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Britta Timm Knudsen

Vampire Live

PERFORMATIVE IDENTITETSSPIL
OG MEDIERET HYBRIDFORM

Liverollespil er en identitetsmessig gvelsesbane. Rollespil er en iscenesar
eller medieret selofremstillingsform, der egentlig ophever modstillingen
mellem det reale og det virtuelle (der medierede) og mellem virtuelle
og aktuelle virkeligheder. Hvilken seerlig form for fascination udover
vampyruniverset pa de unge rollespillere, ud over de shenlyse seksuelle
bonnotationer som en sidan udveksling af vasker fremkalder?

Vampire Live er en karakterbaseret kampagne, som har stiet pi ca.
en weekend om méineden i godt tre ar i Arhus og Kobenhavn. Ordet
kampagne er betegnelsen for et spils fktive verden, som bestar af et
uendeligt antal scenarier. Vampire Live ligner soap’en en del, og dens
narrative modus et intrigen (Konzack 2002, 8. 33). Intrigescenarierne
blev populare i lobet af 1990’erne med Vampire: The Masquerade
fra 1992 som det forste of sin art. Dette blev kvalificeret som €t
avanceret rollespil uden et fast system 0g med fi regler, men med
et fast galleri af karakterer og konflikter inspireret af Anne Rices '
litterre univers. :
Vampyrspillet foregar parallelc forskelli ge steder. Nogle af disse .
steder er private hjem; i mit rilfzlde en lejlighed i ande—k\}arteret
i det gamle Arhus. Den var midlertidig blevet forvandlet til et ad-
vokatkontor. Diskussioner omkring pengetransaktioner og storre

investeringer i genteknologi og medicinske forsog foregar. En del
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udenlandske kunder besoger stedet og alle forretningerne synes
»gri«. Den aften er caféen RisRas et af de vigtigste steder for spil-
lets gang, og mobiltelefonen er et uundverligt middel til at komme
i kontakt med medspillere og eventuelt gamemasteren i denne ellers
»spredte« handling.

Rollespil som performative identitersspil

En performance horer teatret til. Det er en stetisk aktivitet, som
finder sted ved serlige lejligheder og performances udfores vanligvis
af personer, der har »licens« til at spille. Performerne opfylder visse
forventninger og folger visse monstre, anvender genstande og rekvi-
sitter, der horer til forestillingens fiktive univers. Denne aktivitet sy-
nes at have bredt sig ud over rampen og er blevet en generel modus,
hvorved termen performativitet af nogle teoretikere anvendes til at
betegne en postmoderne subjektsmodus (Amélia Jones, Judith But-
ler, Fine og Speer). Performativitet som subjektsmodus bringer den
barokke forestilling om » Verden som et teater« (Calderén) i hu, og
den knytter an til temaer som rollespil og maskerade, som vi kender
fra 1960’ernes attituderelativisme og 1980’ernes postmodernisme. I
denne artikel vil jeg udforske, hvilke @ndringer termen performati-
vitet indvarsler aktuelt, og dette sker blandt andet i en analyse af et
felt, hvori identitetsspillet er omdrejningspunkt, nemlig i liverollespil
sidan som det akruelt udferes af unge i szrlige miljger.

Rollespil er for i gvrigt ved at trenge sig P4, nar man taler ople-
velsesokonomi generelt, hvor man kan se bredere kulturelle kredse
tage fznomenet op. I forskellige rammer, hvor det gelder om at
erindre sig historien (historiske festivaler, Den Gamle By som hu-
kommelsesteater), anvendes rollespil, og senest har svensk tv lige
taget hul pd et nyt reality-drama med titlen Riker, hvor det er mid-
delalderen, der skal opferes med 100 medvirkende dirigeret af en
gamemaster, uden at de medvirkende p4 forhind ved, hilke roller

de <lral enille RAlleonillas amerandan hme i1 o Lo ¢ 1 1.
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b .
Man kan anvende termen performativ realisme (Knudsen 2000)

om kulturelle og kunstneriske aktiviteter, hvor tidligere tiders mod-
stillinger mellem fiktion og ikke-fiktion, medieret og ikke-medieret
adfeerd overskrides. T dette »mellemfelt« afstedkommet af den me-
dieteknologiske udvikling, som hele tiden inddrager nye felter til
synliggerelse, hvorved blandt andet granserne mellem det private
og det offentlige forskydes, er der ikke tale om realisme i gzengs lit-
teraturteoretisk forstand. Den performative realisme Jigner ikke kun
noget, den er ligeledes indikativisk ved at indskrive aktorens eller
afsenderens krop i fremstillingen, hvad enten akteren er en liverol-
lespiller i spil, en body-art kunstner pa arbejde eller en politiker pa
medieoffentlighedens arena. Samtidig er den performative realisme
ogsa processuel, fordi dens performance er afthengig af og »bliver
til« i konfrontationen med de andres reaktioner, de andre aktorers
og beskuerens reaktioner.

