Dorthe Refslund Christensen

En dag bliver man voksen,
men aldrig pludseligt

REFLEKSIONER OVER ROLLESPILLET,
MYTOLOGISERINGEN OG OVERGANGSRITUALET

Rollespil kan vare rum for en mytologisering og ritualisering, og det kan
give personen nye redskaber i sin seloforstdelse. Pd afgorende og veesentlig
vis kan rollespil sdledes veere et vigtigt led i identitetsproduktionen hos
de medvirkende. Det fiktive univers bliver i nogle situationer rituelle
rum, som for den agerende kommer til at markere f.eks. overgangen
fra barn til voksen og dermed fdr en privilegerer betydning i personens
forstdelse af sig selv. '

Kan rollen/figuren i et rollespil udsattes for overgangsrituelle om-
stendigheder (et overgangsritual er et ritual, som markerer en over-
gang til en ny status og/eller ny selvforstielse), scener, situationer,
scenarier i rollespil-fiktionens rum, som figuren gennemlever, men -
hvis konsekvenser raekker ud over fiktionens rammer, hvorved ritua-
let far gennemslagskraft, betydning og konsekvens i rollespillerens
private liv? ’

Hyvis man skal tro Alex K. Uth og Ulrik Lehrskov i deres artikel
»Adam - fortzllingen om en rollespiller« kan dette netop veere til-
feldet, og denne fine pointe giver anledning til nogle mere generelt
relevante betragtninger og refleksioner over begrebet ritualisering
i relation til rollespil specifikt og populzrkulturen i al almindelig-
hed. Forfatternes » Adam« er et forseg p at abstrahere den typiske
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rollespiller med henblik pa at anskueliggere de funktioner, sor
rollespillet kan have for den spillende. En af de - for denne sammen-
heng - mest interessante pointer i artiklen er, at rollespillet typisk
kan udgere et rum for udforskning af identitet og interaktion med
andre mennesker, OG at begivenheder og situationer, der indgéri
rollespillets fiktion, kan blive et frisettende og transformerende rum,
hvor selvudvikling og modning kan finde sted. At det fiktive univers
i nogle situationer bliver rituelle rum, som for den agerende kom-
mer til at markere f.eks. overgangen fra barn til voksen og dermed
fir en privilegeret betydning i personens forstielse af sig selv. En
betydning, som subjektivt str i kontrast til spillerens oplevelse af
f.eks. sin egen konfirmation som ikke-meningsgivende? Nir jeg i
det folgende taler om » Adam«, er Adam synonymt med » rollespil-
leren« og skal alts netop forstis som en abstraktion.

S elvfortcellz’yég, selvfortcellinger

Hvad mennesker end ger i den sociale og kulturelle virkelighed,
s& betydningslegger de samtidig deres handlinger og deres sociale
relationer. Ethvert menneske har nogle fortellinger, som det byg-
ger sin selvforstielse op omkring. Nogle af disse forteellinger er helt
basale for personens selvopfattelse (hvem er jeg, hvordan har min
opvzekst varet, hvordan er min placering i min nere familie etc.),
mens andre er af mere overfladisk karakter (hvilken farve klaeder
mig bedst, hvilke typer af mad kan jeg lide at spise etc.). Man kan
miske sige det pa en anden méde: En person har bide nogle grund-
leggende fortellinger, der siger noget om kernen i vedkommendes
eksistens, og en horde af sekundzre fortellinger, som er i konstant
forandring, og som stetter og stottes af grundfortzllingerne. Med
kerne menes ikke en psykologisk identitetssubstans, som nogle for-
skere i disse &r satter spergsmalstegn ved, men derimod de fortal-
linger, som personen sely opfatter som basale for hans eller hendes
selvforstaelse (dvs. de fortzllinger, som sjeldnere end andre udsattes
for omorganisering).

