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1 Indledning

Internettet giver mulighed for mange nye og interessante mediefeenomener. Et af dem er sitet
ved navn hogwartsschool.dk, som dette projekt handler om. Sitet bliver brugt af Harry Potter-
fans, der skriver historier med hinanden inden for Harry Potter-universet. Kombinationen af
en reekke genrer og medieformer ggr umiddelbart sitet svaert at kategorisere. Vores interesse
i sitet skyldes bl.a., at det er meget anderledes end mere klassiske medieformer som bgger,
film og radio. Dette giver et frisk pust og er med til at holde refleksionen, over hvad medier er
og kan veere, i gang. Vi er dog seerligt interesserede i, hvordan sitet blander elementer fra lit-
teratur med elementer fra spil.

For at give leeseren et indblik i feenomenet, som vil veere projektets omdrejnings-
punkt, starter vi med en dybdegdende redeggrelse for sitet. Dette er en ngdvendighed for at

tydeligggre udgangspunktet for projektet.

1.1 Sitets litteraere udgangspunkt

Sitet bygger som naevnt pa bogserien Harry Potter (1997-2007), som er skrevet af den briti-
ske forfatter ].K. Rowling. Bagerne handler om den 11-arige dreng Harry Potter, der starter pa
en skole for troldmaend og hekse kaldet Hogwarts, som ogsa laegger navn til sitet. Man fglger
ham i syv ar, under hans tid pa skolen og pa diverse eventyr. Bagerne er fulde af magiske ob-
jekter, besvaergelser og vasner. Tematisk fylder bade en ydre og en indre kamp mellem godt
og ondt, hvor Harry Potter ma keempe imod onde troldmaend og sine indre deemoner. Bogse-
rien streekker sig over syv bgger, som desuden er blevet filmatiseret til otte film og har varet

udgangspunktet for en raekke computerspil.

1.2 Strukturen af sitet Hogwartsschool

Hogwartsschool kan ses som en nutidig, online udgave af Hogwarts, hvor hver bruger har sin
egen karakter, som agerer ved at der skrives sma fealles historier med de andre karakterer.

Der er desuden et vaeld af andre muligheder og funktioner pa sitet, som alle simulerer aktivi-
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teter, man kan foretage sig som elev pa Hogwarts. Vi har valgt at praesentere et par

screenshots for at hjelpe med forstaelsen:

%en& Y 'emg‘: ;i

Usese

De ting, der sker pa Hogwarts i Rowlings bgger, er historiske begivenheder for de karakterer,
der nu gar eller arbejder pa Hogwarts, og sitet bliver sdledes en slags fortsaettelse af bggerne,
hvor universet star i centrum som rammen for, hvad ens karakter kan foretage sig.

Som ny bruger starter man som 11-drig fgrstedrselev. Fgrst bliver man fordelt pa et

kollegium?, hvilket har indflydelse pa ens karakter, da flere af de aktiviteter, man kan deltage

! Eleverne i Harry Potter-universet bliver fordelt pa fire forskellige kollegier, hvor de bor resten af deres skoletid. Eleverne
fordeles ud fra deres personlighedstrzek. De fire kollegier er: Gryffindor, Slytherin, Ravenclaw og Hufflepuff.
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i, er bundet op pa kollegierne. Man kan eksempelvis lave lektier, for hvilke man indtjener po-
int til sit kollegium, og man kan komme pa sit kollegiums Quidditchhold2. Derudover bliver
der oprettet szerlige events, som kun eleverne pa samme kollegium har mulighed for at delta-
ge i, sdsom award-uddelinger eller konkurrencer.

Et ar tager otte uger pa sitet, hvoraf de syv udggr skoledret, mens den sidste er som-
merferien. I slutningen af skoledret kan man ga til eksamen med spgrgsmal svarende til de
lektier, man gennem skoledret har haft mulighed for at aflevere, men som dog ikke er obliga-
toriske. Bestar man eksamenerne, bliver ens karakter et ar zldre og rykker en argang op.

Som elevkarakter kan man blive ansat i et kollegiejob, som Quidditchspiller, vejleder,
skribent eller leererassistent. Som voksenkarakter kan man blive ansat som journalist, leerer,
overhoved for et af kollegierne, rektor, minister for magi eller afdelingschef. Det er i hgj grad
dem, der er ansat i disse titler, der med til at holde sitet kgrende, da det eksempelvis er leerer-
ne, der sgrger for at oprette lektier til alle drgange i deres fag, samt at rette lektierne og give
karakterer, mens afdelingscheferne star for de videregdende uddannelser, som elevkarakterer
kan tage, nar de har gennemfgrt de syv ar, det tager at fa sin endelige eksamen fra Hogwarts.

Ud over disse titler, kan man fa saerlige statusser, som ikke relaterer sig specifikt til
Hogwarts som skole. Eksempelvis kan man vaere med i plotenheden, hvor man treeffer beslut-
ninger, der har betydning for hele skolen, og som kan seette rammen for, at der sker noget an-
det eller mere usaedvanligt pa sitet. Dette kunne eksempelvis veere et varulveangreb eller at
alle pludselig mister deres magiske evner. Desuden er der en administrator, som har det
overordnede ansvar for sitet, og som har mulighed for at slette brugere, der bryder sitets re-

gelsaet.

1.2.1 Kommunikation pa sitet

De handlinger, man kan udfgre pa Hogwartsschool, er inddelt i forskellige former for kommu-
nikation, hvoraf noget er in game, mens andet er out of game. In game vil sige, at det, der er
skrevet skal leeses som en del af den historie, der bliver skabt pa sitet. Out of game vil sige
tekst, der skal laeses som information, som hgrer til uden for denne historie, og i stedet funge-

rer som brugernes direkte made at skrive til hinanden pa. Disse er begreber, som typisk bliver

2 Quidditch er den officielle troldmandssport i Harry Potter-universet, hvor der flyves pa koste.
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brugt inden for rollespil, ogsa kaldet RPG (role playing game). Overordnet kommunikerer man

gennem fglgende platforme:

Emner

Profiler

Gaestebgger

Uglepost

I emner skriver brugerne historier sammen, hvor de bl.a. udvikler deres karakterer. Det fore-
gar saledes, at man valger et forum pa sitet, som skal simulere et sted pa Hogwarts, fx et klas-
seveaerelse, Storsalen eller nede ved sgen uden for Hogwarts. Den, der opretter emnet, skriver
en indledning til historien, hvor man skriver om omstaendighederne for den kommende hand-
ling og om, hvad ens karakter tenker, fgler og siger. Herefter kan andre brugere skrive, hvor-
dan deres karakterer reagerer pa den situation, som er beskrevet i opleegget. Sdledes skiftes
man til at skrive indlaeg til historien, hvis handling kan vaere mere eller mindre aftalt pa for-

hand. Fglgende billede viser, hvordan det ser ud, nar man skriver emner pa sitet:
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Hver bruger har en profil, som iszer har til formal at beskrive dennes karakter. P4 denne made
har andre brugere mulighed for at finde ud af, hvem karakteren er, uden at skulle fglge alle
dennes emner. P3d profilen har man ogsa mulighed for at seette billeder ind, der skal repraesen-
tere ens karakter. Typisk veelger brugerne af sitet en kendt person til at repraesentere deres
karakter og ggr krav pad alene at matte bruge denne som repraesentant, for ikke at komme til
at have den samme visuelle repraesentation som andre brugere. Brugerne kan desuden aftale,

om deres karakterer skal have en indbyrdes relation (fx forlovede, fjender eller faetre).

Side 7 af 72



Tilknyttet profilen har brugeren en gastebog, hvor andre brugere kan sende beskeder til in-
dehaveren af profilen. Disse beskeder er synlige for alle brugere. Kommunikationen i gaeste-
bogen foregar primeert out of game. Man kan eksempelvis komplementere hinandens profiler
eller aftale at oprette et emne sammen, men man ser ogsa ofte en slags mellemting mellem in

game og out of game i sprogbruget.

Som det sidste har sitet et uglepost-system, hvilket refererer til den made, post sendes pa i
Harry Potter-universet. Modsat gaestebogen er denne kommunikation privat og er kun til-
gaengelig for afsender og modtager. Her kan man fx aftale handlingen for ens emner, hvis man

ikke synes, at dette skal veere offentligt for andre karakterer.

1.2.2 Regler

Pa sitet findes en kort liste over regler, der har til formal at strukturere deltagelsen pa sitet,
sdledes at alle handler pa samme praemisser, og den overordnede idé om, at spillet skal imite-
re Hogwarts, overholdes. Man ma fx ikke chikanere andre brugere, oprette pornografisk eller
andet kraenkende indhold. Derudover er der en raekke regler for, hvordan brugerne deltager i
et emne. Disse regler er bl.a. til for, at brugerne ikke skal bryde med det opsatte univers’ lo-
gikker. Eksempelvis ma man ikke opkalde sin karakter efter en kendt person. Derudover er
der en regel om, at spillerne kun ma handle pa deres egen karakters vegne, hvilket betyder at
man aldrig kan bestemme om en handling har den gnskede effekt pa en anden brugers karak-

ter. Dette vil altid vaere op til den anden bruger.