Den performative vending indebarer et skifte fra at betragte
verden som en tekst — den lingvistiske vending - og som opererer
med en fortolkende lzser, og fra at betragte verden som et billede
— den visuelle vending - der indebzrer en beskuer, 7/ at betragte
verden som noget, vi agerer i, og som noget, hvori vi er kropsligt
investerede. (Jones 1998, s. 41. For uddybning af forholdet mellem
performativitet og identitet, se ogsd Anne Scott Serensen: »Fanta-
sirollespil som narrativ performance«, Torunn Kjelner: »At spille
‘en rolle«, Alex K. Uth og Ulrik Lehrskov: » Adam - fortellingen
om en rollespiller« og Dorthe Refslund Christensen: »En dag bliver
man voksen men aldrig pludseligt« ).

I'forhold til begrebet performance har performativitet en bredere
betydning. Performativitet er en subjektiv modus, der knytter an
til en konstruktivistisk méde at anskue identitet pa som et resultat
af en proces, snarere end som ophavet og intentionaliteten bag en
proces. Subjektiviteten anskuet som performativitet understreger,
at subjektet (som vi egentlig burde kalde den strukturerende og den
strukturerede krop) hele tiden skaber sig. e

Liverollespil som specifik kulturel aktivitet har teatraliteten 6g
kropsliggerelsen som vasentlige karakteristika. Liverollespil dyr-
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kes af et stadigt stigende antal bern og unge, og denne stetiske
aktivitet kan anskues som en privilegeret form for postmoderne
subjektivitet, der har live-momentet og nzrvaret til felles med
teatret, men som ikke har noget publikum, fordi alle p4 szt og vis
er med i denne barokke forestilling om »the world as a stage«, som
bade Erving Goffman og Guy Debord formulerede det i 1950’erne
og 1960’erne.

Der er nogle elementer pé spil, ndr vi betragter liverollespil som
en performativ subjektiv modus: geren, selv-refleksivitet og krea-
tiv imitation. Liverollespillerne udtrykker selv, at. »liverollespil er
handling, ikke litteratur« (Gade m.fl. (red.), s. 25). Dette udsagn
bor ikke nedvendigvis lzses som en lidt naiv modstilling mellem
rene aktioner og symbolske handlinger i den hensigt at opnormere
det action-preegede versus bordrollespillets snakkeklubber, men netop
som en formulering af kropsinvesteringens relation til pfaksis. Ta-
lehandlingsteorien arbejder med sproghandlinger som forskellige
former for goren, der bade gentager tidligere former for goren (som
i ritualet), men som ogsa forandrer sig alt efter omstendighederne.
Der er tale om en »implementering af spendingen mellem en given
form eller indhold fra fortiden og de uundgielige zndringer som
en konstant forandrende nutid skaber« (Carlson 1995, s. 195). Det
er ligeledes helt oplagt, at en performativ praksis er en selv-bevidst
aktionsform, der placerer de sociale aktarer pi et metakode-niveau
(Sendergaard 2000, 5. 416), et punkt jeg senere vender tilbage til.

Det tredje element — den kreative imitation - kraver yderli-
gere et par kommentarer. Udtrykket bestdr af en sammenstilling
af normalt modsztningsfulde begreber: imitation og kreativitet.
Noget imiteres, noget kendt anvendes som handlingsmatrice (for
eksempel anvender vampyrrollespil kendte vampyrscenarier), men
ud fra dette improviseres der. Ligesom en performance heller ikke
reprasenterer noget, der allerede er der, men prasenterer (skaber)
noget, der ikke var der for, siledes kan man sige om liverollespil, at
de er » performances der ikke kun er formet:af en falles kultur, men
som ogsa skaber mulighed for kulturel deling« (Fine og Speer 19 92,

s. 10). I citatet ses det, hvorledes brugere, sociale aktgrer, grupper,
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subkulturer i en kultur pa den ene side imiterer, pi den anden side
skaber noget, der forandrer rammerne for den sely samme kultur.

Opsummerende kan vi sige, at en performativ modus har disse
ingredienser: Den indebzrer en goren, performerne er pa et meta-
kode-niveau kropsligt investeret i spillet, men ogsd manipulerende
med koderne for spillet, og den konkrete performance sker ofte ved
at imitere, enten en anden rollespiller/ skuespiller, en genre, en stil
eller dem selv, og de opfinder hele tiden nye veje. Disse ingredienser
tilhorer en postmoderne subjektiv modus, og de indoves i liverol-
lespil.