Nir vi lever livet og indgdr i sociale relationer pavirkes ogsé
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vore fortellinger om os selv: Vi udvikles og modnes, og i nutidens
credo om konstant selvudvikling er dette ogsé et eksistentielt hverv,
vi mé pitage os. Psykiateren og kulturanalytikeren Finn Skdrderud
analyserer i bogen Uro. En Rejse i det Moderne Selv (1998) det sen-
moderne menneskes eksistensvilkir. Med afszt i blandt andet so-
ciologen Anthony Giddens’ (se f.eks. Giddens 1990, 1991 0g1992)
senmodernitetsteorier beskriver Skirderud i en rekke scenarier,
hvordan vi som moderne mennesker pi den ene side er greenselgse
»og nyder mulighederne «, mens vi pd den anden side er greenselose
og »lider under det« (Skarderud 1998, 5. 21). Den ydre kulturelle og
samfundsmessige fragmentering, der er kendetegnende ved blandt
andet en af-traditionalisering, flygtighed, uigennemskuelighed og
diffusitet i kravene til os som individer, gor os selvoptagede gren-
sende til det monstrase (op.cit., s. 22), fordi vi i en kontinuerlig
rekke af (forgeves) forsog konstant forholder os refleksivt til os
selv og (u)muligheden i at opretholde stabile sociale identiteter og
organisere fragmenterne af identitet i forhold til en selvfortalling,
der virker — bide i relationen til os selv og til andre. Vi er, med an-
dre ord, optagede af at vaere os selv pa en fleksibel made, eller som
sociologen Zygmunt Bauman tert, men pracist har konstateret:
Det er meget let at velge sig en identitet, men meget vanskeligt at
beholde den (Bauman 1994, 5. §7).

Nir vi agerer i den sociale virkelighed og siledes altsd udsztter
os for samvzaret med andre mennesker, si sker der hele tiden store
og smi ting, som vi forholder os til og tillegger betydning. Nogle af
disse hendelser fir en afggrende indflydelse for os og betyder, at vi
m4 gentenke nogle af de fortzllinger, vi fortzller om os selv, mens
andre ikke pavirker os i samme grad. Der kan ske store og udefra
betragtet voldsomme ting i et menneskeliv, som ikke rokker ved
en persons selvopfactelse, ligesom sma og tilsyneladende ubetyde-
lige heendelser kan vise sig at fore til betydelige genfortallinger i
personens liv. F.eks. en skilsmisse kan for én person fore til en gen-
nemgribende selvudvikling og nye valg i livet, mens skilsmissen for
en anden blot er et brud med én partner, hvorefter livet fortsatter

pa samme made med nye partnere.
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I litteraturens verden har f.eks. Jan Kjerstad forholdt sig il
dette i Wergeland-trilogien, Forforeren (1993), Erobreren (1996) og
Opdageren (1999), hvor ét af fortellingens centrale modi er, at vi,
mens en hendelse finder sted, aldrig ved, om det er netop denne
hzendelse, der kan forandre vort liv for altid. Trilogiens tre romaner
fortzller historien om tv-manden Jonas Wergeland - i princippet
den samme historie i de tre romaner - men hvor han skildres som
henholdsvis en forforer, en erobrer og en opdager af verden, zndres
romanernes grundfremstilling af hovedpersonen, s vi ogsd som le-
sere md zndre holdning til ham (han er si afgjort mest indtagende
og charmerende i forforerens rolle). Ydermere leger Kjerstad i sin
fremstilling af begivenhederne i Jonas Wergelands liv med, at meget
smd, tilsyneladende perifere begivenheder — at ga over gaden, at
overnatte hos en ven, at trzede ind ad hovedderen - kan vise sig at
veere langt sterre end begivenheder og situationer, som vi alle mere
eller mindre per automatik ville valorisere som vaesentlige.

Samtidig med at sm4 og store begivenheder kan have henholds-

vis stor og lille indflydelse p& personens fortellinger og selvopfat-
telse, har begivenhederne forskellig karakter, henholdsvis formel
(objektiv) eller faktisk/funktionel (subjektiv). I Uth og Lehrskovs
cksempel med Adam beskrives Adams konfirmation, der objektivt
set er et overgangsritual, som markerer overgangen fra barn til
voksen (i et samfundsperspektiv) og den voksnes bekraftelse af
dabshandlingen (p et kulturelt, kristent niveau) som et eksempel
Pd et overgangsritual, som ikke influerer pa drengens selvopfattelse

- og -fortzlling. Det er hans senere oplevelse i et rollespil, der giver
ham fornemmelsen af at veere blevet voksen:

