balancen mellem drifterne blot er momentar. Skovbjerg laeser Schillers @stetik som det, der forener det
materielle og andelige i form og indhold. Den fuldkomne forening er sken og derfor er @stetikken altid en
straeben efter dette ideal. I denne streeben tjener @stetikken ingen andre formal end sig selv. ZEstetikken
straeber efter ideen om det ideelle menneske, men uden at forlade virkeligheden. Det forstés som et skin, der
viser det, som ikke lader sig fremstille, og som ikke er, men manifesterer sig som mulig skaben. Det skaber
en skinvirkelighed, der er mere virkelig end virkeligheden (Karoff, 2010: 67-68). Det @stetiske haenger
sammen med legen ved, at legen kan lege skenheder frem. Legen fremstiller det, der ikke lader sig fremstille
som realitet, men legen er ikke begraenset til @stetikken, sé det er afgerende for fremtidig forskning at

udvikle forstaelsen af, at legen ogsa er en del af det estetiske domaene, men at den ikke begraenser sig dertil.
Opgoret med teoretikerne

Pé en anden méde kan cirklen forstas som en afgreensning af, hvad vi epistemisk forstar og som en
afgreensning af, at visse teorier beskriver legen som udenfor det rationelle. Det kan associeres med det
klassiske Gettier-problem i filosofien. Det kan opstilles ved, at vi antager at manifestationer af legen ved
regler, eller legens orden, ber give viden om faenomenet. Dog ser vi aldrig legefuldheden, eller legens
attitude manifestere sig gennem regler eller orden, og legen vil for altid kun vaere noget for den legende.
Attituden beskrives som betydningsfuld og central af Huizinga, Caillois, Sutton-Smith og Skovbjerg, men de
formar ikke at forklare, hvordan attituden er adgangsgivende til cirklen. Hvordan kan vi sa vide noget om
feenomenet, hvis det vi ser ved regler og legehandlinger, blot er en reprasentation af faenomenet, men aldrig
feenomenet i dets totalitet? Selv om teoretikerne ikke beskriver tilstraekkeligt, hvordan attituden skal forstas,
sa kan paradokset, der blev associeret til Gettier-problemet vendes om. Det behegver ikke at veere vores
problem, at legen ikke fremtraeder ved reprasentationen af faenomenet, men kan forstas som viden; legen kan
aldrig indfanges blot ved dets betingelser som et udtryk for dets totalitet, da legens natur er at have mulighed

for at overskride betingelserne. Det er en karakteristik, at legen ikke lader sig indfange. Derudover er
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nedvendigheden af muligheden for, at det ubestemte potentielt kan manifestere sig, ogsé en karakteristik af
legen. Vi ved, at vi ikke ved, hvordan indholdet i legen udvikler sig, og derfor kan legen enten folge regler
som struktureret og manifesteret gennem spil, men legen kan ogsé overskride denne struktur i en anden
ophgjet legeorden. Vi ber derfor kunne erkende, at legen kan have andre betingelser end dem, teoretikerne
videreudvikler siden Huizinga, da den erkendelse stadig forstas som indenfor denne virkeligheds betingelser