Erving Goffman, Judith Butler og Dorthe Marie Sendergaard kan
give os nogle begreber i forhold til en videre tematisering af perfor-
mativitet. Den amerikanske mikrosociolog Erving Goffman anven-
der teatermetaforer til at udforske social interaktion sisom rollespil.
1 Vért rollespill ril daglig betragtes den sociale verden som en scene, 0g
de sociale aktorer har status af at vare sete pi denne scene. Der findes
ikke noget »udenfor« scenen, og som rollespillere er vi bide med-
spillere og tilskuere, og vore roller skifter fra situation til situation.

En korrekt fremfort og tilrettelage scene far publikum til at tilskrive
en fremfort rolle et selv, men dere selv er et produke af den fremforte
scene, ikke en Arsag til den. Selvet, betragtet som en fremfort rolle, er
dltsé ikke en organisk ting med en bestemt placering med den fun-
damentale opgave at blive fods, modnes og do. Det er en dramatisk
effekt, som pé en diffus mdde fremtrader af den scene, som opfores,
og det karakzeristiske, afgorende sporgsmdl er, hvorvidt det vekker
tillid eller ¢j. (Goffman 1992, s. 208-209, red. overs.)

Selvet ses her som et produke eller en effekt af scenespillet og ikke
det, som fordrsager det. Rollespillet og de performative handlinger
setter identitet som en konsekvens af momentane aktiviteter udspil-
let i visse kontekster og situationer, hvilket ikke er ensbetydende
med manglende biografisk, psykologisk eller social kontinuitet, blot
skal kontinuiteten hele tiden etableres ud fra et nutidspunke. Goff-
man peger pi, at forskellige situationer kraever forskellige former
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for adferd, og at de andre - medspillerne og tilskuerne — spiller en
afgerende rolle for min selvfremstilling. Derved bliver det mindre
interessant at verificere eller falsificere en adfzerd, snarere er det
indtrykket af rollens troverdighed, der er i centrum. Herved flyt-
tes tyngdepunktet fra en dikotomi mellem ydre og indre hos den
agerende, til virkningen pa en deltager/betragter. De andre — der
bade er aktorer og tilskuere — har symbolsk magt i Goffmans teori.
Rollespil indever ikke primert narcissisme (har alle set mig?), men
derimod er det en demonstration af de andres konstante pavirkning
af min selvfremstilling pd scenen. )

De Goffmanske kategorier har fiet et produktivt efterliv i Joshua
Meyrowitz’ overvejelser over mediernes kulturelle implikationer,
men ogsd i den socialkonstruktivistiske del af kensforskningen. I
Judith Butlers konstruktivistiske ramme er kon ikke noget, man har
eller er, men noget, man gor hele tiden. Butler foretager den samme
omvending af drsag og virkning, som Erving Goffman foretager i
1959 og i evrigt Friedrich Nietzsche for dem i 1888 (Nietzsche,

5. 419). Nir Butler taler om kensidentiteten som performativ, be-
" tyder det, at den skabes gennem udtryk for ken, og at den ikke ses
som resultatet af en allerede skabt konsidentitet.

Ved at udtrykke identitet via begrebet performativitet szttes
 dels fokus p4 identitetens processuelle karakter, men ogsi pi dens
imitative aspekter, som jeg beskrev indledningsvis. Nér vi performer
eller fremstiller os selv, citerer vi loven, som Butler uderykker det. Vi
citerer loven, nir vi fremstiller os selv adzkvat i forhold til koderne
i bestemte situationer (vi begynder ikke at flirte med skolelzreren til
et forzldremede for eksempel). Man kan ligeledes citere sig selv i sin
fremstilling (hvad plejer jeg at gore i sddan en situation?), ligesom
man kan citere specifikke andre. Ved at anvende termen »perfor-
mativitet« kan vi understrege det dynamiske potentiale i den lidt
statiske term rollespil. Performativitet er da udtryk for en dynamisk
og processuel inkarnation, eller bedre en individuel positionering,
af loven. B

Kan koderne eller rammerne for adfzerd ikke forhandles eller
forandres? Til en vis grad. Den danske socialkonstruktivist Dorthe
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Marie Sondergaard tilfojer et brugbart begreb, nemlig meta-koden, -
til at udtrykke, hvorledes individer:i det senfnoderne, posttraditio-
nelle (Giddens 1991) samfund relativt frisat fra stabile koder ikke

befinder sig i et kodelgst anarki, men tvaertimod befinder sig pa et
meta-kodeniveau, i stand til at forandre pa rammerne for handling
og ytring. Hvis sociale akterer har adgang til et metakodenievau,
kan de — til en vis grad — forhandle rammerne for deres handlinger,
og de er siledes ikke lzengere bundet af at skulle adlyde reglerne for
den rammesatte adferd.