[...] i en rollespilssituation et drs tid efter, hoor han tog hind om en
flok venner og ofiede sit eget, fiktive, liv, for at de skulle nd i sikkerhed.
Det var den beslutning pd det tidspunks med gaffaviben og udkleed-
ning, der gjorde ham voksen — fordi han s igennem det umiddelbare
komiske element i fire drenge, der lober gennem en skov og leger, og
ind til en bagvedliggende fortelling, der handlede om meend, liv, dod,
ansvar og nodvendighed. (Uth og Lehrskov, 5. 285)
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Vi har altsd her at gore med en situation, hvor personen ikke @ndrer
sin selvfortaelling efter det formelle overgangsritual, som kulturelt
betragtet ber betyde noget for en ung mand, men hvor en ople-
velse i en subkultur, der af omgivelserne oftest vil vare betragtet .
som »leg« eller »pjat« eller »underholdende tidsfordriv«, fir en -
afgerende indflydelse.

Vi har altsi en situation som ser siledes ud:

OVERGANGS| Formelt |Faktisk/funktionelt Stor Lille/ingen

RITUAL niveau niveau betydning betydning
Konfirmation X X
Rollespil X X

Fig. 17.1 Matrice for overgangsritualet

Dette er interessant ikke blot i forhold til rollespillerens betydnings-
settelse af sine aktiviteter i rollespillet, men pi et mere generelt
niveau. Det er nemlig ikke blot unge mennesker i rollespilmiljget,
men i nok si mange andre kulturelle fora, som bruger disse som et
rum, der kan give dem vasentlige nye elementer i selvforstielsen
- blandt andet gennem ritualiseringen. '

Identiter og kultur

Det kan veere nyttigt her at dvele lidt ved forholdet mellem identitet
og kultur for at kaste lys over, hvordan de kulturelle pvirkninger,
vi udsaetter os for, pivirker vores selvforstdelse og folelse af identi-
tet. Dette vil jeg gore under henvisning til kulturteoretikeren John
Storey (Storey 2003a).

SCO]:CY foreslir at se idel'ltitet SOom nogetvprocessuelt og f]:ﬂg-
menteret frem for at se det som en persons essentielle kvalitet og
natur. Han foresldr i forlengelse heraf ogs, at vi — snarere end at
tale om identitet i ental - taler om identiteter. At en person har flere
identiteter betyder ikke, at vi alle er mere eller mindre skizoide i
vores selvopfattelse, men snarere at det senmoderne vilkar byder os
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fortlobende at reflektere over, hvem vi er i forskellige sammenhznge

og relationer (se f.eks. Giddens 1990,1991, 1992). Identitet er derfor
noget, vi lebende producerer (skaber) kulturelt frem for noget, vi
udlever pd baggrund af nioget narurligr (se ogsa Butler 1 993). Dette
betyder, at identitetsproduktion handler om, hvad og hvem vi gerne
vil veere, frem for hvad og hvem vi er. I den forstand er identitetsdan-
nelse progressiv og fremadrettet.

Vores 1de11t1tetsd’umelse sker, siger Storey, i et stadigt samspil
mellem vores egen individuelle selvfortzlling og forteellinger » om
os« af signifikante (betydningsfulde) andre. Det vzre sig bide in-
stitutioner i samfundet (f.eks. ved forskellige forskergrupper noget
om, hvem vi er i f.eks. medicinsk og forbrugermeassig forstand alt
efter vores alder, ken, uddannelse, bopzl etc.) og nxre venner og
familie. I den forbindelse spiller vores hukommelse en rolle.

Hukommelse i Storeysk forstand er ikke en mekanisme, som
bringer os pd sporet af »sandheden« om os selv og fortiden (sand-
heden om vore rodder, engelsk ro0z5), men prages af, hvad vi for-
teelles og oplever, og hvad vi vil bruge erindringen til. Dermed er
hukommelsen en del af en strategi, som skal give os brudstykker i
selvfowtlhngen (det som Storey kalder at skabe ruter, engelsk‘routes)
i forhold til, hvad og hvem vi arbejder p4 at blive. Nir vi » husker«
er dette derfor ikke kun et sporgsmal om at finde ud af, »hvad der
virkelig hzendte« i denne og hin situation - der forhandles, reorga-
niseres, revideres og genfortzlles (tenk f.eks. pi, hvad der sker, nir
en familie setter sig ned og ser pi et fotoalbum sammen. Nogen
husker noget, mens andre er sikre pa, at der skete noget andet. Der
forhandles. Mange af vore barndomsminder er ikke hukommelse,
men historier vi har fiet fortalt og erfaret gennem f.eks. billeder
og mdske fiet gentaget s& mange gange, at vi er sikre pa at kunne
huske det). Minder er brugshistorier, og brugen =ndrer dem i take
med nye behov.