for legen.
Et kontinuum

Kendetegnende for udviklingspsykologien er at legen ses som en funktion af virkeligheden. Bern opever
feerdigheder gennem legen, som skal bruges i voksenlivet. Problemet er at legen alene ses i et funktionelt
perspektiv, og at det eksempelvis skaber problemer for forklaringen af betydningen af voksenleg (Karoff,
2010: 19). I forhold til at italesztte leg som en imitativ adfaerd, der resulterer i udviklingsmaessige kvaliteter
hos barnet, s& er Sutton-Smith forbeholden fordi det kan resultere i behavioristiske forklaringer, der
begranser og underestimerer, hvilket omfang den fantaserende hjerne initierer legeadfaerd. Det at sige at
adfeerden er kontekstuelt varieret, er at negligere, hvad der er kilden til den variation, ”This might mean that
an infant or animal is "wired’ to fantasize at all times, and the act of play is in the first place an extrusion of
internal mental fantasy into the web of external constraints” (Sutton-Smith, 1997: 21). Hvis barnet leger hele
tiden, sé er den interne fantasi presset igennem eksterne betingelser, og resultatet er altid det samme;
legeadfzrd, der folger legens betingelser i denne verden. Legen som den internaliserede fantasi, som ikke
kan kontrolleres, bliver til kontrolleret legeadfaerd, der kan observeres. I den forstand er legen et kontinuum,
der hele tiden er underliggende virkeligheden, og som klemmes frem mellem virkelighedens folder (Sutton-
Smith, 1997: 56). Spergsmaélet er om leg er dette kontinuum underliggende vores erfaring, eller om legen er
det, der tager naeste skridt og forvandler erfaringen til kontrollerede fantasier og billeder? (Sutton-Smith,
1997: 57). Sutton-Smiths ide om legen som et kontinuum kan associeres til f2nomenologiens opdeling af
teenkning og det man teenker pa, noema-noesis, der er en kontinuerlig korrelation mellem subjektiviteten og
den omkringliggende objektive verden. I den association leges legen, sdidan som den kun kan leges i
bevidsthedens legefuldhed. Den aktuelle leg korrelerer med vaerensformen som attituden legefuldhed. Dog er
det et antropocent svar, og Huizingas bidrag peger netop pa, at vi ma udover en fenomenologisk
(inter)subjektiv erkendelseshorisont, fordi legen gar forud bevidsthed, og derfor er Sutton-Smiths

fremgangsmade tillokkende, men altid begranset af den perciperende hjerne.
Spergsmilet om nedvendighed

Der er en grund til at dette speciale undersgger spergsmaélet om nedvendighed. Den idehistoriske og
forskningsmaessige udvikling har fert forstaelsen af legen frem, og vendingen mod ubestemtheden og
abenheden giver plads til et bidrag om at pointere, at spergsmalet om legens nadvendighed, ikke er blevet

besvaret. Fra Schillers arv ved den dialektiske overskridelse i legen, gar der en udvikling gennem Huizingas
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cirkelbegreb som en afgrensning, og til Skovbjergs bidrag, der kan beskrives som, at den idehistoriske
udvikling er samlet i de 10 tanker om leg. Det at hun laegger s meget vagt pa gentagelsen og bruddet har
givet plads til yderligere nysgerrighed i dette speciale om faenomenets natur. Derfor er det nedvendigt at
fastsla, at overskridelse er en fundamental del af legens natur. Legen overskrider hele tiden sig selv i
gjeblikket og udvikler sig mod noget ukendt i det naeste. Overskridelsen mé vare en ontologisk kvalitet som
mennesket besidder, sa overskridelse af det interne og det eksterne bliver en mulighed. At treede ind i den
magiske cirkel, er en overskridelse af virkelighedens betingelser. Det er en viden om at erkendelsen kan
erkende, at legen tilgdr domaner der er supralogiske og ikke-erkendbare. Det ligner udefra det irrationelle og
frivole, og det forteller os meget om faenomenet. Det forteller os at legen kan manifesteres i virkeligheden,
hvor den folger ontologiske betingelser. Den er begranset og udvikler sig frit under disse begrensninger.
Eksempelvis beskriver Caillois, hvordan det geor det lettere at fa blik for denne manifestation gennem
reglerne. Reglerne giver mulighed for initiering af legen. Reglerne kunne vere anderledes, men at de i den
konkrete leg ikke er anderledes, er muligheden for at legen opstér og eksisterer. Det er ogsa disse betingelser,

der kan observeres udenfor cirklen. Reglerne star tydeligt a priori, det gor legens totalitet ikke.

