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The classic work Les jeux et les hommes (2001/1958) by the French sociolo-
gist Roger Caillois is put in analytical relation to the fields of narratology and
dramaturgy, mainly by a comparison to some thoughts and ideas in Mats
Odeen's Dramatiskt berittande (1988). The purpose is to highlight in what
way Caillois's theory can be applied ro the study of narratives and ro identify
analogies between narrations and games. The emphasis of the article is on a
description of narratives based on Caillois's concept of game. Caillois's six cri-
teria for game and play as process and phenomenon ave systematically inves-
tigated: voluntarity, separation in time and space from ordinary life, unpre-
dictability, improductivity, regulated by rules, and fictional. The article con-
cludles that these parameters are valid definitional criteria for narratives as well.
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Den franske sociologen och antropologen Roger Caillois anses i allmin-
het inte vara en narratolog eller ens i nirheten av att beskriva berittelser i
sin sociologiska teoribildning med sin bas i spel och lek och dessas bety-
delse for samhillelig utveckling (Caillois 2001/1958). Mgjligen kan han
understundom betraktas som en av ludologins fortrupper tillsammans
med Johan Huizinga vars bok Homo Ludens (1998/1949) ocks3 ir att be-
trakta som en klassiker inom studier av spel och lek. De senaste &ren har
Caillois teoribildning aktualiserats bland annat i och med det 6kade in-
tresset for studier av datorspel som akademiskt omrade. Caillois utgér

Wilhelmsson, Ulf. "Roger Caillois ur en narratologs perspektiv.” HUMAN IT'9.3(2008)110127.
© Férfattaren
Published by the University College of Borés



ULF WILHELMSSON

dirfor ocksd ofta en referenspunkt for ludologer som Eskelinen (2001),
Frasca (1999) och Juul (2003). Caillois systematiska indelning av spel i
olika kategorier ir sjalvklart delvis relevanta for detta omrade trots att de
hirstammar frin det sena 1950-talet. Till stor del beror det pa den all-
mingiltighet och det fokus hans teori har. Dessa egenskaper 4r dock inte
odelat positiva varfor exempelvis Juul och Eskelinen ocksa kritiserar och
forkastar delar av Caillois ramverk, men det kan 4nd4 vara av intresse att
sdsom en tankelek applicera Caillois begrepp om spel och lek pa tradi-
tionella berittelseformer. I det foljande vill jag dirfor lyfta fram delar av
Caillois teoribildning i relation till narratologi och dramaturgi och un-
dersoka vilka konsekvenserna skulle vara om hans sitt att definiera spel
appliceras pa mer traditionella berittelseformer som det klassiska dramat.

Spel och lek som princip och process

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

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

Caillois definierar ocksd spel och lek utifrdn en skala med tvd huvud-
sakliga poler dir lekar utan fasta regelsystem (paidia) dterfinns i ena ind-
en och spel med regelsystem (ludus) i den andra (ibid. 36). Spel och lek
har alltsd olika hog grad av dessa bidda huvudingredienser. Det inbordes
beroendet mellan kultur och sfiren av lek och spel skymtar fram redan i
hans indelning av spel i fyra grundliggande principiella kategorier: agdn,
alea, mimicry och ilinx. Agdn betyder i Caillois teori konkurrens/tivling
dir den egna skickligheten avgér vem som vinner. Alea ir spel och lekar
med slumpen som huvudsaklig princip, vilket innebir att inget spelaren
sjilv gor kommer att paverka utfallet. Mimicry innebir spel och lekar ba-
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serade pd hirmning och ir viktigt i den bemirkelsen att smd barn efter-
hirmar vuxna och leker det vuxna gor, men ocksa i ett storre perspektiv
dir forstillning spelar en viktig roll. Ilinx betecknar lekar och spel med
yrsel/svindel/rus som den grundliggande principen, det vill siga den slags
lek dir vi soker kraftig fysisk stimulans sdsom i en berg- och dalbana eller
dir vi soker en effeke av kraftigt rus. Caillois jimstiller begreppen agon
med merit, alea med hereditet, mimicry med forklidnad (huvudsakligen i
rituell betydelse) och ilinx med besazzher i sin diskussion om kulturens
visavi spelens och lekarnas samverkan och 6msesidiga beroende av varan-
dra (ibid. 87). Ett sambhille eller en subkultur med alea, det vill siga
slumpen som huvudsaklig drivkraft (imbeten irvs snarare dn forvirvas
genom skicklighet) skulle utifrin detta resonemang kunna leda till en
samhillsordning dir planering dr mindre viktig och dir slumpen fir av-
gora viktiga fragor. Caillois menar att de lekar och de spel som dr domi-

nerande i ett givet samhille har mojlighet att piverka hela samhillets ut-
veck&