Hvad betyder alt dette i forhold til 1ollesplllel ens selvf01 teelling?
Det betyder, at rollespilsuniverserne, som han eller hun agerer i, er
et kulturelt rum, som bidrager vzsentligt til, hvordan han eller hun
forstar sig selv og hvordan han eller hun udvikler sin(e) identitet(er).
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Man kan derfor som udenforstiende mene, at rollespil blot er en
underholdende adspredelse for de medvirkende, men mi tage til
efterretning, at mange rollespillere bruger deres erfaringer i rolle-
spillet og den psykologiske og sociale indsigt og erfaring, som opnis
i rollespillet, til at skabe deres identiteter og selvfortellinger med
— uden for rollespillet (for andre artikler, der forholder sig til samme
problematik, se Anne Scott Serensen: »Fantasirollespil som narrativ
performance«, Torunn Kjelner: » At spille en rolle« og Britta Timm
Knudsen: » Vampire Live«). At redde sine kammerater og sette livet
pé spil i den fiktive sammenhzng bliver en eksistentiel erfaring, som
af rollespilleren kan betydningssettes som enliminal erfaring, der
i hans eller hendes selvfortzlling pd overgangsrituel vis skelsetter
livet mellem barn og voksen. Legens praemisser forbliver legens,
mens legens erfaringsunivers kan forskydes til en gyldighed i rol-
lespillerens personlige liv. Fortellingen om rollespilleren » Adam«,
der som figur i et rollespil med papsverd og hjemmesyet slengkappe
redder sine kammerater, bliver fortellingen om drengen, der bliver
den voksne mand med en voksen mands selvbevidsthed og identitet

og forpligtelser.

Myrologisering

Et begreb som myrologisering er nyttigt at inddrage her, fordi det
kan give os en yderligere forstielse af hvad det er, rollespillet som
fortzlling betyder.

En myte betyder for de fleste mennesker en historie, som ikke
er i overensstemmelse med virkeligheden. Inden for den kiassiske
rehgmnslnstoue er myten som begreb ofte defineret ved et sanhgt
indhold, som en historie befolket af guder, 4nder, forfeedre og andre
andelige krafter; en historie som er placeret inden for en religies-
kontekst, og som er hellig for de mennesker, der fortzller og bruger
myten. Religionsvidensskaberen Russell McCutcheon har foreslet
en re-konceptualisering af myten (McCutcheon 2000) som et red-
skab ved hjelp af hvilket man kan fremsztte en hvilken som helst
dagsorden som autoritativ og enestdende, som noget man ikke kan
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forestille sig anderledes. I denne optik er myten ikke defineret ved
sit indhold, men primzrt ved at vzre en social strategi, et fortzl-
leredskab, en social argumentation som mennesker bruger til at
legitimere sig selv og deres sociale og kulturelle virkelighed (McCut-
cheon 2000, s. 199ff). Derfor taler McCutcheon om mytologisering
for at understrege det processuelle. At mytologisere noget er at give
det en privilegeret betydning, at fortzlle om det pd en méde s3 vi
aldrig mere behover at drage det i tvivl. At potensere betydningen
af det, der fortzlles om.

Vender vi os atter mod »Adam«, kan vi grundleggende sige,
at han mytologiserer dele af sin rollespilspraksis, nir han velger at
betydnings-sette situationen, hvor han redder sine freender, som det
ojeblik da han blev voksen. Hvorfor er det en mytologisering og ikke
blot en ordinzer fortzlling, et almindeligt hukommelsesbrudstykke?
Den pégeldende situation: Rollespilleren og nogle venner legerien
skov i udkleedning og med legetgjsvaben. Legens fiktion skaber en