I diskussionen om hvad legen er, bliver legen ofte forvekslet med at veere en funktion af lering. Bern leger
og leerer derigennem kompetencer, der bidrager til barnets udvikling. Det gor at man misforstar legens effekt
og kommer til at konkludere at bern leerer fordi de leger. Den tankersekke bringer diskussionen tet pa
spergsmalet som indledte undersggelsen i dette speciale. Spergsmalet om hvorfor legen er nedvendig for
mennesket, er en made at sparge pa, der i forste gjekast gor legen til et epistemologisk anliggende; legen
bliver en funktion for erkendelsen i medet med verden. Derudover vil det naturlige spergsmal efterfelgende
vaere at sperge til udfoldelsen af legens funktion. Hvis vi derimod skal holde os til legen som en ontologisk
ide, s er funktions-spergsmalet ikke relevant. Den ontologiske ide om legen som en varensform ma have en
form for nedvendighed som ontologisk anliggende. Det kan formuleres som, at legen er nedvendig fordi den
afspejler en forholdemade, der er fordelagtig i medet med verden. Nar subjektet meder verden, sa ser man
altid et udsnit af virkeligheden qua, at man er en subjektivitet overfor en objektiv virkelighed. Den
subjektivitet er altid allerede begransende, fordi vi ikke kan erkende virkeligheden som sadan. Derfor har
legen som verensform en overskridende karakter, der sandsynligger at det ubestemte i cirklen manifesterer
sig. Hvis legen har som kvalitet, at den leger med begrensninger, kategorier og strukturer for at overskride

dem, s er det sandsynligt at legen tilgar virkeligheder anderledes end den ordinzre.

Den metafysiske diskussion af fenomenet seger definitioner, struktur og betingelser, men ingen af
teoretikerne sperger til nedvendigheden af legens overskridelse af erkendelsens domene. Den
forskningsmaessige udvikling har retning mod virtuelle spildomener, der leder vejen i spergsmélet om den
magiske cirkel. Den udvikling overser spergsmalet om overskridelsen, men ogsa spergsmalet om, hvordan

man kan ga ind i den magiske cirkel, hvis man ikke kan erkende indholdet i cirklen? Det er besvaret af flere
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teoretikere med at attituden muligger legen. Hvad ger attituden? Der er ikke mange anvisninger om, hvordan
man skal lege i eksempelvis Schillers breve, og det bliver op til mennesket selv, at forstd hvordan man skal
straebe efter skonheden. Og Huizinga giver blot ledetraden at man ved, at man leger. Det tyder pa at ideen
om attituden som betingelse, ikke er udviklet i en saddan grad, at vi kan forklare, hvordan attituden giver
adgang til cirklens indhold. Det bliver derfor ogsa problematisk at forklare, hvornér man overskrider cirklens
afgreensning, hvis indholdet i cirklen ikke kan erkendes rationelt. Hvis man kan erkende at legen kan tilga
andre universer, s& mé der vare universer i legen som erkendelsen ikke kan tilga, og derfor kan vi ikke
erkende hvornar passeringen af cirklens grense foregér. Den tankeraekke relaterer sig til ideen om legen som
et kontinuum, da man kan undre sig om legen er underliggende virkeligheden og altid potent, eller afgranset

fra virkeligheden i et inkompatibelt domzne.

Det er problematisk at Huizinga, Caillois, Sutton-Smith og Skovbjerg mangler at argumentere for, at legen
har en overskridende natur. Huizingas argument om at leg gar forud for kultur, er et argument for, at leg kan
tilgd noget udenfor erkendelsen, og at det er grundleeggende for mennesket. Hvis vi teenker videre med den
ide, sé kan forstaelsen af cirklen vendes om og kombineres med Schillers forstaelse; cirklen ophaver sig selv
i sig selv, ligesom legen ophever tiden i tiden. Det betyder at andre betingelser ogsa ophaves i sig selv, og at
legens overskridelse foregér pa flere niveauer. Det skaber en anden forstielse af mulighedsbetingelserne som
begransninger, fordi fanomenet ophaever betingelserne i betingelserne. Betingelserne ligger pres pa legen og
beder fenomenet om at veere noget bestemt, men faenomenet har frihed i overskridelsen. Det er den moderne
teoris udfordring. Ved at opstille betingelser for faanomenet som man teenker med, overser man fanomenet

og dets potentiale.