Liverollespillets rollespil

Liverollespil er en ikke-institutionaliseret @stetisk aktivitet blandt
bern, unge mennesker og voksne. Det begyndte som et breetspil i
fantasy-genren, inspireret af Tolkien, med titlen Dungeons @Dmgbns
(1974). Braetspillene udspilles verbalt rundt omkring et bord med
simuleret fysisk aktivitet, hvorimod liverollespil »er et mode mellem
mennesker der — gennem deres roller - relaterer til hinanden i en
fiktiv verden« (Gade m.fl. (red.) 2003, s. 24). Liverollespil finder

sted forskellige steder, oftest pi udvalgte steder hvor det kun er
denne aktivitet, der finder sted, men det kan ogsa foregh in-crowd,
hvilket vil sige i et naturligt milje blandt ikke-medspillere. Vampire
Live er et sidant in-crowd spil. Mine overvejelser over dette spil
baserer sig delvist pa kultur- og tekstanalyse af vampyrfiguren, dels
p3 observation en hel spillenat (april 2003) samt pa interviews med
rollespillere og gamemastefs.
Rollespilmiljoet i Danmark og i resten af Skandinavien synes
szerdeles levende. Der er en del gode hjemmesider, hvorfra man kan
_hente gimle og nye scenarier, informationer om lobende kampagner,
sofistikerede diskussioner om rollespil og interviews med manu-
skriptforfattere, kritikere osv. Siden 1997 har der fundet &rlige moder
_sted bide i Danmark (Fastaval) og i Norden (Knudepunke).
Et liverollespil bestir af fire elementer: en kampagne, som er
selve spilforlgbet, et scenario, et regelszt og en rekke sceniske
verktojer sisom dresscodes og kulert tilbehor. Scenarierne vari-
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erer betragteligt, men de mest populere og mest spillede scenarier
befinder sig inden for genrerne fantasy, horror eller science fiction.
Det er ligeledes muligt at finde mere romantiske scenarier eller
endog meta-scenarier sdsom Being Max Moller, som er titlen pa et
scenario, der blev prasenteret pd Fastavalen 2001, og som efter-
lignede titlen fra Spike Jonzes film Being John Malkovich fra 1999.
Forskellen mellem Being Max Muoller og Being John Malkovich er,
at Max Moller er manuskriptforfatteren og ikke skuespilleren i
scenariet. Kendskab til genrematricen er alfa og omega i rollespil;
det er selve adgangsbilletten (se ogsd Lars Konzack og Ian Dall:
»Det traditionelle fritidsrollespil«, Anne Marit Waade: »Jeg — en
actionhelt!« og Nina Riis og Rikke Merkholt: »At lave levende
rollespil for nybegyndere«). Ud over rollespillerne er der ofte en

gamemaster, der mere fungerer som dommer eller observater end
~ som forteller, nir spillet begynder. Gamemasteren inkarnerer helt
konkret loven som et altseende @je, da man skal have tilladelse
hos vedkommende til vabenbrug eller til at kaste serligt farlige
forbandelser. Denne er en art garant for spillets afvikling p& den
mest hensigtsmassige mide, og han/hun kan gribe ind og dreje
spillet i nye retninger, hgjne dramatikken eller 4bne nye veje i
fortzllingen. Rollespillere har selv defineret tre typer af spillere:
the Gamist, the Dramatist og the Immersionist (Gade m.{l. 2003, 5. 12).
The Gamist, den konkurrenceprazgede rollespiller, prover at vinde
~ spillet ved at gore sin karakter si sterk som mulig via specifikke
strategier. Vi genkender denne type spiller fra tv-shows som Det
svageste led og reality shows som Robinson Ekspeditionen. Rollespil-
leren af dramatist-typen, den spilrepraesenterende spiller, mener
spillets formal ligger i det, spillet vil reprasentere, for eksempel
manuskriptforfatterens historie eller gamemasterens idéer. Jeg fik
i den forbindelse et meget interessant svar pd mit spergsmal, om
der er noget uden for spillet. Rollespilleren udtrykte det siledes:
»1 princippet er der ingenting uden for spillet, men vi ma agere
som om. der er noget uden for soillét«. Immersionisten. den opsluete
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spilverden ved at adlyde reglerne i det fiktive univers, endskont det
métte indeholde magiske og fantastiske trzk (op.cit., s. 16).