farefuld situation, og vores hovedperson redder sine kammerater fra _

deden. En leg som sa mange lege, kan man sige. En rollespilssitua-
tion af mange, hvor smi og store fiktionelle og mere eller mindre
dramatiske begivenheder isceneszttes og gennemspilles. Ja... og nej.
For i modswtning til de hundreder af scener, som rollespilleren ma
have gennemspillet som rollespiller, er det denne begivenhed, dette
ojeblik, som han beslutter at gore til en overgangsrituel scene og
dermed privilegere og potensere betydningen af. Her vokseér legen
og fir eksistentiel og identitetsmessig gyldighed. Det var denne
begivenhed, der gjorde ham voksen. Dette ligger jo ikke i begiven-
heden selv, men netop i mytologiseringen af den. Ud over at vere en
dramatisk leg, blev den ogsi noget mere, nemlig den eneste situation
i livet som personen har valgt at betydningssette pa denne made:
Dengang, da jeg blev voksen. Begivenheden er derfor mytologiseret
og bragt op pa et andet forstielses- og identifikationsniveau. Det
at blive voksen, som identitetsmassigt og socialt er en proces, er
dermed ogsa udsat for en itualisering. ' '
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Ritualisering

Etritual er »et kompleks af handlinger, sat i verk af, eller pa vegne
af, et individ eller et samfund. Disse handlinger tjener til at organi-
sere rum og tid, definere forholdet mellem mennesker {og guder],
og sztte de forskellige kategorier af mennesker og de bind, som
binder dem sammen, pé deres rette pladser« (Zaidman og Pantel
1992, s. 27, min overszttelse). Ritualer defineres ofte (som ovenfor
i parentesen) i forhold til religion, f.eks. i specifik relation til guder,
dnder eller andre super-naturlige vaesner og/eller kraefter. Jeg finder
det nyttigt — ikke blot i forhold til rollespil, men - i forhold til mange
(populeert-)kulturelle identitetsskabende sfarer at tale om ritualer
eller ritualiseringer, losrevet fra religionens verden simpelthen som
en form for praksis, der — som citatet ovenfor ogsé fortaeller os - de-
finerer forholdet mellem mennesker og organiserer og kategoriserer
menneskelige relationer, begivenheder, tid og rum ved at skabe en
kvalitativ forskel mellem dem.

Et ritual i denne sammenhzng er dermed en handling, som af
den-eller de involverede anses som varende en serlig slags handling
med et serlig potentiale - nemlig det at kunne skabe afgrensninger,
kunne differentiere mellem for og nu, mellem mig og andre, mellem
mig som den jeg var og mig, som den jeg nu er: ligesom mytolo- -
giseringen var en szrlig potent fortelling, som af den fortellende
far en privilegeret plads i reekken af selvfortzllinger, da er ritualet -
ogsi en szrlig form for handling, der privilegerer denne handling
og dens betydning frem for andre. Ritualet ligger dermed uden for
dagligdagen og hverdagen. Den er ekstra. At bruge termen rituali-
sering betoner det processuelle. At ritualisere noget er at skille det
-ud fra hvérdagen, og ofte er den ritualiserede praksis noget, som en
enkeltperson har valgt at udfere pd egen hind eller betydningssatte
uden for den etablerede religions og kulturs rammer. I en individuel
refleksion over hvad handlingen eller situationen kan betyde for hans
eller hendes personlige udvikling og identitet. A

Ritualer gor dermed ogsi andet og mere end at afspejle eksi-
sterende sociale forhold og idéer om verden: Ritualiseringen kan
netop reorganisere sidanne og skabe nye livsvigtige fortzllinger ved
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at udrabe noget nyt som skelszttende. Det er en vigtig pointe her,
at b1.'ugen af ritualiseringer ikke er en geninstallation af en gverste
vaerdi som f.eks. en-guddom, men snarere er udtryk for det enkelte
menneskes behov for konkrete, kropslige og personlige ritualer, som
kan bringe ham eller hende videre. At vere rituelt aktiv er derfor
ikl;e - i gammeldags religionsvidenskabelig forstand - at traede ind i
et kelligt rum, men at opsege og producere anderledes, fra hverdagens
afgreensede »rum« (plads, afgreensninger, heller), hvorigennem livet
kan udvikle sig, bringes videre. Ritualiserede rum giver mulighed for
transformation, og ved at producere eller betydningssatte hendelser
som ritualer skabes overgangsrituelle markerer, s livet og deltageren
kan bringes fra en livssfere til en anden.