1.3 Problemfelt

I dette projekt vil vi forsgge at beskrive en type feenomen, der ikke findes mange undersggel-
ser af i forvejen. Flere mulige indgangsvinkler og mange forskellige metodiske tilgange kunne
anvendes til denne opgave. Man kunne undersgge Hogwartsschool som et mediefeenomen:
Hvad er de multimedielle muligheder, og hvordan fungerer de i samspil med interaktiviteten?
Man kunne ogsa undersgge sitet som et spil: Hvad er spillets regler og strukturer? Kan man, i
en eller anden betydning, vinde spillet? Man kunne vealge at se pa hele sitets struktur, og

hvordan de forskellige elementer spiller sammen for at danne betydninger. Igen kunne man
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ogsa vaelge et mere snaevert udsnit af sitet og lave en mere dybdegdende undersggelse. Hvil-
ken af disse indgangsvinkler, der velges, vil vaere afggrende for, hvad undersggelsen har mu-
lighed for at finde, og et hvert valg vil veere bade et til- og et fravalg. P4 den anden side er det
klart, at disse forskellige tilgange til en undersggelse af Hogwartsschool ogsa ville krydse hin-
anden pa mange punkter, og at undersggelsen af én af disse ogsa vil kalde pa forstaelsen af de
andre. Derfor vil alle de fgrnaevnte perspektiver eller indgangsvinkler veere til stede i dette
projekt, mere eller mindre perifert. Dog vil hovedfokus veere en undersggelse af, hvordan lit-
teraturteoretiske begreber og en litteraturinspireret teenkning kan ses og anvendes i forhold
til de brugerskrevne emner, som er en central del af Hogwartsschool. Et andet fokus i projek-
tet vil veere at indfgre spilteoretiske begreber i diskussionen af sitet, for pa denne made at
seette savel sitet som den litteraere teenkning af dette i et nyt perspektiv. Som resultat af denne
tilgang melder spgrgsmal sig som: Kan litterzere begreber som karakter, plot, forteller, dra-
maturgi etc. bruges pa en meningsfuld made til beskrivelsen af de brugerskrevne emner? Er
forstaelsen af disse emner som litteratur forenelig med opfattelsen af dem som en del af et
tekstbaseret RPG? Hvad er graenserne for en litterzer forstdelse af sitet, og i hvilken grad kan
spilbegreber videreudvikle denne forstaelse? I forleengelse heraf er vi kommet frem til fglgen-

de problemformulering:

1.3.1 Problemformulering
Hvordan og i hvilken grad kan de brugerskrevne emner pa Hogwartsschool forstds som litte-
ratur?
e Hvilke muligheder og begraensninger medfgrer en sadan littereer forstaelse af Hog-
wartsschool?
e Og hvordan og i hvilken grad kan spilbegreber videreudvikle den litteresere analyse af

Hogwartsschool?

Side 9 af 72



1.4 State of the art

I det fglgende praesenteres det fankulturelle felt, fenomener som Hogwartsschool opstar in-
denfor. Desuden indeholder afsnittet en refleksion over litteraturbegrebet, hvilket star som

baggrunden for koblingen mellem litteratur og Hogwartsschool.

1.4.1 Fankultur

Fankultur er noget, der eksisterer inden for mange arenaer. Idolisering er ikke begrzenset til
sportsmaend og popstjerner, men ogsa mere komplekse stgrrelser kan blive fokus for fandom.
Film- og romanbranchen er steder, hvor denne mindre personorienterede fandom trives. I
stedet for at fokusere pa en specifik skuespiller eller forfatter bliver det i hgjere grad veerket i
sin helhed, der er i fokus. Eksempler pa film og litteratur, der har opndet denne status, inklu-
derer bl.a. Star Wars, Lord of the Rings og ikke mindst Harry Potter.

Selvom der er mange grader af fankultur, er feelles for dem, at de alle har en interesse,
der straekker sig udover den almene lzesers/seers. Fans forsgger at opbygge sa stor viden som
muligt om den pagaeldende udgivelse, og det er denne viden, der adskiller dem fra den almin-
delige leeser. De begraenser sig dog ikke til historien, der udspilles i det givne veaerk, men inte-
resserer sig ogsa for det univers, plottet udspiller sig i. De kgber merchandise, kostumer og
legetgj, for bade at kunne udleve historierne, men i hgj grad ogsa for at kunne opfinde deres
egne historier inden for det skabte univers. Disse fanskabte historier pavirker som udgangs-
punkt ikke direkte originalteksten, men alligevel kan man ikke helt underkende deres indfly-
delse. Jonathan Gray forklarer, hvordan Bobba Fett, der var en bikarakter i de fgrste Star
Wars-film, var populaer som actionfigur, hvilket vandt ham en stgrre rolle, da de nye film skul-
le opseettes (Gray, 2010:183). Dette viser, at fans’ praeferencer bliver taget alvorligt af produ-
centerne; en effekt der er blevet tydeligere i takt med Web 2.0, som har gjort det muligt at vee-
re en aktiv bidrager til internettet. Pa internettet har fans faet mulighed for at veere en del af
en dialog mellem producent og lzeser. Dette ses bl.a. pa sitet Pottermore, hvor Rowling besva-
rer spgrgsmal om sine bgger og universet i dem. Denne form for interaktion mellem leeser og
forfatter giver leeserne mulighed for at fa svar pa spgrgsmal, de matte have til bggerne, fx en
karakters skaebne, der er udeladt i bggerne. Muligheden for at indhente yderligere informati-
on betyder, at fiktionen konstant er i udvikling og ikke forbliver statisk efter bggernes udgi-

velse.
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Pa samme made, som det var tilfeeldet med de populeaere actionfigurer, giver compute-
rens virtuelle verden ogsa muligheden for at udforske de kendte universer. Dette sker bl.a.
gennem computerspil, hvor fans kan prgve krafter i det samme univers, enten i form af en
spilversion af bggerne eller som en parallelhistorie. En anden mulighed er selv at skrive og
dele historier, der foregdr i samme univers, den sdkaldte fanfiktion. Fans far mulighed for at
skrive deres version af historien eller udfylde de huller, der matte veere i de publicerede hi-
storier. Disse fanskrevne historier bliver dog yderst sjaeldent anerkendte som en officiel del af
plottet, men ikke desto mindre er produktionen af disse yderst populeer. Der er skrevet fanfik-
tion baseret pa mange forskellige veerker, men i senere tid er Harry Potter det ultimativt mest

populere (internetkilde 1).

1.4.2 Harry Potter som fanfiktion
Spgrgsmalet, om hvorfor nogle veerker giver anledning til en strgm af fanfiktion, mens andre
ikke ggr, er interessant, da det kan veere med til at vise, hvilke kriterier der er med til at skabe
fanfiktion. Man kunne umiddelbart tro, at det blot var et spgrgsmal om popularitet, men der
er ingen klar sammenhang mellem antal solgte bgger og den medfglgende produktion af fan-
fiktion. En sammenligning mellem Agatha Christies Then there were none, der har solgt 100
millioner kopier og Harry Potter and the Philosopher’s Stone der har solgt 107 million (inter-
netkilde 2) viser, at mens de to bgger ligger teet, hvad angar salg, har Christies bog naesten
ingen fanfiktion skabt, mens Harry Potter-universet er yderst populeert som udgangspunkt for
fanfiktion.

Mens udgivelsestidspunktet og internettets opfindelse med sikkerhed har pavirket
meaengden af fanfiktion, synes der at veaere andre kriterier for, hvilken type litteratur der giver
anledning til fanfiktion. Ser man pa nedenstdende tabel, begynder der at tegne sig et billede af,

hvad der inspirerer fanfiktion.
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Rank Fandom Category No. of stories
1 Harry Potter Books!®! 712,000
2 Naruto Anime/Mangal'?] 381,000
3 Twilight Books 218,000
4 InuYasha Anime/Manga 114,000
5 Hetalia: Axis Powers Anime/Manga 111,000
6 Glee TV Shows!'] 108,000
7 Supernatural TV Shows 106,000
8 Bleach Anime/Manga 80,300
9 Pokemon Anime/Manga and Games!'2l 80,000

10 Kingdom Hearts Games!1? 72,300
11 Doctor Who TV Shows 68,200
12 Yu-Gi-Oh! Anime/Manga 65,500
13 | Percy Jackson and the Olympians Books 61,800
14 Lord of the Rings Books 53,400
15 Sherlock TV Shows 52,300
16 Buffy the Vampire Slayer TV Shows 48,600
17 Fullmetal Alchemist Anime/Manga 46,200
18 Dragon Ball 2 Anime/Manga 44,700
19 Fairy Tail Anime/Manga 42,600
20 Digimon Anime/Manga 42,500

Figur 1 - Dette er et skema over fanfiction pa Fanfiction.net, der samler fanfiction fra forskellige sites.

Ser man pa ovenstdende tabel, synes det tydeligt, at genre har betydning for, hvilke bgger og
tv-shows, der laegger op til produktion af fanfiktion. Twilight, Lord of the Rings, Supernatural
og Harry Potter, og for den sag skyld naesten al animeen, falder alle under kategorien fantasy,
og det er maske her, man skal finde noget af svaret. Fantasy er kendetegnet ved at opsaette
alternative universer, hvor fantasien far frit spil, og det virkelige livs logikker udfordres. Dette
giver en frihed til kreativitet, hvilket maske er mere tiltalende for en fan end at skrive en hi-
storie, der overholder virkelighedens regler.

Pa den anden side er det veerd at bemaerke, at stgrstedelen af teksterne er henvendt til
bgrn og unge. Glee er det mest direkte eksempel pa dette, men bade Twilight og Percy Jackson
er eksempler pa litteratur, der mest af alt behandler teenageproblemer forklaedt i en fantasy-

verden. Ogsa Harry Potter lever op til dette kriterium. Bggerne foregar det meste af tiden i en
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setting, der mest af alt minder om en kostskole, og mange af de problemer, bggerne omhand-
ler, kunne for sd vidt ogsa veere foregdet i en almindelig kostskoleroman. Det handler om ven-
skab, lektier og ikke mindst kaerlighed.

En tredje kvalitet, der ggr Harry Potter seerlig egnet til fanfiktion, er bggernes enorme
persongalleri. Selvom det er relativt fa personer, man kommer teet pd, bliver man som laeser
introduceret til et hav af karakterer, der spiller stgrre eller mindre roller. Relativt udefinerede
bikarakterer abner mulighed for, at fans selv kan digte og nedfzelde deres idéer om dem (Gray,
2010:178). Denne abenhed stdr i steerk kontrast til hovedpersonerne i Harry Potter. Hvor bi-
personerne kun er lgst defineret og derfor giver mulighed for videreudvikling, er hovedper-
sonerne sa klart defineret, at meget lidt er overladt til lzeseren. Et godt eksempel er bggernes
afslutning, der forteeller om hovedpersonernes voksne liv, hvilket overlader meget lidt til lee-
serens egen fantasi. Dette afskraekker dog ikke fans fra ogsa at skrive fanfiktion om hovedper-

sonerne.