Det er tydeligt, at liverollespil anvender flere lag af udsigelse. Der
er hele tiden for spillerne mulighed for at gd »ud af karakreren«
OOC (out of character), denne rnulighed anvendes for eksempel
til at f& nogle sceneanvisninger af sine medspillere om den aktuelle
scene. Rollespillerne markerer en OOC-situation med et bestemt
aftalt tegn. Rollespillet selv kan ligeledes vare et eksperiment om-
kring rollespil. Being Max Moller er et sidant metafiktions-stykke, i
hvilket de mange udsigelseslag ma fa det til at svimle for rollespil-
lerne. Andre scenarier, Tropical Zombies (1995) eller New York Coppers
(1996) er pastiche scenarier, hvilket betyder, at rollesplllerne er
bade uden for og inden for den fiktive verden pd én og samme tid
(Konzack 2002, 8. 36-37).

Rollespillerne over sig i at vare pi metakode-niveau ved at alter-
nere mellem disse forskellige udsigelseslag. Rollespillerne spiller en
karakter og m4 se verden gennem denne karakter, men de ma ogsd
vare i stand til at »g4 ud af spil« og g et trin hejere op i forhold
til udsigelsen. De kan kommentere p4 spillet, sidan som det kon-
kret spilles, eller kommentere p4 gamemasterens indblanding, eller
de kan kommentere pi udviklingen i scenariet. Adgangen til disse
udsigelseslag sztter rollespillerne i en overlegen position, samtidig
med at de »lever igennem« et vist perspektiv.

En smittende genre

Vampyruniverset er udtalt h1erarklsk organiseret. @verst befin-
der Fyrsten sig, dernzst de gamle og unge vampyrer efterfulgt af
»ghouls«, som er menneskeslaver bundet til vampyrerne, og al-
lernederst befinder menneskene sig. Alle vil gerne kravle op ad
hierarkiet, sddan som vi kender det i moderne demokratier, men
efter rollespillernes eget udsagn er det »sjovere« at vare placeret
lengere nede i hierarkiet, fordi mobiliteten her er sterre.

Hyvilken szrlig form for fascination udever vampyruniverset pa

de unge rollespillere ud over de abenlyse seksuelle konnotationer,
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>

som en sidan udveksling af vaesker fremkalder? Der er mindst fire
grunde til, at vampyruniverset fremtreder som en adzkvat form
her ved begyndelsen af et nyt irtusinde:

Vampyrismen laner trek fra 1700-tallets gotiske fantastik. Bram
Stokers Dracula og Anne Rices nutidige vampyrhistorier (serien The
Vampire Chronicles tzller syv titler med den filmatiserede Interview
with the Vampyre (da. En vampyrs bekendelse) som den forste og nok
mest kendte) sammenblander pi postmoderne vis de historiske
epoker (vampyrfiguren er selv en altmodisch fejlplaceret skikkelse i
et moderne univers). Slottene fyldt med sngrklede og snoede gange
og korridorer, de magiske tildragelser, genferdene og narrationen
selv, der er som slottets gange: mangetydig og dben - hele denne
stemning transporteres over i den nutidige vampyrverden, der ud-
spiller sig i et urbant univers. Vampyrer er ligeledes ekspansive;
de formerer sig ved smitte, og de ensker at sprede sig ud over hele
verden. I vampyruniverset er det sociale lig med smitte. Smitten,
der for os i dag ud over de tydelige AIDS-konnotationer kan ses
som symbol for massesamfundet, kapitalismen, Vesten, modestrom-
ninger, kultdyrkelse og iser globalisering. Vampyrismen og dens
spredning bliver da et billede p4 systemets spredning af sig selv, og
pa at der ikke findes noget »uden for« systemet.

Hvorledes spredes smitten? Ikke uvasentligt ved direkte
kropskontakt. Der mé prikkes hul i kroppen. Vampyrismen er et
(over)tydeligt udtryk for, at sansestimuli har fat i vore kroppe.
Den udtrykker en helt konkret forbundenhed mellem menneskene
i universet; en kropslig forbundenhed. Vampyrernes iboende lyst
til at suge blod er bdde en tydelig metaforisering af seksualiteten,
der helt klart forbinder seksualitet og farlighed/ded, men som ogsa
blot betegner en mulighed for global forbundenhed mellem kroppe
pé stor afstand af hinanden.