Teoretikernes perspektiver er med til at gore, at fenomenet er nemmere at fa blik for. Huizinga peger pé at
det er vigtigt at se bort fra blot en forstaelse af funktionen. Caillois pointerer at legen udvikler sig i mere
alsidige former, og introducerer svingningen mellem Paidia og ludus, hvorimellem kategoriseringen af leg
finder sted. Sutton-Smith bidrager med retorikkerne for at vise, hvordan méden vi taler om legen, kan skabe
blik for at legens tvetydighed snarere er en flertydighed manifesteret i legens variabilitet, redundans og
fleksibilitet. Skovbjerg bidrager med blikket for legens betingelser og pointerer at legen i hej grad kommer
til syne, hvis vi har blik for legens stemning. Det tyder pa at nar legen tilskrives en funktion, s&
problematiserer det forstéelsen af legen i domener, hvor funktionen ikke har berettigelse og derfor er
teorierne grundlaeggende enige om at legen mister sin fylde, hvis den bliver degraderet fra en vaerensform til
en funktion. Det er tydeligt at der er en problematik omkring forstéelsen af legen, som enten et feenomen vi
kan erfare eller leg som ontologisk ide. Dog vil jeg pasta at det ikke er nok at teoretikernes perspektiver giver

bedre mulighed for at fa blik for feenomenet, hvis vi skal forsege at forstd naturen bag feenomenet.

Derfor er det nedvendigt at legen diskuteres metafysisk, fordi der er uenigheder i forskningen om, hvordan

legen forstas som en verensform. Den metafysiske diskussion var en del af det Schiller bidrog med.
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Huizinga udvidede den metafysiske diskussion af legen til, at legen ma vare afgrenset af den magiske cirkel
og have verdi i-sig-selv. Det treekker skaellet mellem en @stetisk funktion og en ontologisk verensform.
Huizinga overskrider forstaelsen af legen som antitesen, og friger fenomenet fra en menneskelig
betydningssammenhang. Og det gor specialets spergsmél om legens nedvendighed interessant: Hvorfor er
legen nodvendig for mennesket i modet med virkeligheden? 1 forste gjekast traekker spergsmalet faenomenet
tilbage ind i en menneskelig oplevelse af feanomenet. Nodvendigheden af leg, mé altid antages at vaere en
ngdvendighed for nogen. Og yderligere m& man undre sig, hvordan specialets spergsmal kan sperge til
diskussionen om legens ngdvendighed, fordi det beder fenomenet om at have primarkvaliteter, der er
ngdvendige for mennesket. P4 samme niveau beder Huizinga faenomenet om at have en veaerdi i-sig-selv, men
hverken Huizinga eller dette speciale har vist, hvordan det er muligt at tilga legen og dens vaerdi i-sig-selv,
og det er en kerneproblematik. Dog mé det vere et @rinde for legeforskningen at beskrive legens
primeaerkvaliteter, hvis et af hovedargumenterne i forskningen er, at fenomenet gér forud menneskelig
bevidsthed.

Det mest centrale ved legen som mennesket oplever, er legens unedvendighed, men qua at det er en
oplevelse, er unadvendigheden en sekundeer kvalitet ved fanomenet. Det samme gelder henholdsvis det
frivole og ubestemtheden i Sutton-Smiths og Skovbjergs perspektiver. Det frivole er en domsfaldelse, der
ikke siger noget om fenomenet uathangigt af menneskelig perception. Ubestemtheden er pa samme méde
blot en forholdemaéde til det, der er pa vej ind i den menneskelige betydningssammenhang. Legen er altsa et
domene, hvor alt er midlertidigt ophaevet, for at give plads til konstitueringen af sammenhang. Sddan
oplever mennesket legen og sddan ma startpositionen vare i den metafysiske diskussion. Fra den position er
der mange ubesvarede spergsmal, og derfor er specialet et opger med den teoretiske udvikling, der ikke
bidrager til den type undersaggelser. Vi beveager os vak fra faenomenet og det er problematisk nér teorierne
pastar at kunne tilbyde det modsatte. Specialets opger er i seerdeleshed et opger med spildesignerne, der
laeser Huizinga og tolker pé forstielsen af den magiske cirkel. De vil styre spillet, men i relationen mellem
spilleren og spildesigneren er der kun en part, der leger, og det er spildesigneren. At vaere skaber af en virtuel
verden, kan naermest associeres til Schillers dets humanitets ide. Spildesignerne har skabt deres eget
ophgjede niveau, hvor de forener form og stof i skabelsen af regelstrukturen, der vogter den magiske cirkel.
Et nyt spergsmél kommer til syne; hvad er spillernes modtreek mod spildesignerne, og mod selve spillet? De
er tilsyneladende underlagt et implicit imperativ; folg reglerne, ellers opherer spillet og friheden som
spildesignerne har givet spillerne, ophaves. Spildesignerne er naermest den forurening fra virkeligheden som
Caillois beskriver; designerne er afhengige af, at spillerne felger imperativet om at folge reglerne for, at
designerne kan fortsette med at veere i en skaberposition. I den forstéelse er legens attitude forsikringen om,
at spildesignerne kan opretholde den magiske cirkel. Derfor er de interesserede i at forstd, hvordan spillere