Rollespillet er et glimrende cksempel. Det er et forum, som lig-
ger uden for dagligdagens erfaringsrum, fordi man som rollespiller
eridette rum via en fiktionskontrakt, dvs. en rekke aftaler mellem
deltagerne om de praemisser, som er geldende. Persongallerier, grund-

egenskaber, narrativer, lokaliteter, etc. Aftaler, som har gyldighed .

i rollespillets afgraensede rum, men ikke udenfor. I rollespillet kan
byens mindste, tyndeste, blegeste dreng vare den tapreste ridder.
Kvinden kan vzre mandlig akter. Ung kan vere gammel og s&
videre. De erfaringer, som deltagerne i et rollespil gor sig i legens
fiktive verden, er pi den ene side afgrenset af fiktionsrammerne, og
deltagerne kan have tillid til, at legens erfaringer ikke bringes uden
for rummet. P4 den anden side kan de psykologiske og essentielt
menneskelige erfaringer, som rollespilleren har i rollespillet, tages
-med ud som modnende erkendelser, hvorved han eller hun ogsd uden
for fiktionen kan opni en raekke brugbare menneskelige indsigter. . .
om andre og sig selv. '

Behovet for ritualiserede overgange i livet synes konstante. DAb,
konfirmation, bryllup er kristne, formaliserede overgallge, som
mange velger pa de passende tidspunkter i livet. Andre velger den
sekulere udgave: navngivningsfest, non-firmation, borgerlig vielse.
Atter andre iscenesetter deres egne ritualer, dvs. de producerer
begivenheder, som de sztter helle omkring og betydningssetter
som skelszttende gennem mytologisering. Nybagte forzldre, som
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ikke onsker den kristne dib, men som vil markere det nye barns
ankomst i verden, kan invitere familie og nzre venner, maske lese
digte op eller deres overvejelser over forzldreskabet eller synge en
serlig sang for barnet. Parret, som ikke gnsker kirkebryllup, og som
gnsker ritualet mere end den juridiske gyldighed, som rddhusvielsen
giver, kan valge at lade sig vie i deres have af en ner ven, eller pd
anden mAde iscenesztte deres eget ritual og pd den méide markere,
hvad de nu métte have behov for at markere. Et af de ritualer, som
der miske mangler en erstatning for, er konfirmationen, som ud
over at vaere en bekraftelse af diben ogsi markerer overgang til
voksenlivet, til selvstendigheden. Denne vigtige overgang i livet kan
forspges ritualiseret via de kulturelle rum, den enkelte nu engang
feerdes i. I alle kulturer markeres denne overgang — og ved hjalp af
de kulturelle rammer og medier som den enkelte kultur stiller til
radighed. I nogle kulturelle subkulturer kunne overgangen markeres
ved forskellige kropsudsmykninger, f.eks. en tatovering, som er et
tydeligt og evigt mzrke p4 kroppen. Det kunne vare en rejse til ud-
landet med en ven eller veninde. En koncert med et szerligt beundret
idol. Det kunne ogsi vere rollespillet. Under alle omstendigheder
spiller populzrkulturen, det kulturelle forbrugsrum, en rolle i valget
af rituelle markerer. ‘

De to religionsforskere Ingvild s. Gilhus og Lisbeth Mikaelsson
beskeaftiger sig i bogen Kulturens Refortrylling (Gilhus og Mikaels-
son 1998) med, hvordan moderne menneskers identitetsarbejde
fortzttes i det, forfatterne betegnér som en ny religiositet, som zkke
er forankret i afgraensede specifikke religioner (f.eks. kristendom el-