Endnu et vaesentligt trek er vampyrfigurens urenhed. Det synes
at vaere en szrdeles levedygtig monsterkategori. Nir noget er urent
(Carroll 1990) betyder det, at det ikke kan passes ind i de koghitive
binzre oppositioner. Den urene vampyr overskrider dikotomierne
mellem levende/ded, mand/kvinde, natur/kultur, intellektualitet/
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vold, menneske/dyr, og den bliver selv symbol pd at overskridelsen
bliver ny norm. Vampyrfiguren er da ikke kun en foretrukken form
til at betegne overskridelse, men ydermere en figur, der udfordrer
helé den kognitive skematik, og dermed er »kognitivt truende«
(Carroll 1990, s. 34). I dag kan interessen for vampyrer ses som
udtryk for, at hybridiseringen er blevet norm.

Spillet uden rammer: Vampire Live i Arhus

Liverollespil har ikke et fast szt af regler, der skal adlydes. Rol-
lespilleren er henvist til interaktionen i de konkrete spilsituationer
og til sin egen og medspillernes viden om genren. En regel ma dog
overholdes, nemlig reglen om at holde spillet gdende, noget game-
masteren ogsi holder gje med (se ogsi Ida Krogholt: »Rollespillets
attraktion« ). Der er ogsa visse andre regler f.eks. i forhold il at
beskytte dem uden for spillet i in-crowd rollespil for at undg mis-
forstielser. Politiet kunne méske komme til at forveksle ingredienser
i spillet, sisom slagsmail, anvendelse af attrapvaben og situationer
omkring kufferter, der skifter ejermand, med »rigtige« situationer.
For at undg dette, m4 mere voldsomme konfrontationer kun foregd
pa szerlige afsides omréder (parker, skove).

Som allerede nzvnt er liverollespil en performance uden et pub-
likum. Der er ikke tale om et stykke i institutionel forstand, men
spillet folder sig ud som en usynlig rammeszttelse omkring rollespil-
lernes adfzrd. Michael Kirby (1995) har forsegt at gradbgje skuespil-
let i en performance netop for at kunne tage hojde for forskellige
spilleattituder inden for rammerne af en performance. Han nzvner
fem mulige positioner: spil uden for rammen, spil med en symboli-
seret ramme, rammesat spil, simpel skuespil og kompleks skuespil.
Som et eksempel pa performance uden for rammen navner Kirby
scenearbejderne i det fjernostlige teater, der leverer rekvisitter ind
og ud ad scenen. Rollespil har naturligvis ikke en sddan kategori, da
rekvisitterne folger rollespillerne, men in-crowd rollespillet aktuali-

“serer behovet for endnu en kategori af agerende uden for rammen.

- Disse tvinges ind i spillet af spillets rammeszttende imaginzre blik,
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men de er selv uvidende herom. In-crowd rollespil praesenterer da
for de involverede rollespillere netop en opevelse i det vilkar, at vi
altid befinder os p4 de andres imaginere scene. Ofte befinder vi os i
et spil, vi ikke kan gennemskue reglerne for, og sjzldnere befinder
vios i et helt scenario, vi ikke kender.

I'spil med en symboliseret ramme er der ikke tale om egentligt
spil, men om adfzrd der bliver til spil pa grund af f.eks. pikledning
eller en ritualiseret ramme. Rollespillerne i Vampire Live gor brug af
forskellige accessories og en fast dresscode for at hejne illusionen.
En kuffert med hjemmelavede pengesedler og hindlavede vaben er
ingredienser i spillet, der kun anvendes diskret og pi seerlige steder.
Mange af rollespillerne er klzdt i sort (endog sorte jakkeszt), nogle
af kvinderne i redt og sort, mens andre igen er helt »afslappet«
klzedt. Kostumevalg er klart en mide at nzerme sig eller have distance
til sin karakter p4.

Det rammesatte spil betegner det tredje stadie pa en lige linje fra
spil uden for rammen til kompleks skuespil. Tilskuere - og her skal
vi tzenke pd rollespillere som tilskuere til de andres spil — opfatter
noget som spil, hvis det foregir inden for rammerne. Rollespillerne
m3 opfatte alt, hvad der foregir i spillet, som spil, medmindre OOC-
tegnet anvendes. Mellem simpelt og komplekst skuespil er der tale
om en gradsforskel. Utrznede skuespillere spiller ofte en attitude
eller indikerer en folelse (Kirby 1995, s. 49), men det komplekse
skuespil krzver mange elementer i spil samtidigt: » Alle kan spille,
* men ikke alle kan gore det pd en kompleks mide« (op.cit., s. 50).
Rollespillere er naturligvis ikke skuespillere, s& der forekommer
sjzldent kompleks ékuespil i rollespil.