passerer cirklens afgraensning, da det kan vere deres svaghed.
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En metafysisk behandling af fenomenet kraever, at man undersgger om fnomenet kan teenkes absolut, og at
det spergsmal ma have nadvendighed for menneskets megde med verden. Det er fordi tilskrivningen af at
feenomenet har en verdi i-sig-selv, er en absolut kvalitet ved fanomenet, der er uathaengig af vores erfaring.
Derfor ligger der ogsa et opger i dette speciale med Skovbjergs tilgang til at observere faenomenet. Hun vil
teet pd betydningssammenhangen, hvor legen kommer til syne. I den fremgangsmade er det implicit at hun
igennem erfaringen mener at kunne se glimt af legens kvaliteter. Dog er det en metafysisk tradition at forst4,
at Skovbjerg blot ser sin egen oplevelse af barns leg gennem observation, og det giver ikke adgang til
absolut viden om fenomenet. Sperger man til legens verdi i-sig-selv, er det en blindgyde af
erkendelsesmaessige arsager, fordi erkendelsen i virkeligheden netop er begranset, da legens varensmaessige

ngdvendighed og vardi i-sig-selv ikke kan erkendes ved tanken eller ved erfaringen.

Schiller beskriver legen som en varensmassig ngdvendighed for menneskelig eksistens og mulighed for at
opna den mest ophgjede varensform. Huizinga vender denne ngdvendighed om, og beskriver legen ud fra en
ungdvendighed. Det er nedvendigt at legen er unedvendig for at vaere et opger med fornuftskategorierne, og
det vil Huizinga have at legen er argumentet for. Vi kan ikke veere sikre pé legens ungdvendighed, da det
endnu engang er en pastand om absolut viden om faanomenet, men for os optraeder legen som frivol,
ungdvendig, men ogsa som en mulighed for overskridelse. Legen er en vaeremade overfor
uforudsigeligheden, uden at tilskrive selve uforudsigeligheden og ubestemtheden en mening. At forsege at
beskrive absolut vaeren, er metafysisk teenkning og derfor er bidragene fra Schiller og Huizinga, Caillois,
Sutton-Smith og Skovbjerg relevante at inddrage. Spildesignerne formar ikke at bidrage til den diskussion,
fordi de vaegter tolkningen af cirklens porgsitet hojt, pa grund af deres @rinde som designere af en oplevelse

i spillet.