1.4.3 Hogwartsschool og transmedialitet

Grey benytter sig af en atommetafor til at beskrive forholdet mellem en publikation og de
transmedielle vaerker, det kan medfgre. Disse kan vaere alt fra trailere til spoilers, men inklu-
derer ogsa fanfiktion. Han beskriver hovedteksten som kernen i et atom, mens han kalder de
tekster, der fgdes heraf for elektroner, der kredser om kernen (Gray, 2003:16). Dette er en
god made at visualisere forholdet mellem primeertekster og fanfiktion. Bogserien Harry Potter

vil derfor blive refereret til som dette projekts kernetekst, hvor omkring fanfiktion opstar.

For bedre at forstd Hogwartsschool som medie, er det ngdvendigt at undersgge det forhold
sitet har til kerneteksten. Dette afsnit har ikke til formal at beskrive kerneteksten i detaljer, da
denne antages at vare relativt alment kendt, men vil i stedet forsgge at beskrive forholdet
mellem kerneteksten og Hogwartsschool som mediefeenomen. Forholdet mellem de to medier
vil blive beskrevet pa baggrund af en raekke termer, som Henry Jenkins bruger til at klassifice-
re transmedialitet.

Jenkins beskriver, hvordan fanfiktion udfylder to funktioner. Den ene er, hvad han kal-
der drillability, altsd muligheden for at fa en dybere forstaelse af allerede kendt materiale fra

kerneteksten (internetkilde 3). Dette kan fx veere beskrivelser af haendelser fra kerneteksten
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fra nye synsvinkler, som hjeelper laeseren til at bedre at forsta den handlendes motiv. Den
anden funktion kalder Jenkins for spreadability (ibid.). | modsaetning til drillablity handler det
ikke om at gge forstdelsen af det allerede bekendte, men i stedet om at skabe noget nyt, der
forsteerker den verden som historien udspiller sig i. Dette kan fx vaere ved at skabe historier,
der foregdr simultant med kerneteksten, men ikke direkte bergrer den.

Et af Jenkins’ centrale begreber er worldbuilding; en term der bruges til at beskrive en
tendens til at fokusere pa den fiktive verden, noget der i serdeleshed er blevet populeert in-
den for fantasy og science fiction genrerne (ibid.). Dette daekker over, at forfatteren i stedet
for at fokusere pa en enkeltstdende historie, som skal drive en bogserie, fokuserer pa den ver-
den, hvori historien udspilles. P4 den made afgraenses fortallingen ikke af den enkeltstdende
histories plot, men der dbnes i stedet op for en verden, hvor flere historier kan udspilles, bade
kontinuerligt, men ogsa simultant. Inden for denne fastsatte verden udspilles forskellige hi-
storier, der ikke ngdvendigvis har en sammenhaeng, udover at de foregar i samme verden.
Dette fokus pa forankringen i den givne verden giver en stor frihed til dem, der producerer
fanfiktion, s leenge den pageeldende verdens regler overholdes. Denne frihed opdeler Jenkins
itolejre:

[ den ene lejr finder vi multiplicity, som er en term, Jenkins bruger til at beskrive vaer-
ker, der omhandler de samme karakterer eller handelser som kerneteksten, men andrer me-
re eller mindre vaesentlige elementer, sdledes at der opstar en parallel, men alternativ historie
(ibid.). Inden for Harry Potter-fanfiktion er det populeert at 2endre hovedkarakterernes seksu-
alitet, for derved at skabe en alternativ historie omkring de velkendte karakterer. Som alter-
nativ til multiplicity placerer Jenkins muligheden for at skrive videre pa den allerede publice-
rede historie uden at endre pa kernetekstens indhold (ibid.). Dette ses fx i historier, der om-
handler Harry Potters voksne liv. Denne type publikationer kalder Jenkins continuity. Conti-
nuity er ogsa den type litteratur, som findes pa Hogwartsschool. I sitets regelsat forklares der,
hvordan al handling pa sitet finder sted efter kernetekstens slutning, og der er derfor tale om
en form for fortsaettelse af historien, dog uden at involvere de samme karakterer. I stedet gi-
ver det bade leeser og forfatter muligheden for at opleve Rowlings forunderlige verden fra en
ny synsvinkel, hvilket Jenkins omtaler under titlen subjectivity.

Pa trods af at kernetekstens karaktergalleri ikke er omdrejningspunktet pa Hogwarts-
school, opstar der, hvad Jenkins kalder en seriality (ibid.). Dette betyder, at der er en direkte

sammenhang mellem kerneteksten og Hogwartsschool, da de udspilles i samme univers og
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forholder sig til den samme tidslinje. Ifglge Jenkins giver dette Hogwartsschool en mulighed
for at pavirke kerneteksten. Fx kunne fanfiktion bidrage til idéen om, at Dumbledore3 var pee-
dofil, og derved andre lyset, hvori leesere ser hans karakter i kerneteksten. Man ma dog holde
for gje, at der er et hierarkisk forhold mellem kerneteksterne og fanfiktion og at fanfiktion
derfor sjaeldent vil blive optaget som kanon.

Hogwartsschool adskiller sig imidlertid markant fra anden fanfiktion, i og med at den
udnytter elementer af RPG. Det er, pa baggrund af dette, interessant at stille spgrgsmal ved
denne blandingsgenres formal. Jenkins beskriver, hvordan nogle fans udgver deres fankultur
ved at klaede sig ud og udleve en kernetekst gennem teater eller live-RPG. Han kalder denne
gren af transmedialiseringen for performance. Hvor stor en rolle denne ide om en performan-

ce spiller for Hogwartsschool vil blive diskuteret senere i projektet.

1.4.4 Refleksioner over litteraturbegrebet

For bedre at kunne forstd Hogwartsschool kan det vaere hensigtsmaessigt at veere bekendt
med det udvidede tekstbegreb: 1déen om at al kommunikation har fellestraek og derfor kan
analyseres som en tekst, der baerer en mening, som laeseren skaber baseret pa tekstens ind-
hold og udformning. Det udvidede tekstbegreb inkluderer medier sdsom avisartikler, skgnlit-
teratur, film, billeder og musik. Begrebet kan altsa favne en bred vifte af kommunikationsmid-
ler og begraenser sig ikke til tekst i den klassiske forstand (internetkilde 4). Med denne defini-
tion kan Hogwartsschool anses som en tekst, men spgrgsmalet er om sitet ogsa kan siges at
veere litteratur?

Det udvidede tekstbegreb bliver fra tid til anden ogsa refereret til som det udvidede lit-
teraturbegreb, men mens litteratur er indbefattet af det udvidede tekstbegreb, bliver spgrgs-
malet, om alle tekster ogsa falder under kategorien litteratur. Litteratur synes at vaere en ka-
tegori, der pa trods af at vaere bred er mere specifik end det udvidede tekstbegreb. Det er
svert at sige pracist, hvad der forstas ved litteratur, men det fglgende afsnit vil forsgge at
vise begrebets kompleksitet og spaeend gennem en reekke forskellige definitioner, der alle for-

sgger at indkapsle begrebet.

3 Dumbledore er rektor pa Hogwarts i Harry Potter-universet.
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Definitionen af litteratur er omstridt. Litteratura betyder oprindeligt "at nedfelde viden”
(Kjeeldgaard et al., 2012:12), men den etymologiske definition synes ikke at sla til, da den sta-
dig ville inkludere tekster, som i almindelig tale ikke ville kvalificere sig som litteratur. En
post-it note med notater fra et mgde ville veere et eksempel, som naeppe ville anses for littera-
tur i dens almene anvendelse. Nogle tekster er anerkendte som litteratur, sdsom romaner og
noveller, men ville man ikke blive forundret, hvis Politikens litteratursektion pludselig an-
meldte en indkgbsliste eller en rykker fra Skat? Det kan antages, at digte, romaner og noveller
er litteratur, men hvad de overhovedet har til feelles kan vaere sveert nok at fa gje pa, hvis man

sammenligner Gustaf Frodingers Grdbergssdng med Twilight.

Lasse Kjaeldgaard og Peter Simonsen heaevder, at litteraturens feallestraek kan beskrives med
Wittgenssteins idé om familieligheder. Altsa en raekke ligheder, der ikke ngdvendigvis alle er
til stede i al litteratur. "En sgn kan ligne sin far, og faren sin bror, uden onklen og nevgen behg-
ver at have treak til faelles.” (ibid.:14). Det kan altsd veere sveert at gennemskue, hvordan Fifty
Shades of Grey er i familie med Den guddommelige komedie, men muligheden er ikke udeluk-
ket. Denne udleegning kommer imidlertid ikke neermere en entydig definition, men hjzelper til
at forstd kompleksiteten af litteraturbegrebet. Kjeeldgaard og Simonsen foreslar videre tre
nyere definitioner, der forsgger at favne litteraturbegrebet.

Den fgrste szetter lighedstegn mellem litteratur og fiktion (ibid.:17). Ifglge denne defi-
nition er al litteratur fiktion, altsd noget der er opdigtet og ikke en repraesentation af virkelig-
heden. Det er let at se, hvordan denne definition hurtigt kommer i problemer, da den udeluk-
ker selvbiografisk litteratur, som fx meget lyrik er.

Den anden definition forsgger sig med en mere sproglig afgreensning. Den havder, at
litteratur opstar, nar sprogets muligheder udnyttes til at adskille det fra den made, vi bruger
det pd i hverdagen. I litteraturen bruges sproget i sin mest praegnante form, og det er netop
dette sprogbrug, der ggr det til noget specielt. Problemet med denne definition er imidlertid,
at den vil inkludere tekster som fx reklamer, der netop ggr brug af samme sproglige pragnans
(ibid.:18).

Den sidste foreslaede definition forklarer, hvordan litteratur er et middel til at levere
eksistentielle meddelelser (ibid:19). Det eksistentielle er en subjektiv stgrrelse og som ud-

gangspunkt noget, der er sveert at dele med andre. Hvordan, én person oplever en begivenhed,
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er ikke ngdvendigvis lig med, hvordan andre ggr. Litteraturen tillader leeseren at blive ét med

karaktererne og derved gennemleve eksistentielle oplevelser pa fgrste hand.