I april 2003 foregir Vampire Live som sagt forskellige steder,
blandr andet pa café RisRas i centrum af det gamle kvarter i Arhus.
»Handlingen « udspiller sig i kaelderen omkring et bordtennisbord
samt en razkke almindelige caféborde over mange timer med skif-
tende rollespillere, der kommer og gir. Det bemzrkelsesvardige er,
at ikke alle er s8 meget »i karakter «, som:man kunne forvente. Der
er faktisk tale om forskellige grader af at vaere i spil. En karakter,
Kasper Bencke, prover at komme i kontakt med Fyrsten pd samme
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tid som nogle pengetransaktioner foregdr mellem mafia-lignende

personer, og andre tilstedevarende rollespillere helt fredeligt spil-
ler backgammon som ordinzre cafégaster. En flok piger og en ung

mand er i ferd med at legge bryllupsplaner, menu, gzsteliste, og

bortset fra det antal koner, som brudgommen kan have, er diskus-

sionen »realistisk«.

Live eller medierede performances

Men hvad er relationen mellem karakter og akter i rollespillet?
Liverollespil udvisker denne granse, pi samme made som avantgar-
dekunsten i 1960’erne (kropskunst og happening-genren) lavede et
ffontalangreb p4 det skarpe skel mellem aktorens krop og rolle og
mellem kunst og liv. @nsket om at blede op pé disse modstillinger
gar altid hind i hind med en kritik af kunstens binding til besternte
institutioner og dermed til kunstens konserverende side. 1990’ernes
kunst har i en videreforing af den historiske avantgarde provet at
fore kunsten ud i livet - helt bogstaveligt. I forskellige eksperimenter,
som Superflex’ biogasanleg i Sydafrika, Christine Hills Volksbouzique
- en genbrugsforretning i Berlin, og Tal R’s Tiimbola — en tombola
i Arhus Festuge i 1998, er der tale om forsoget pa at oplose skellet
mellem kunst og liv og pa at fokusere pa sociale spilleregler. Nogle
kunstnere vender ogsa direkte kameraet og pennen mod sig selv
(Min... seks afgangsdokumentarfilm fra Statens Filmskole) i et
forsog pa at overskride gamle skel. Rollespil kan i den sammenhzng
forstis som en backstageaktivitet (Goffman), der offentliggeres, eller
mere precist er rollespil en performance, i hvilken det at ove sig pd
en optreden og det at optrzde foregir pd samme tid.

Manglen p3 grensesztning mellem karakter og akter svarer til
manglen pi grensesztning mellem det at gve sig og det at optrede,
og det er derfor et begreb som det performative bliver essentielt som
et slags »tredje«, der er kommet hinsides oppositionen. I rollespil

sker der en udforskning af den performative modus, som skal anskues
som identitets-udkast i forskellige kontekstbundne situationer. Det
bliver hurtigt én klart, nir man observerer rollespil, at det interes-
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sante ikke er at felde domme omkring godt og darligt spil. En god
rollespiller er troverdig i sin rolle (reagerer karakter-adekvar i
forskellige situationer), og en god rollespiller serger for, at spillet
fortsetter ved kreativt spilibnende trak.

Modstillingen mellem transmitterede og live oplevelser er en
ideologisk modstilling, hvor man tvinges til at valge »side« (Aus-
lander 1996, s. 198) og enten kommer til at hylde en af medierne
ubesmitcet umiddelbarhed, eller man betoner det uomtvistelige tab
af aura i de medierede oplevelser. Pointen er i dag, at denne mod-
stilling synes overskredet, og at begge dele er til stede samtidigt.
Mange kulturelle og kunstneriske fznomener i dag spiller pa dette:
body-artkunstnere, selvbiografiske dokumentarfilm med tydehge
fiktionstrzk, realitytv-formaterne og liverollespil.

Iforhold til at betragte liverollespil som en fiktiv (medieret) ram-
mesat form for liv versus et umiddelbart autentisk levet liv er pointen,
at liverollespil allerede overskrider en sidan modstilling. I liverol-
lespil demonstreres det tydeligt, at vi anvender fiktionsmodi i vores
daglige performance og omvendt ogsi, at visse lokaliserede praksis-
ser indvirker pd vores fortolkning af og ageren i forskellige fiktive
spilscenarier. Som rollespil skal man ikke anskue Pampire Live som -
en fortolkning af et gotisk univers i en nutidig setting, snarere ber
man tale om re-mediering og transformation i denne proces. Vampire
Live remedierer tekst/film til et rollespilsunivers, og i denne proces
bliver en hypermedieret (Bolter og Grusin 2001, s. 34) logik synlig.
Det hypermedierede betyder, at flere niveauer for reprasentation er
synlige, og som sidan er det et helt parallelt begreb til metakoden.
Rollespilleren er en metakodeoperater, der gir ind og ud ad flere ud-
sigelsesniveauer, og som sidan er resultatet hypermedieret.