Opgeret med teoretikerne udpeger et startpunkt i den metafysiske diskussion, hvor man i behandlingen af
feenomenet i det mindste er bevidst om opdelingen af oplevelsen af fanomenet, og faenomenet som det er
uden en relation til en subjektivitet der oplever. Det giver anledning til at udfolde nogle metafysiske
erkendelser, som ikke er navnt af teoretikerne. Huizingas begreb om den magiske cirkel kan placeres i den
metafysiske undersogelse i stedet for udelukkende at demarkere virkeligheden og legen. Her kan den
magiske cirkel tenkes pé to mader. Den kan fremstd som en svag begraensning, der giver mulighed for at
teenke legen 1 absolut form, men ikke opné den. Her er Huizinga placeret fordi han tilskriver legen en vaerdi
i-sig-selv. Derudover kan cirklen teenkes som en staerk begraensning, der hverken giver mulighed for at taenke
eller opna legens totalitet. Her placeres Sutton-Smiths og Skovbjergs vending mod henholdsvis det frivole og
ubestemtheden. Her placeres dette speciales tanker om overskridelsen ogsa. P& mange méder har Huizinga
ledt den opdelingen pa vej pa en tofoldig méde; Der er to ting, der giver os viden om legen i-sig-selv og som

samtidig begranser vores erkendelse af selv samme:

1) Vived at vi leger
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2) Den magiske cirkel

Det at vi ved at vi leger, gar mennesket til mere end blot rationelle vesener, er Huizingas forste del af
argumentet. Den magiske cirkel er anden del af argumentet og begraenser, at vi forstér legens totalitet. Det
ubestemte forholder vi os til som en uvidenhed om, hvad der potentielt aktualiseres i legens iboende orden.
Overskridelsen er legens kontingens, der igen aktualiseres i regler og orden. Det betyder, at fordi vi ved at vi
leger, sa har vi mulighed for at overskride os selv og bryde ud af en blot rationel varensform. I forstaelsen af
overskridelsen ma der vere to niveauer. Der er selve bestemmelsen af at fenomenet kan overskride
kategorier, struktur og regler i rytmen af gentagelse og brud, og det mé vere en grundleggende kvalitet ved
legen. Derudover er der altid noget som legen overskrider, en kategori eller en rytme, og i det at legen

overskrider det bestemte noget, sd kommer overskridelsen til syne som en oplevelse af fenomenet.

Sutton-Smith derimod har en poststrukturel tradition i ryggen og behandler ontologiske spergsmal om
legefenomenet rent sprogligt. Det er er mangelfuldt, da veerensspergsmaél har en forrang i forhold til
sproglige forhold til verden, hvis legen skal teenkes metafysisk. Viden om faanomenet mé ikke blot
bestemmes som sproglige konstruktioner gennem pradikater, der strukturerer verden. Caillois’ udvidelse har
ikke i samme grad en metafysisk reekkevidde som ovenstaendes teoretikeres bidrag. Caillois’ startpunkt er at
Huizinga undersgger legen i ritualer, hvor udfaldet er bestemt. Det er altid et socialt og kulturelt udfald, der
viderebringer kulturen. Caillois udvider at leg ogsé er der, hvor udfaldet er ukendt. Her bliver hans bidrag leg
med chancen. Opdelingen mellem Caillois’ og Huizingas bidrag er, at Huizinga udvikler, hvordan legen er
determineret ved synlige eller usynlige regler. Overfor dette udvider Caillois legen med chancen som
sandsynlighed. Man kan teenke sig at det er de forste skridt til, at det ubestemte i chancen, er tegn pa
ubestemtheden. At vere dben overfor ubestemtheden er trods alt, at overgive sig til det, der er pa vej til at

give mening i legen, eller i udfaldet.

Den metafysiske forstaelse af legen kommer til udtryk i en repreesentationsproblematik. Feenomenet bevager
sig i paradokser, da det altid er en reprasentation af noget, men aldrig er det, som det ligner. Det er
irrationelt og udenfor det rationelle. Den placering som en strom gennem paradokser, er bemerkelsesvaerdig

fordi erkendelsen af legens position udenfor det rationelle i sig selv er paradoksal.