Ingen af disse definitioner er fejlfrie eller giver et utvetydigt billede af litteraturen, men de kan
bruges som en rettesnor til arbejdet med Hogwartsschool til at give en forstaelse af de ele-
menter pa sitet, som leder laeserens tanker i retning af, at der her er tale om et litteraert pro-
dukt. Dette geelder hovedsageligt emnerne, og derfor er det interessant at undersgge disse
med et litteraturteoretisk begrebsapparat for at se, hvordan Hogwartsschool opleves med et

sadan perspektiv.

1.5 Metodologi

Selv med de ovenstdende definitioner af litteratur, kan det veaere sveert entydigt at placere
Hogwartsschools litteraere produkt inden for de klassiske litteraere hovedgenrer. Nogle emner
har meget faste strukturer, der neesten kan minde om den slags regler, der findes inden for
lyrikgenren. Det er hovedsageligt den skiftende fokalisering, der synes at veere regelbundet,
hvilket vil blive behandlet i analysen. Der er dog ikke meget andet, der peger i retning af lyrik,
og efter en gennemlaesning bliver det tydeligt, at emnerne neermere har karakter af prosa, dog
med nogle seerskilte logikker. Derfor har vi fundet det hensigtsmaessigt at inkludere et be-
grebsapparat, som kan bruges til netop analyse af prosa. Der findes mange forskellige analy-
semodeller til arbejdet med prosa, men til analysen af Hogwartsschool har vi udvalgt nogle af
de elementer, vi mener giver den bedste forstdelse af mediet som litteratur. Dette inkluderer
komposition, plot, udsigelse, karakter og troper m.fl. Disse er bade med til at synligggre, hvor

sitet lader sig definere som litteratur, og hvor denne antagelse kommer til kort.

1.5.1 Forholdet mellem spil og litteratur

Mediets saerpreeg giver et indtryk af, at der er et samspil, eller man kunne sige en slags feelles-
treek mellem spil og litteratur. I vores tilfeelde er tanken, at Hogwartsschools emner kan for-
stds som en szerlig form for litteratur. Et teoretisk udgangspunkt for denne kobling kan findes
i Hans-Georg Gadamers spil-begreb, som han udfolder i sit hovedvaerk, Sandhed og Metode
(1960).
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Helt overordnet er Gadamers projekt at vise, hvordan humanvidenskaben har begaet
en fejl ved at leene sig op af den naturvidenskabelige metodetzenkning. Kunst, som eksempel,
kan ikke for alvor forstas ved hjeelp af en metodisk tilgang, men kun gennem en hermeneutisk
proces, som finder sted dynamisk. Gadamer beskriver den hermeneutiske proces som spil
(Spiel) eller som havende spilkarakter. For Gadamer betyder spil ikke ngdvendigvis noget, der
har et slutmal eller en vinder. Til at forklare betydningen af hans spilbegreb bruger Gadamer
oplevelsen af kunst. Gadamer mener, at der finder et spil sted i et hvert mgde med kunst. I et
maleri vil der fx veere et spil mellem farverne og formerne. P4 samme vis vil der i litteraturen
veere et poetisk spil mellem ordenes betydninger eller et spil mellem karakterernes motivati-
oner og handlinger. Faktisk vil der i enhver betydningsdannelse finde en proces sted, som i en
eller anden grad kan beskrives som et spil eller en leg. Med dette perspektiv kan man overve-
je, om der i virkeligheden er en vaesenslighed imellem rollespillet og litteraturen, pa en sddan
made at litteraturen altid ma forstds som levende i kraft af sin spilkarakter. Gadamer giver os
dermed en videnskabsteoretisk vinkel, der giver mulighed for at sammentzenke Hog-

wartschool og litteratur som feenomener.

1.5.2 Udveelgelsen af empirisk materiale

Det udvalgte empiriske materiale, som senere i projektet vil blive gjort til genstand for analy-
se, bestar af en rakke af den type brugerskrevne tekster, der pa Hogwartsschool kaldes em-
ner. Vi har specifikt valgt at fokusere pa emnerne, da de for det fgrste udggr en central og stor
del af rollespillet, karakterudviklingen og opbygningen af relationer pa Hogwartsschool, og
samtidig er tilgaengelige for alle sitets brugere. Ligeledes er emnerne szerligt interessante, for-
di der er tale om interaktive tekster i kraft af deres RPG-form. For det andet fordi denne RPG-

form kombineres med litteraere elementer, fx karakterer, fortzeller, komposition etc.

1.5.2.1 Karaktererne Morbus og Nathan

Da emner udggr en stor del af aktiviteten pa Hogwartsschool, og der pa daglig basis oprettes
flere nye emner, har udvzelgelsen af, hvilke af disse der skulle udggre vores empiriske materi-
ale, ikke veeret helt let. Ved selv at vaere til stede pa Hogwartsschool i en periode forud for ud-
veelgelsen af empirisk materiale, observerede vi, hvilke brugere der er serligt aktive derinde.

Den gennemsnitlige bruger er ikke ret aktiv, da sitet har ca. 1300 brugere, hvoraf kun ca. 200
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logger pa ugentligt eller oftere. P4 den baggrund ville det ikke vaere meningsfuldt at leegge
fokus pa en bruger, der er repraesentativ for aktiviteten pd Hogwartsschool, for dette ville
selvsagt ikke resultere i seerlig meget empiri.

At fokusere pa sa fa brugere som muligt er et bevidst valg for at sikre kvalitet, mens fo-
kus pa mere end kun en enkelt bruger sikrer diversitet. I vores tilstedevearelse pa Hogwarts-
school er vores opmaerksomhed faldet pa brugeren og karakteren Morbus UmbraNocte, nu-
veerende 4. arselev fra Slytherin. Morbus deltager i mange emner og er ligeledes synlig en
reekke andre steder pa sitet. PA samme made ggr ogsa brugeren og karakteren Nathan Fontai-
ne, nuveerende 4. arselev fra Gryffindor, sig bemaerket ved at have sit navn stdende i toppen af

kollegiepointtavlen* og ved at deltage i en reekke emner.

1.5.2.2 Emnet Sneboldskampen og anden empiri

Efter at have taget kontakt til hhv. Morbus og Nathan for at fa et overblik over deres emneak-
tivitet, fandt den endelige udveelgelse af materiale sted. Morbus deltager i et emne med titlen
Sneboldskampen, der er oprettet af brugeren Silke som et dbent emne, hvilket vil sige, at hvilke
karakterer, der deltager, ikke er aftalt pa forhand, men selv tager initiativ til at medvirke. Ka-
rakteren Morbus far hurtigt en betydningsfuld rolle i Sneboldskampen. Derudover illustrerer
emnet mulighederne for opbyggelsen af et spaendende plot, hvorfor vi har fundet det interes-
sant og har derfor valgt det som vores primare empiriske materiale. Andre emner har vi der-
imod udvalgt som sekundeer empiri, fordi de stadig rummer materiale, der er interessant at
undersgge naermere og som kan understgtte pointer, der hvor Sneboldskampen ikke kan. Det
drejer sig om Morbus’ emner Uagtsomt manddrab?, Branden og Tyvens kappe, samt Nathans
emne Ude pd nye eventyr. Selvom vi fokuserer pa bade Morbus og Nathan, ender analysen i

overvejende grad med at centrere sig omkring de emner, hvori Morbus deltager.

N Oversigt over kollegiernes indbyrdes pointfordeling pa Hogwartsschool.
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2 Litteraturteoretiske analysebegreber

[ dette afsnit vil vi gennemga en raekke litteraere begreber som senere vil blive anvendt i ana-
lysen af de brugerskrevne emner. Disse begreber falder i tre overkategorier: karakter, udsi-

gelse og komposition.

2.1 Karakter

Karaktererne pa Hogwartsschool kommer til udtryk pa en rakke forskellige mader, men isaer
i emnerne viser de sig som litteraere konstruktioner, der med fordel kan analyseres ud fra be-
greber omdrejende den litterzere karakter.

Fgr gennemgangen af det analytiske begrebsapparat praesenteres her en kort redegg-
relse for, hvad der overordnet menes med littereere karakterer. Principielt er karakteren en
ren tekstlig konstruktion, som ikke findes uden for teksten, men alligevel vil den almindelige
leeser ikke kunne undga at leese karakteren som en person, et menneske med egne motiver,
forhistorier etc. Man har i strukturalistiske traditioner forsggt at se bort fra denne psykologi-
ske laesning af karakteren, men i dag er flere inden for den postklassiske narratologi begyndt
at acceptere en sadan leesning. Lis Mgller beskriver, med udgangspunkt i James Phelan, hvor-
dan karakterer altid vil veere bade mimetiske, tematiske og funktionelle, men i varierende
grad, sdledes at nogle karakterer stort set kun rummer det ene aspekt (Mgller i Kjeeldgaard et

al, 2012:46).

Den mimetiske karakter ligner et menneske og vil veere overbevisende i sine handlinger og
tanker i forhold til at vise den kompleksitet, man tilleegger virkelige personer. Det er ofte sa-
danne karakterer, der beskrives som runde. Flade karakterer, som eksempelvis er bygget over
et enkelt karaktertraek, er mindre mimetiske, men mere tematiske, da de fx kunne tematisere
et seerligt treek ved den menneskelige psyke. Det funktionelle ved en karakter betegner dennes
rolle i teksten, hvilket fx kan veere at drive plottet fremad eller igangseaette en udvikling hos en
anden karakter. Saledes er visse bipersoner naermest udelukkende funktionelle, da de kun
dukker op i en tekst, for at udfgre en bestemt handling, for derefter at forsvinde igen
(ibid.:47f).
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For at blive i kerneteksten kan man se pa karakterer som Draco Malfoy og Severus
Snape der pa hver deres made star for at give Harry Potter modstand og desuden repraesente-
rer den mgrke magi i en menneskelig form. Disse krydser greensen fra at vaere tematiske og
funktionelle i de fgrste bgger til at blive runde, mimetiske karakterer i de sidste bgger, hvor
leeseren far langt stgrre indsigt i, hvorfor de er som de er, og dermed ogsa i hgjere grad kan

sympatisere med dem som “virkelige” personer.