Relativisme, in-autenticitet og rollespil:
konklusion pd en kulturanalyse

Hvorledes skal vi konkludere omkring rollespil og iser Vampire Live
som en performativ identitetsmodus? Der:anvendes citater, genre-
kendskab, og rollespillerne levnes bade mulighed for at inkarnere et
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perspektiv og vare pi metakodeniveau pa én og samme tid, og der
er tale om en hypermedieret performance, der overskrider gamle
modstillinger. Hvilken slags postmodernisme er der tale om, nir vi
taler om identitetens performative modus? Er der tale om en legende

udgave som i Grossbergs »autentiske in-autenticitet« (Grossberg
1993, 5. 185-209), eller kunne det veere frugtbart at reaktivere be-
grebet om »attituderelativisme« fra 196 o’erne?

Den danske forfatter Hans-Jorgen Nielsen beskriver forskellige
former for relation mellem »jeg« og verden. Han erstatter begrebet
om adferdsmenstre med et nyt begreb om adfeerdsspil. Nielsen peger
selv pa to forskellige attituder vis-a-vis spillet. Man kan leve sine

roller, som om de var livet, sandheden, virkeligheden selv, jeg er i
spillet og kan derfor ikke overskue det, eller man kan agere som en
spiller. Spilleren opfatter livet som et spil, og spillet er virkelighed.
Ifolge Hans-Jorgen Nielsens attituderelativisme udspiller identi-
“teten sig da som performativitet, hvilket indebarer et vist mél af
relativisme, men dette betyder ikke nodvendigvis, at denne form er
estetiserende, den har ligeledes etiske implikationer.

I rollespil lzerer spillerne meget af at holde spillet abent, flydende
og levende, og man kan se dette som en form for praktiseret hori-
sontal etik, der blandt andet handler om at skabe rum for de andres
selvfremstillinger og om hele tiden at kreere nye udviklingsmulighe-
der for spillet. Det relativistiske element er da her - i forlengelse af
Goffman — at de forskellige roller er situations- og kontekstbundne,
men man kan ikke sigé, at denne relativisme er uden etiske standar-
der. Etikken forholder sig ikke til transcendentale love, men mere
horisontalt til kreative bninger af den felles fortelling.

Liverollespil er noget naer det nzrmeste, vi kan komme en kon-
kret erfaring af det teatraliserede sociale rollespil, som Goffman
tematiserer. I liverollespil bliver de mange udsigelseslag, meta-ko-
deniveauet, meget tydeligt (se ogsd Nina Riis: »Rollespillets fik-
tionskontrakt«). Rollespillerne befinder sigien paradoksal situation '
mellem distance i forhold til handlingen, der udspiller sig, fordi man
er i stand il at skifte mellem niveauerne, og onsket om at erfare
verden gennem en karakter (se f.eks. Alex K. Uth og Ulrik Lehrskov:
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»Adam - fortellingen om en rollespiller«). Liverollespil giver én
muligheden for at sztte sig i en andens sted, en mulighed for at leve
og reagere i forhold til en andens perspektiv, et perspektiv man gor
til sit. Man kan da formode, at dette andet perspektiv — live-versio-
nen af en virtuel adferd - virker refleksivt ind pa akeorens liv uden
for spillet.

Man kan betragte rollespil som en maskine til at producere affekt
(Grossberg 1997, s. 163) i og med, at rollespil er et socialt fznomen,
der virker gennem selvpéferte teatraliserede eller dramatiserede si-
tuationer, men det avler ikke en ironisk eller kynisk subjektsmodus.
Liverollespil er en @stetisk form, i hvilken det er muligt at opove ho-
risontale etiske standarder inden for spillet, fordi det giver mulighed
for at prakrisere grenser, regler og mulige former for adfzerd inden
for en andens horisont. Som rollespiller udgver man en spilrelateret
etik, ndr man foretager et »trek«, der udvider mulighederne for
de andre spillere. Her kan det kreative element i den performative
modus kombineres med den spilrelaterede etik: Man m# spille si-
ledes, at man 4bner og ikke lukker den andens perspektiv — evner,
der i allerhgjeste grad er brugbare i vores globale, multlkulturelle
verden.
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