ler buddhisme), men tilstede i kulturen som det, forfatterne kalder

»religion‘smurt tyndt udover« (s. ). En form for religion, der kan
ses bide som en trivialisering af religioners traditionelle elementer
og samtidig som en helliggorelse af nye omrider. Religionsbegrebet
i denne sammenhzng er siledes et langt bredere faanomen, end de
institutionaliserede religioner og religiose organisationer og tra-
ditioner lader os ane (og langt bredere end religionsvidenskaben
traditionelt anskuer den). Religion findes som en razkke narrative
strukeurer, ritualiserede praksisformer, retoriske greb og wstetiske
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former, som er en integreret del af populzerkulturen (her forstiet
som den udbredte, alment accepterede, kommercialiserede og ofte
underholdende del af vores kultur, hvorigennem vore verdier be-
krzftes og forstzrkes og bliver til selvfolgeligheder (Fotbes 2000,
s. 3ff)). Disse bruges af - iszr — yngre mennesker pd mere eller
mindre fragmenteret og eklektisk vis som en kulturel ressource i
produktionen af identitet, i selvfortellings- og selviscenesattel-
sesstrategier. Eksempler pi sidanne kulturelle felter er tv-serier,
performanceteater, film, idoldyrkelse, idolers leg med roller og re-
ligigse klichéer, rollespil og fantasy-litteratur, mode, reklame og
selvhjelpsindustrien. Kulturelle fenomener, som pi den ene side
kommunikerer religiost-kulturelle idéer til iser yngre mennesker,
og som pd den anden side gor disse mennesker til (med)producenter
af en distinkt form for kulturelt-religiose selvfortellinger.
Rollespil er ikke religion, men dette udelukker ikke, at rolle-

spillet kan bruges p4 en made, hvor man ellers ville bruge religio-
nens univers, f.eks. til mytologisering og ritualisering. Religions-
sociologen Paul Heelas (Heelas 1996) taler om selvreligion som den
vestlige kulturs generelle behov for selvudvikling. Dette indeberer
blandt andet, at selvudviklingsmetoder, som har tilligrt religionernes
felt, nu glider over i mere psykologisk pregede teknikker, hvorved
hybridformer opstir (Gilhus og Mikaelsson 1998, s. 155), som vi

f.eks. ser i mange af tidens terapiformer. Nir rollespilleren bruger

rollespillet i selvudviklingssjemed, sker det blandt andet igennem
mytologiseringen: Historien om, at den fiktive karakter ofrer sig for
. sine freender, gives en betydning, som ovenfor fremsat, som hiver

begivenheden ud ad fiktionens rammer og geninstallerer personen

bag karakteren; » Adam« i virkeligheden, men denne gang som
mand. Rollespilleren vzlger at bruge rollespillet som et rum, hvor

personlig udvikling kan finde sted. Dette betyder ikke, at alt hvad der

sker i rollespillet bruges pa denne made, men at rollespillet, fordi det

umiddelbart tillegges veerdi af den spillende, ogs4 kan tjene som en

primer kulturel ressource, nar livets overgange skal ritualiseres.

Som Uth og Lehrskov gor det, har jeg fra begyndelsen af denne
artikel sat rollespillerens eget overgangsritual mellem barn og vok-
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sen op mod det formelle overgangsritual, som spilleren ogsd har
gennemlevet, konfirmationen. Hvad er forskellen mellem disse to?
Forskellen er, at konfirmationen, det formelle ritual, ikke af hoved-
personen udszttes for den mytologisering, der giver det en subjek-
tiv betydning i hans liv. Inden for en kristen og samfundsmsssig
kontekst (og miske for hans foreldre og bedsteforzldre) var det
konfirmationen, som formelt indviede ham i voksenlivet ved at
lade ham bekrzfte diben og dermed tage ansvaret for sig selv. For
hovedpersonen betgd det ikke en overgang. Situationen havde ikke
den potens, som gjorde det meningsfyldt at skabe en mytologisering
omkring den:

Rollespilssituationen, hvor spilleren redder sine venner i skoven,
er ikke et formelt ritual i den forstand, at dets betydning er kulturelt
og religiost indlejret og traditionaliseret. Det er ikke et vedtaget
ritual. Ikke desto mindre representerer hovedpersonen rollespilssi-
tuationen som det virkelige ritual. Forskellen mellem en ritualiseljet
handling og en ikke-ritualiseret ligger i denne optik hovedsageligt
ikke i, hvad man gor og hvor og hvorndr, men derimod i, hvordan
handlingen kontekstualiseres og betydningssattes. At lobe rundt
i en skov for morskabens skyld og at lgbe rundt i en skov »pa en
rituel made« kan vi ikke som udenforstiende se forskel pa. Fordi
det ikke ER forskel p4 de konkrete handlinger. Forskellen ligger
udelukkende i den hensigt, i hvilken handlingen er foretaget eller
‘den betydningssztning, som efterrationaliserende mytologiserer
handlingen som noget szrligt. Hovedpersonen h'ar besluttet, at dette
var den begivenhed, der indviede ham i voksenlivet og gav ham den

voksne mands ansvar og bevidsthed. So be it.
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