[ analysen af en karakter ma man se pa dens overfladestruktur, altsa det den bestar af og far
sine karaktertraek gennem, nar der ikke er tale om en autoritativ forteeller, der direkte karak-
teriserer ved brug af adjektiver, substantiver eller metaforer. Fgrst og fremmest er handlinger
med til at betegne karakteren. P3 et strukturelt niveau kan man se pa de rutinepraegede og
gentagne handlinger over for de enkeltstdende, som ofte tvinger karakteren ud af sin vante
rolle og dermed signalerer udvikling. Megen moderne litteratur afviser de store begivenheder,
som zndrer en persons hele liv, og karaktererne vil oftere agere i et repetitivt mgnster (Han-

sen, 2000:158f).

Et aspekt ved karakteriseringen, der bliver szerligt interessant i forbindelse med emnerne pa
Hogwartsschool, er karaktantbegrebet. De fleste fortzellinger indeholder bipersoner, hvis ene-
ste rolle er at veere karaktanter for hovedpersonen, dvs. enten at ggre visse af hovedperso-
nens karaktertraek synlige, eller at bidrage til, fremprovokere eller forhindre dennes udvikling
(ibid.:186). Disse karakterer er rene karaktanter, og kan ofte kendes ved, at der ikke vises no-
gen synderlig interesse i dem for sig selv. Ogsa i tilfaelde, hvor hovedpersonen giver en karak-
teristik af dem, vil det ofte vise sig, at den virkelig karakterisering ligger i maden, hvorpa de
beskrives af netop hovedpersonen, sdledes at laeseren far indblik i, hvordan denne eksempel-
vis dgmmer andre. Dertil ma det nzaevnes, at ogsa to centrale karakterer kan indtage karak-
tantfunktioner overfor hinanden, selvom dette foregdr som en mere gennemgaende proces

end ved brug af kortvarige karaktanter med ét formal (ibid.:184-188).

2.2 Udsigelsesforhold

Et af de bemaerkelsesvardige aspekter ved Hogwartsschool i forhold til klassisk litteratur er,
at emnerne er skrevet af to eller flere forfattere, og at man som laeser konkret kan se, hvem
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der har skrevet hvad. I den forbindelse bliver det interessant gennem en udsigelsesanalyse at

se pa, hvordan de synligt skiftende forfattere far betydning for tekstens forteellerforhold.

Med dette som udgangspunkt er det fgrst og fremmest vigtigt at skelne mellem forfatter og
forteaeller. Udsigelsesforholdet er et strukturelt aspekt ved teksten og rummer ikke den reelle
forfatter. Men det betyder ikke, at forteelleren star som den eneste udsigelsesinstans, for selv-
om den egentlige forfatter ikke kan aflaeses i teksten, vil der altid veere et indlejret billede af
en kreerende instans, en overordnet forestillet intention. Den implicitte forfatter er altsa det
billede af forfatteren, som laeseren leegger implicit i teksten (Larsen i Kjeeldgaard et al,
2012:63ff).

Fortaelleren er ikke den skabende instans, men den formelle formidler af det fortalte.
Overordnet skelnes der mellem den homodiegetiske og den heterodiegetiske fortzeller, hvilket
betegner hvorvidt fortzelleren er en del af den fortalte verden eller ej. Mens den homodiege-
tiske fortzeller er en del af det fortalte univers, er den heterodiegetiske fortzller mere usynlig,
og kan dermed veere vanskelig at skelne fra den implicitte forfatter (ibid.:57). I det fglgende
vil den homodiegetiske forteeller blive udeladt, da det er en del af Hogwartsschools regler, at
der kun ma skrives i 3. person. Da den heterodiegetiske forteller altsa ikke befinder sig pa
niveau med karaktererne, behgver denne ikke at fortaelle som om, den var en fast enhed, men
kan veksle mellem synsvinkler, ogsa kaldet fokalisering. Dvs. at selvom det er den heterodie-
getiske fortzeller, der taler, kan denne patage sig en karakters adgang til verden og beskrive
den, som karakteren oplever den. Modsat denne indre fokalisering, kan fortzelleren ogsa velge
udelukkende at benytte sig af ydre fokalisering, hvor fortaelleren ikke har adgang til karakte-
rens tanker. En tredje mulighed er en blanding af de to, kaldet nulfokalisering. Her har forteel-
leren mere viden end karaktererne, kan bevaege sig mellem dem, springe i tid og se tingene

bdde indefra og udefra (ibid.:59).

Andringer i synsvinkel kan altsd leeses ud fra forteellerens tilgang til viden om den fortalte
verden, men forandringer i sproget vil ogsa ofte signalere et sddant skift. Man kan skelne mel-
lem tre former for tankegengivelse: citeret monolog, psykonarration og fortalt monolog. Med
den citerede monolog markeres et tydeligt karakterperspektiv, hvor karakterens tanker gengi-
ves direkte i preesens og i jeg-form (ibid.:61). Psykonarrationen er omvendt et forteellerper-

spektiv, hvor forteelleren opridser karakterens tanker med sine egne ord. Typisk er fortzelle-
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ren her mere optaget af sin egen udleegning af sagen, end af en egentlig indsigt i karakterens
tanker. Forteelleren kan veere ironisk, nedladende og dgmmende over for sine karakterer, men
ogsa forherligende (Cohn, 1978:23). Psykonarrationen indeholder dog ikke ngdvendigvis et
sadant overgreb pa karakteren. En af fordelene ved fortzelleformen er, at fortelleren kan vare
i stand til at gengive karakterens fglelsesliv mere preecist, poetisk eller levende for laeseren
(ibid.:46). Fortalt monolog er en slags blanding mellem de to fgrste, hvor tankeforlgbet ligner
den citerede monolog, blot skrevet i tredjeperson og praeteritum. Dette betyder, at forteellin-
gen bliver mere fortallende og flydende end det ses i citeret monolog, hvor overgangen fra
tredjepersonsforteelleren til den citerede monolog kan virke opbrydende. Men den grammati-
ske forskydning betyder ogsa, at det kan veere vanskeligt at afggre, hvornar der er tale om
fortaellerens udleegning, og hvornar der er tale om karakterens eget sprog (ibid.:100).

Som en sidste pointe i forbindelse med udsigelsen ma det naevnes, at der altid vil vaere
indlejret en modtager, som ofte overses. Det bliver dog relevant at treekke modtageren frem i
denne sammenhaeng, da netop modtagelsen af hvert indleeg i emnerne ma forventes at veere af
en vis betydning for tekstens struktur, og placerer sig dermed ogsa inden for det strukturelle
fortaellerhierarki. P4 det intentionelle niveau findes det implicitte publikum, som kan siges at
sta over for den implicitte forfatter, mens den indlejrede modtager befinder sig pa det fortalte
niveau og er modpart til fortaelleren. Det ligger formelt i enhver ytring, at den ud over at inde-
holde en udsigelsesinstans ogsa indeholder en henvendelsesinstans, selvom denne ofte er

mere usynlig end forteelleren (ibid.:64).

2.3 Komposition
Med kompositionsanalysen ser man pa tekstens tidslige forlgb i forhold til den raekkefglge, de
enkelte tekstelementer preesenteres i. En teksts struktur former spaendingsforlgbet og er
dermed afggrende for, hvad i teksten leeseren laegger meerke til og tillaegger szerlig betydning.
Enhver historie kan altsa fortaelles pa en raekke forskellige mader, men det vil naeppe
veere tilfeeldigt, hvilken der er valgt (Liitzen, 2003:77). Dog er emnerne pa Hogwartsschool
tilsyneladende praeget af en vis tilfeeldighed, eller i hvert fald en anden form for logik, end
hvad man ofte ser i klassisk litteratur. Dette har sandsynligvis at ggre med det forhold, at tek-
sterne tjener andre formal end blot at blive laest, og er skrevet under andre omstaendigheder.
det fglgende vil vi praesentere nogle fa vaesentlige begreber, med hvilke vi i analysen vil syn-
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liggare, hvilken betydning det far for den feerdige struktur, at emnerne netop er skrevet under

disse vilkar.

I en kompositionsanalyse opererer man med to forskellige tidsbegreber: den fortalte tid og
fortaelletiden. Den fortalte tid er det tidsforlgb, som forteellingen speender over, hvilket kan
variere fra et helt liv i fx dannelsesromaner til en enkelt dag eller blot et par timer i mange
noveller. Den fortalte tid er altsd den kronologiske handling, man forestiller sig, ud fra det
man direkte laeser. Dette kaldes fortalletiden, og begivenhederne kan her beskrives i vilkarlig
raekkefglge, og hvor nogle begivenheder traekkes ud i et lavt forteelletempo, der fokuserer pa
en neer og detaljerig beskrivelse, kan andre begivenheder ngjes med kun at opsummeres

(ibid.:771).

Fortzellende tekster vil naesten altid mindst kunne inddeles i tre faser, som Liitzen veelger at
kalde henholdsvis praesentationen, begivenheden og lgsningen. Prasentationen praesenterer
miljget og personerne, og danner grundlaget for, at noget dramatisk kan ske senere i plottet.
Hermed ikke sagt, at preesentationen skal ligge i starten af forteelletiden, man kunne sagtens
forestille sig fortzellinger, der begynder midt i en konflikt for farst derefter at beskrive, hvor-
dan forholdene var fgr konfliktens udbrud, men pointen er, at konflikten ikke bliver dramatisk
foarend laeseren ved, hvad der er pa spil, dvs. hvad der enten bgr andres eller keempes for at
bevare (ibid.:81f). Begivenheden igangsaetter en konflikt, enten ved direkte at fremprovokere
den eller ved at synligggre noget, der hele tiden har ligget latent. Konflikter udggr ikke ngd-
vendigvis en uenighed mellem to karakterer, men kan ogsa veere én karakters forsgg pa ek-
sempelvis at opna noget. Det vigtigste er, at konflikten skaber andringer i tingenes tilstand
(ibid.:82f). Lgsningen rummer en afrunding pa konflikten, enten ved at den konkret lgses eller

ved at det konstateres, at der ingen lgsning findes (ibid.:88).
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3 Litteraer analyse

Inden vi benytter begrebsapparatet beskrevet i teoriafsnittet til at analysere emnerne pa
Hogwartsschool, er det ngdvendigt at overveje betydningen af, hvordan man vzelger at af-
graense sin analyse. Fx indeholder en roman mange elementer, der tilsammen er med til at
skabe en helhedsoplevelse for leeseren, men spgrgsmalet er, hvor mange af disse elementer,
der skal inkluderes i en litteraer analyse. Skal romanens forside spille en rolle og teller ord-
forklaringen i slutningen som en del af romanen? Denne slags spgrgsmal ma man afklare, in-
den man kan begynde sin analyse, og det samme gzelder for litteraturen, der bliver produceret
pa Hogwartsschool.