Sutton-Smith har et perspektiv som jeg finder fordelagtigt som afsluttende bemaerkning i undersogelsen af
cirklens indhold. Han argumenterer for at de fleste i forskningen om legeteori manipulerer og vrider
retorikkerne om leg til deres eget @rinde. De skaber plads til deres egen argumentation fordi retorikkerne
skal give licens til deres arbejde og det er problematisk (Sutton-Smith, 1997: 216). Han mener at det maske
er bedst helt at lade feenomenet vare hvad det er, eller som det blev fundet. Jeg finder den holdning
romantisk i forhold til at bevare legen. Dog mener jeg at det er nedvendigt at grundlaeggende spergsmal ma
besvares, for feenomenet misbruges til obskure @rinder i forskningen. Derfor er det vigtigt at sperge til ~vad

legen er, men ogsa Avorfor legen overhovedet er en ngdvendig del af menneskets natur i medet med verden.

53



Konklusion, den magiske cirkel vendes pa vrangen.

At konkludere pé dette speciale er ikke som at sette et afsluttende punktum, men snarere at abne for
muligheden for videre arbejde. Der er stadig uudforskede spergsmal, der méa behandles. Mange af teorierne
inkluderet i specialet overser, at der er grundlaeggende to méder at tilgd fenomenet pa. Enten er legen et mal
i sig selv, og sa er alle perspektiver pa det irrationelle, overskridelsen, mulige verdener udenfor erkendelsen
og vendingen mod dbenheden og ubestemtheden en made at tilga forstaelsen af legen pd legens preemisser.
Legen tilskrives en mening i den magiske cirkel og den mening passer ikke ind i dagligdagen eller
videnskabelige metoder for at verificere viden om faenomenet. Den anden méde at forsta feenomenet pa er
ved, at legen forstds som en funktion og tilgas som et middel til et mdl. Hvis det er den made man tilgar
fenomenet, sé er fenomenet overladt til at kunne beskrives, ved at beskrive noget andet. Det er en tradition
siden Huizingas begreb om den magiske cirkel, at legen forstds som en verdi i-sig-selv, og derfor var
hensigten i dette speciale at insistere pé, at blikket bliver holdt pa at udfolde, hvordan faenomenet kan forstas

pa legens praemisser, og hvordan fenomenet bliver af nadvendighed som vaerensform.

Den retning forskningen bevager sig i, @ndrer pé forstdelsen af Huizingas begreb om den magiske cirkel, og
legen bliver tilsyneladende en funktion af spildesignernes frygt for tab af kontrol i virkeligheden. For at
modarbejde den tendens, skal fokus rettes pa legen som ontologisk ide, med kvaliteter som overskridelse og
at den aldrig kan beskrives i sin totalitet ved blot at udpege betingelserne. Gennem retorikker om legen bliver
en bestemt viden om legen talt frem, og det er problematisk. Vi glemmer at stille de grundleeggende
spergsmal fordi den retoriske lgsning peger os i en bestemt retning. Legen kan ikke beskrives i sin totalitet,
hvis man falger vendingen mod dbenheden og ubestemtheden, da det tyder p4, at legen ikke er afgrenset,
men en kontingent verensform. Derimod kan legen afgraenses og forstds deterministisk, hvis man
udelukkende forstar legen som struktureret af regler. Dog er den forstaelse let at anfaegte, da man kan lege at
man spiller spil, og dermed er attituden som legefuldhed rettet mod at reglerne kan brydes, og at bruddet
abner for nye muligheder i legen. Legen er aktualisering af potentiel variabel kontingens. Den er
manifestationen af overskridelse til et ophgjet niveau af ubestemthed, der er abningen mod nye muligheder.
Derfor har gennemgangen af den idehistoriske udvikling ogsa veret en fremhavelse af at spergsmalet om
hvad legen er, 1 hgj grad bliver udfyldt og til stadighed bliver udvidet af nye teorier. Det er den nemme del af
underspgelsen af fenomenet. Nu kommer de svare spergsmal, og det vender cirklen om; Cirklen omkranser
ikke legefeenomenet som en begrensning. Snarere omkranser erkendelsen muligheden for frit at udsperge
feenomenet om dets nuancer og implikationer. Vi kan ikke fortsette med en ide om, hvad faanomenet skal
veere. Vi er nedt til at treede ind i legens attitude, for at gere legens orden synlig og gribe den aktualisering af

legen, der er pé vej til at blive til i betydningssammenheangen.

Jeg vil nu ga ud i verden og lege.
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