Den fglgende analyse vil behandle hvert enkelt emne, som var det et isoleret litterzert
veerk. Andre emner, der omhandler de samme karakterer, vil blive behandlet som beslaegtede
vaerker, pd samme made som en roman kan vare en fortszettelse og have efterfglgere, der til-
sammen skaber en bogserie. Kun selve emnerne vil blive behandlet som en del af litteraturen
og de omKkringliggende menuer og andre funktioner vil sdledes ikke blive inddraget i den litte-
reere analyse.

De profilbilleder, der figurerer pa hver enkelt indlaeg i emnerne, vil blive behandlet
som en del af litteraturen. Disse billeder fungerer som en visualisering af de involverede ka-
rakterer, og kan derfor anses som et alternativ til den klassiske ydre personbeskrivelse. Den-
ne type visualisering er heller ikke helt ukendt for romangenren, da billeder og illustrationer
ogsa kan forekomme i romaner. Hvert af disse billeder indeholder imidlertid mere informati-
on end, hvad der kan ses pa det enkelte billede. Klikker man pa et billede bliver man ledt til en
profiltekst, der indeholder en karakterbeskrivelse, som giver yderligere indblik i den givne
karakter. Denne funktion kan bedst sammenlignes med de personoversigter, man finder i nog-
le romaner som fx A Song of Ice and Fire. Ovennaevnte elementer vil blive inddraget i analysen,

hvor det er meningsfuldt.
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31 Hogwartsschools karakterer

[ dette fgrste analyseafsnit vil vi, med udgangspunkt i det begrebsapparat vi praesenterede i
teorikapitlets afsnit om karakterer, undersgge, hvilke former for karakterer der optraeder i
emnet Sneboldskampen, disses forskellige funktioner, og hvilken udvikling der finder sted
specifikt for karakteren Morbus, som vi har valgt at leegge et overvejende fokus pa. Herudover
vil eksempler fra emnerne Uagtsomt manddrab? og Ude pd nye eventyr blive inddraget for at
understgtte veesentlige analysepointer.

Som tidligere nzaevnt spiller karaktererne en stor rolle i emnerne pa Hogwartsschool. |
denne analyse velger vi at betragte karaktererne som littereere konstruktioner pa samme
made som i klassisk litteratur. Man ma dog have for gje, at der er flere dimensioner i karak-
terbegrebet pa Hogwartsschool, end der sadvanligvis er i karakteren i Kklassisk litteraer for-
stand. Pa Hogwartsschool eksisterer en karakter ikke kun som en ren tekstlig konstruktion i
emnerne, men er samlet set en slags gestalt, der foruden dens optreeden i emnerne, bl.a. eksi-
sterer i form af brugernavn (som figurerer mange andre steder pa sitet end i emnerne), profil-
tekst og visualisering i form af profilbilleder. Desuden er karakteren pa Hogwartsschool "on-
going”, da denne kan blive ved med at deltage i nye emner og principielt kan blive en del af en

forteaelling, der aldrig nar til ende.

3.1.1 Sneboldskampens hoved- og bipersoner

Enhver karakter er som naevnt bade mimetisk, tematisk og funktionel, men i varierende grad.
Ligeledes ggr dette sig geeldende for karaktererne pa Hogwartsschool. I emnet Sneboldskam-
pen medvirker hovedpersonerne Morbus, Silke, Carla og Hadawako, foruden bipersonerne
Lashau, William og Marc. Det, der far Morbus, Silke, Carla og Hadawako til at virke som ho-
vedpersoner, er, at synsvinklen skifter mellem de fire, og at laeseren far et omfattende indblik i
deres respektive viden, fglelser og tanker. Et eksempel pa dette ses helt i begyndelsen af em-

net, hvor begivenhederne fglges fra karakteren Silkes synsvinkel:

Silke fulgte sporene til hun ndede en stor forsamling af elever, der rullede snemaend og sad og
snakkede i sneen. Det sa meget idyllisk og fredfyldt ud, men dog ogsd en smule kedeligt, efter
Silkes mening. Hun savnede at have det sjovt, sddan for alvor. Hun savnede at kunne le og smile,
uden det kun var af venlighed, men ogsa af morskab. (Sneboldskampen, indledning)
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Karaktererne Lashau, William og Marc bgr derimod betegnes som bipersoner, da historien i
emnet ikke pa noget tidspunkt forteelles fra deres synsvinkel. De er desuden flade, sakaldte
tematiske karakterer; det stereotype og meget forsimplede billede pa en gruppe Slytherin-
elever, der kun har til formal at veere gemene og ondskabsfulde overfor en reekke ngje udvalg-
te ofre: Morbus, Silke og Carla. De tre drenge kan desuden i hgj grad betegnes som funktionel-

le karakterer, da deres funktion er at skabe konflikt i emnet:

Fgrst da de ndede et stykke ind bag udkanten af skoven, stoppede de op og bandt Morbus, Carla
og Silke til en stamme hver, med cirka en meters mellemrum, mellem dem. Marc og Lashau stod
og hviskede lidt til hinanden, som planlagde de, hvad der skulle ske nu. William stod som en el-
ler anden bodyguard, med sine muskulgse arme over kors. Endelig var Lashau og Marc feerdige
med deres hviskeri, og de kiggede hanende pa Morbus og de andre to. Marc knakkede sine fing-
re og Lashau slikkede sig sultent om munden. (Sneboldskampen, #16)

Emnets hovedpersoner derimod er langt mere mimetiske, da de er mere menneskelige og
komplekse i deres traek, hvilket kommer til udtryk, da leeseren har adgang til disse karakte-
rers viden, tanker og fglelser hele vejen gennem emnet. Det er dog ikke ngdvendigvis sddan,
det forholder sig i alle emner pa Hogwartsschool. | emnet Uagtsomt manddrab? ses der med
karakteren Astro en hovedperson, der ikke kan siges at veere mimetisk, og det szerligt interes-
sante er, at Astro ikke engang er en funktionel karakter, for han har ingen reel funktion, ud-
over at veere og forblive anonym observant, der betragter og gengiver begivenhederne om-

kring sig med sit “perifere syn”:

Det virkede til at de alle [emnets gvrige hovedpersoner] var bekymret for Morbus, eller hvad
han havde sagt. Et eller andet med om han nogen sinde havde veeret okay, det havde dog veeret
lidt sveert at hgre pa grund af vinden. Astro sad stadig kun og sa pa gruppen med sit perifere
syn, sd det var lidt svert for ham at se helt praecis hvad der skete, og det var ogsa lidt sveert at
hgre hvad de sagde pa grund af vinden. En af de eneste grunde til at Astro fulgte med I hvad der
skete, var hvis der skete noget. (Uagtsomt manddrab?, #29)

Oplagt ville det veere at spgrge, om Astro overhovedet kan siges at veaere en hovedperson, men
ud fra definitionen om, at en hovedperson i emnerne er en, hvis synsvinkel laeseren far adgang
til, kan Astro ses som en hovedperson pa lige fod med eksempelvis Morbus, omend han ikke
kan siges at vaere hverken mimetisk eller funktionel som sadan. Knapt nok kan han siges at

veere tematisk.
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3.1.1.1 Morbus som central hovedperson

Selvom vi betragter alle karakterer fra hvis synsvinkel, emnerne bliver fortalt, som hovedper-
soner, har karakteren Morbus en serlig fremtraedende rolle i emnerne Sneboldskampen og
Uagtsomt manddrab?. Hans deltagelse i disse emner barer praeg af at vaere mere central end
de gvrige karakterers, da hans personlige fortzlling i begge emner er den, der skaber grund-
laget for en konflikt, om hvilken de gvrige karakterer ligeledes centrerer sig. I emnet Sne-
boldskampen skabes et plot, hvor Morbus’ plageander Lashau og William (og Marc, der dog
mere er efter Carla), seetter gang i bade en ydre og en indre konflikt hos szerligt Morbus. Den-
ne konflikt bunder egentlig i noget, der ligger forud for emnet Sneboldskampen. Lashau er al-
tid efter Morbus, hvilket minder ham om hans voldelige far og plagsomme storebror Lodwick
derhjemme. En hard opvaekst hos en familie, der mishandler Morbus, som derfor ophober

vrede og mistillid til sin omverden - og ikke mindst en voldsom t@rst efter haevn:

Heevn var en sgd ting - en ting han [Morbus] sddan savnede! Han var ligeglad med blod og efter-
sidning, ligeglad med lidelserne eller, hvad der ellers kunne ske. Han ville se blod. Han tgrstede
efter at se, Lashaus blod flyde over alle bredder.

[-]

Morbus sparkede og sparkede, og kunne underligt nok, blive ved uden at miste energi. Lashaus
lebe blgdte voldsomt nu og han krgb sammen som en forskraekket harekilling. Men Morbus
blev ved, selv da blodet flgd ned pa den frosne jord og blandede sig med den lave sne.

[]

For hvert spark, teenkte han pa sin far og pa Lodvick. Han sa billederne for sig. Sin far staende i
kgkkenet, med battet i handen og rgd i hovedet af raseri. Lodvick med lighteren under den sorte
kappe og et hanligt smil pa lzeben. Han sd ham selv stikke af i ly af natten, uden at skaenke mad
og drikke den mindste tanke. (Sneboldskampen, #34, #40, #44)

[ emnet Uagtsomt manddrab? er det ligeledes fra Morbus’ synsvinkel, at der udspiller sig en
konflikt. Laeseren far indblik i hans dystre tanker, efter at han ved et "uheld” har sldet en kvin-
de, der sympatiserer med Morbus’ voldelige og forskruede familie, ihjel i sommerferien ved at
skubbe hende ned fra et hgjt tag hjemme i den by, han kommer fra. De gvrige karakterer har
ikke adgang til Morbus’ tanker og ingen kender historien, sa det meste af emnet forlgber med,
at de alle sammen passivt betragter Morbus og forsgger at gisne om, hvad der er i vejen med
ham. Selvom konflikten i egentlig forstand udebliver fra dette emne, er fortzellingen og de an-
dre karakterers opmaerksomhed alligevel centreret omkring Morbus og den indre konflikt,

der fylder ham efter mordet:

"Er du okay?" Spurgte han [Bradley] med en rynket pande Morbus. Hans heette var faldet ned,
og han tog den ikke pa igen? Der matte veere sket et eller andet.
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[-]

Han [Morbus] sa ud over vandet og syntes ikke at veere helt til stede. Var der sket noget alvor-
ligt? Var hans far gdet for langt over stregen? Spgrgsmadlene kgrte rundt i Kathrines hovede,
men hun undlod at stille dem. Der var ingen grund til at virke for overfusende.

[-..]

Carla skulle lige til at sige noget, abnede munden, men fortrgd sa. [...] For det fgrste ville det nok
vaere dumt at blande sig og for det andet kunne hun egentlig ikke finde pa noget at sige. Men al-
ligvel blev hun staende. Hun var nysgerrig. Nysgerrig efter at fa at vide hvad der var galt med
Morbus. (Uagtsomt manddrab?, #25, #28, #32)

Pa den made ses det, hvordan Morbus bliver omdrejningspunktet for bade karakterer og plot.

3.1.1.2 Hadawako som funktionel karakter

[ Sneboldskampen er der en anden karakter, som har en rolle, der adskiller sig fra emnets gv-
rige karakterer, nemlig Hadawako. Han optraeder fgrst et stykke inde i emnet, da Morbus, Sil-
ke og Carla er blevet taget til fange og fgrt ind i Den Forbudte Skov. Hadawako, der er en zl-
dre elev end de andre karakterer, befinder sig i forvejen inde i skoven. Hvad han laver derinde
er for sa vidt uvist, men noget tyder pa, at han kommer der tit og nyder at veere derinde trods
skolens forbud. Hadawako har en meget central funktion i emnet og kan derfor betegnes som
en overvejende funktionel karakter, idet han for det fgrste agerer redningsmand med hjzelp
fra sin krage Kordata, som han pga. en szrlig evne kan tale med, og bekaemper plagednderne
med magi, hvorved han ligeledes redder Morbus, Silke og Carla fra tilfangetagelsen. Senere far
laeseren indblik i, hvordan han ser sig selv i Morbus og forstar hans motiver og handlinger, da
han selv er vokset op - dog i en indianerstamme - hvor han har fglt sig ugnsket og mishandlet
af sine egne. Han indtager en rolle som hjeaelper og vejleder for den fortabte Morbus, der helt

mister kontrollen, da han far mulighed for at fa haevn over Lashau:

Hans blik var ikke leengere som essensen af deemoner, men var fyldt med en omsorg, og en ve-
modighed, som nasten kunne fgles pa huden. Med disse ord fjernede han sin fod [fra Morbus’
brystkasse]. Han havde stadig Morbus' kniv i handen, og lagde den nu pa hans bryst for at vise
tillid, og at han ikke var her for at fremsta fjendtlig - men vejvisende, derimod. Han vidste ikke
helt hvor hans motivation til det kom fra. Maske fordi han kendte til Lashaus uretfaerdighed,
men ogsa kendte til arsagen dertil. (Sneboldskampen, #54)

Hadawako er sdledes en central og funktionel karakter i Sneboldskampen. 1 hans forhold til
Morbus fungerer han dog ikke kun som hjalper, men er ogsa funktionel i forhold til at spejle

og definere Morbus’ karakter.
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3.1.1.3 Karaktantfunktion - Morbus og Hadawako

Hadawako ser, som naevnt ovenfor, sig selv i Morbus og forstar pa den baggrund hans motiver
og handlinger, selvom han ikke kender Morbus’ baggrundshistorie i detaljer. Hadawako ind-
tager pa den made en karaktantfunktion overfor Morbus, der giver leeseren mulighed for at se

Morbus i et nyt perspektiv:

Der var langt fra teev til knivstikkeri, men Hadawako sa ikke en syg unge for sig [i Morbus]. Det
var med tgr mund og tungt hjerte, at han erkendte, at han blot sd pa en gengivelse af sig selv.
Han kendte det blik, han kendte den tgrst, og det fyldte ham med bedrgvelse at se, at andre fglte
som han selv gjorde. (Sneboldskampen, #35)

Pa den baggrund velger han at agere vejleder for Morbus, dog ikke helt uden kamp, da Mor-
bus fgrst afviser Hadawakos hjeelp, fordi han ikke mener, at nogen er i stand til at forsta den
smerte, han fgler over de svigt og den mishandling, han har oplevet hjemmefra, og hvad det

har medfgrt i form af tyverier og selvmordsforsgg:

Denne Hadawako skulle ikke tro, han kendte til alt, hvad Morbus kendte til. Havde han maske
oplevet fristelsen, nar der ld en pung fremme, selvom det var en vens penge? Var han maske op-
vokset med en far, hvis yndlingsopdragelses-redskab var de bare naver og et bat? Havde han
maske prgvet at vaere sa langt ude i depressionen, at han var gaet op til Astronomitarnet for at
springe ud, men ikke gjorde det fordi han var blevet stoppet i sidste sekund? Nej, det havde han
ikke - det regnede Morbus i hvert fald ikke med. (Sneboldskampen, #71)

Det ses altsa, hvordan Hadawako bade fremprovokerer reaktioner hos Morbus og definerer
ham gennem sit syn pa ham. Samtidig indtager Morbus en karaktantfunktion overfor Hada-
wako, idet han agerer genstand for Hadawakos udfoldelser. Deres gensidige spejling er ud-
gangspunktet for udviklingen af begge karakterer. Men med den hjzelp og vejledning, som Ha-
dawako tilbyder Morbus og hele emnets plot centreret omkring Morbus’ fortzelling, kommer
Hadawako til at spille en afggrende rolle for bdde emnets handling og Morbus’ karakterudvik-
ling og ma derfor siges at have den vigtigste og mest fremtraedende karaktantfunktion af de

to.

3.1.2 Morbus - en antihelt
Det er oplagt at betragte Morbus som en antihelt i den forstdelse, at han er en karakter med en
tragisk baggrundshistorie (moderen, der elskede ham, dgde af kreeft, da Morbus var lille samt

faderen og broderen, som efterfglgende har fornedret og mishandlet ham med fysisk vold og
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psykisk terror), hvilket har resulteret i en lang reekke indre kampe for Morbus, som det meste
af tiden skjuler sig bag en facade og en sort kappe med heatte. Desuden rummer Morbus en
masse vrede og had, der manifesterer sig i en raekke af forbudte fglelser og tanker om haevn,
vold og mord. Morbus er dog ikke en karakter gennemsyret af ren ondskab. Han er en mime-
tisk karakter, der eksempelvis ogsa fgler sarbarhed, skyld og skam, nar han ggr noget forkert

som eksempelvis at taeske og sparke Lashau til blods:

Morbus' krop rystede voldsomt, men ikke af kulde. Den rystede pa praecis samme made, som
dengang han listede op til Astronomitarnet om natten, og neaer var sprunget ud derfra af skam
[..] Den nat i Astronomitarnet, havde det vaeret fordi han endnu en gang havde stjalet fra sine
kammeraters punge, men det var han nu efterhanden blevet sa vant til at ggre, s skammen nae-
sten var forsvundet. Men lige nu skammede han sig, som aldrig for. (Sneboldskampen, #61)

3.1.2.1 Morbus' karakterudvikling

| forleengelse af ovenstdende er det interessant at se pa den udvikling, som Morbus gennem-
gar i emnet Sneboldskampen. Fgr tilfangetagelsen af ham, Silke og Carla er Morbus i sit saed-
vanlige gnavne humgr, fordi han er blevet generet af sin evige plageand Lashau, hvilket laese-

ren hgrer om indledningsvist:

I dag var sadan en dag, hvor han [Morbus] var i rigtigt darligt humgr. Maske fordi han havde fa-
et Ringe i Talmagi? Eller fordi Lashau havde spaendt ben, i Storsalen ved morgenmaden, sa Mor-
bus var faldet sammen pa gulvet, med latteren ringende i grerne. Maske ogsa fordi Lashau bag-
efter haeldte sin graeskarjuice ud over ham? Nok dem alle sammen pa én gang... Han var i hvert
fald ikke i humgr til noget i dag, og da slet ikke at more sig! (Sneboldskampen, #9)

Nar man skal se pa en karakters udvikling, er det vaesentligt at se naermere pa dennes hand-
linger, og seerligt at sidestille de rutinepraegede handlinger med de enkeltstdende. Det er gan-
ske karakteristisk for Morbus, at han er i darligt humgr. Hvis ikke pga. Lashau og hans bande,
sd pga. darlige karakterer. [ begyndelsen af emnet ggr Morbus i hgj grad, som han plejer: Han
undgar morskab, han gemmer sig bag sin heette eller stiller sig i skyggen, hvor han kan fa lov
at std ubemaerket og observere sine kammerater, og han tgrster efter at fa haevn over sine
plagedander pa Hogwarts savel som dem derhjemme.

Morbus har italiensk som modersmal, og Hadawako kommunikerer i begyndelsen af
deres mgde pa dette sprog, efter at have hgrt Morbus tale det: “Det var sjaeldent folk forstod,
hvad han sagde, sd han kunne ikke holde et smil tilbage, da det velkendte sprog lgd - og det var

sjaeldent Morbus smilte!” (Sneboldskampen, #34). Helt atypisk smiler Morbus, da han hgrer sit
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modersmal fra Hadawakos mund - en enkeltstdende handling - der kunne markere opbyggel-
sen af et begyndende tillidsband mellem de to. Da Morbus er kommet fri af sine reb, og Silke
og Carla ligeledes er blevet befriet, far Morbus sin mulighed for haevn, som indfries, da han
naermest slar og sparker Lashau halvt ihjel. Denne adferd forholder bade Hadawako og Carla
sig rimelig roligt til; Hadawako identificerer sig med den til dels, Carla forbliver mere eller
mindre passiv. En interessant reaktion kommer fra Silke, der understreger udviklingen hos

Morbus:

Fgrste gang de [Silke og Morbus] mgdtes, den sommerlune dag pa Biblioteket, havde han virket
sa forsigtig og tilbagetrukket. Som en lille dreng, der ikke turde vise sit ansigt og derfor skjulte
det under heetten. Der var sket meget pa det ar: Morbus var blevet mere dben, dog stadig meget
hemmelighedsfuld og stille. Men sddan som han opfgrte sig nu, havde hun aldrig troet at skulle
se ham. Hun var nzesten helt bange for at nzerme sig ham. Szet han angreb hende, med den rust-
ne kniv! (Sneboldskampen, #55)

Morbus’ udadreagerende adfeerd kan altsa ogsa forstas som en enkeltstadende handling, da det
er fgrste gang, han far mulighed for haevn over Lashau, og ingen nogensinde har set ham sa-
dan fgr. Hadawako far nok af at se pa Lashau, der naesten slds ihjel og standser Morbus ved at
kaste sig over ham. Han ggr det dog for at hjaelpe ham og raekker ham sin hand for at vise til-

lid. Dette igangszetter Morbus’ mest bemaerkelsesveerdige udvikling:

Vreden sved i ham og hvis han havde haft kreefterne, ville han have veeltet denne Hadawako af
sig - som Silke kaldte Ravenclaweleven. Men det kunne han ikke, sa han matte finde sig i at ligge
dér, helt hjaelpelds, og lytte, selvom han kun forstod halvdelen.

Morbus gloede op pa ham af overraskelse, da Hadawako fjernede sin fod fra Morbus, og mest af
alt da han lagde kniven pa Morbus' brystkasse. | et snuptag tog Morbus kniven og satte sig halvt
op. Hadawako stak en hand frem. De fgrste lange sekunder sad Morbus bare dér og stirrede fra
handen til det nu venlige ansigt over ham. Skulle han tage imod den? Var det nu klogt? Morbus
havde det med, ikke at stole pd nogen, andre end sig selv. Selvom omsorgen tydeligt kunne
maerkes fra Ravenclawen, blev Morbus alligevel i tvivl.

Man kan ikke stole pa nogen... hvislede en lille stemme i hans hoved. Stol ALDRIG pa nogen...!
Uden helt at veere klar over det, ignorerede han den lille stemme og tog fat i Hadawakos hand,
for at hive sig selv op at sta.

Det var maerkeligt at sta op nu, efter alt det. Hans ben rystede og vaklede under ham, og han fgl-
te sig syg, fordi han bade frgs og svedte. Et gjeblik stod han bare dér, helt forpustet og forvirret.
Men sa knaekkede hans ben sammen under ham. Han satte sig pd knaeene og hovedet bukket, sa
den mgrke heette deekkede hele hans ansigt. Hans haender rystede og kniven gled ud af hdnden
pa ham. Hvor var det dog ydmygende! Aldrig fgr havde han fglt sig s& ynkelig! Han skammede
sig sa frygteligt - over at sidde dér, helt ynkelig, svag og hjelpelgs, og sa skammede han sig over,
det han havde gjort. Teenk at Carla nogensinde skulle have set ham sadan! Ikke nok med, at hele
hans krop rystede og han ikke kunne rejse sig - han greed...! (Sneboldskampen, #57)
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Morbus bliver ikke mindst overrasket over Hadawakos gestus, og trods sin fgrste tgven om-
kring, hvorvidt han kan stole pd Hadawako, vaelger han at tage imod den udstrakte hand. Et
kort gjeblik efter bryder han sammen i ydmygelse og skam. Skammen er som pointeret tidli-
gere ikke nogen uvant fglelse for ham, men hans reaktion er enkeltstdende pa baggrund af det
voldsomme overfald, han har begaet, og som han sikkert ikke var klar over, at han var i stand
til, selvom han har tgrstet efter haevnen leenge.

Med Morbus er det altsa lykkedes at skabe en tredimensionel karakter, der ikke alene
er meget mimetisk, men ogsad er meget overbevisende i sine trak, omend man kan diskutere,
om disse treek til tider er en smule karikerede. Samtidig ggr legen med antiheltegenren Mor-
bus til en mere interessant littereer karakter end mange andre af Hogwartsschools karakterer,
hvoraf flertallet fremstilles som helte eller blot som mere anonyme og flade og mindre gen-

nemtenkte og runde.

3.1.2.2 Helt vs. antihelt

I modsaetning til en karakter som Morbus star de karakterer, der primeert praesenteres som
helte. De emner, som disse karakterer medvirker i, er som regel ogsa kendetegnet ved ikke at
veaere sa konfliktfyldte sammenlignet med eksempelvis Sneboldskampen. Et eksempel herpa
finder man i emnet Ude pd nye eventyr, hvori karaktererne Nathan og Isabella medvirker. Det-
te emne skildrer det fgrste mgde mellem disse to karakterer, som finder sted i Astronomitar-
net. Mgdet sker tilfeeldigt, da Nathan og Isabella begge er ude at udforske Hogwarts sent om
aftenen, hvor de, ifglge skolens regler, ellers burde ligge i deres senge. Allerede indlednings-

vist bliver der tegnet et billede af, hvad Nathan er for en karakter:

Sidste ars succes havde sat ham [Nathan] op pa en pilestat, og han var ikke rigtigt sikker pa
hvad han forventede af sig selv dette ar. Der var rigtigt mange ting, som han skulle ggre og hav-
de og se til - kunne han gentage sidste ars succes eller ggre det endnu bedre? (Ude pd nye even-
tyr, indledning)

Nathan er en mgnsterelev, og det er ikke kun et billede, han tegner af sig selv i emnet Ude pd
nye eventyr. P4 Hogwartsschool har Nathan flere skolear i treek vundet kollegiepokalen. Han

er anfgrer og malmand for Gryffindors Quidditchhold, og han har herudover tre kollegiejobs
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som hhv. leererassistent, vejleder og praktikant pa Profeten®. Det er formentlig en raekke af
disse, han henviser til, nar han selv naevner, at han er blevet sat op pa en piedestal takket veere
sine bedrifter det forgangne skoledr. Laeseren af Ude pd nye eventyr far hurtigt et indtryk af, at
Nathan er en karakter, der skgjter let og elegant gennem tilveerelsen, og han er godt selv klar
over, at det gdr ham godt (hans anseattelse som anfgrer pa Quidditchholdet bliver ogsa senere
i emnet samtaleemne mellem ham og modparten Isabella). Dette star i stor kontrast til Mor-
bus, som, vi tidligere i dette analyseafsnit paviste, var en antihelt med mange ar pa sjeelen.
Man kunne altsd i modsaetning hertil passende kalde karakteren Nathan en optimistisk og
sorglgs helt. Det er ogsa denne sorglgshed, der pga. Nathans medvirken, praeger stemningen i
emnet Ude pd nye eventyr. Noget af det bemaerkelsesveerdige og serligt karakteristiske ved
Nathan er, hvor meget han hele tiden smiler (skavt), blinker og er keek, lattermild og en smule

overlegen i sin dialog med Isabella:

Han [Nathan] smilede lidt halvudfordrende til hende [Isabella], da hun spurgte om han mente at
han havde lederpotentiale. "Ellers var jeg vel ikke blevet valgt” Svarede han med et skaevt smil.
Han satte sig igen i vindueskarmen, hvor han fgr havde rejst sig og lagde afslappet armene over
kors, mens han betragtede hende. "Du far det at se, nar vi star med Quidditchpokalen igen i ar”
Sagde Nathan og smilede kort.

[-]

"Vi ved begge, at nar i sikkert mgder os i finalen - sd er angribere ikke meget veerd” Han [Na-
than] blinkede drillende til hende [Isabella]. Hun havde jo selv tidligere indrgmmet, at hun syn-
tes at han var god til at veere malmand. Han var kun blevet bedre igennem denne szeson med alt
det han gvede sig, s hun kunne bare komme an, han var overhovedet ikke bange for nogen.

[-]

Nathan smilede. Han var helt sikkert fortaler for dréemme, og iseer hvis det var store drgmme
som pa sin vis virkede urealistiske, fordi han ofte var mester i at vise folk det modsatte og rea-
lismen i det. "Man kan s diskutere om jeres malmand er lige sd god” Svarede Nathan med et
smil og blinkede til hende [Isabella]. Han var klart enig i at man skulle have nogle gode angribe-
re og en god malmand for at fa succes, men af og til tvivlede han pa hvor gode de andre holds
malmaend var. (Ude pd nye eventyr, #22, #26, #28)

Denne ageren, som Isabella i gvrigt responderer pa ved selv at smile, blinke og komme med
kaekke bemaerkninger, star ligeledes i skarp kontrast til antihelten Morbus, der naermest al-
drig smiler eller morer sig. I en littereer optik er antihelte mere interessante at leese om end
helte, nar vi taler helte, der tilsyneladende slet ikke oplever modgang i tilveerelsen, altsa ka-
rakterer, der i hgjere grad er tematiske (flade) end mimetiske (runde). Emnerne, hvori der

kun figurerer heltekarakterer baerer i hvert fald preeg af at veere mere eller mindre uden

5 Profeten er den officielle troldmandsavis i Harry Potter-universet.
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hverken konflikt eller plot, og der er ikke ret meget i dem, der driver handlingen frem, hvilket

vil blive uddybet yderligere i analyseafsnittet om udsigelse og komposition.

3.1.3 Opsamling pa karakteranalysen
Hovedpersonerne i emnerne er dem, hvis synsvinkel vi fglger begivenhederne fra, og som lze-
seren dermed har adgang til viden, fglelser og tanker hos. De gvrige karakterer ma derimod
betragtes som bipersoner. Bipersoner er ogsa ofte funktionelle karakterer, hvis funktion er at
fa plottet til at skride fremad, hvilket i Sneboldskampen ogsa er tilfeeldet med karaktererne
Lashau, William og Marc. Hovedpersonerne er mere mimetiske, hvilket iseer er karakteristisk
for Morbus, der er den mest centrale hovedperson i Sneboldskampen. Der kan dog ogsa findes
eksempler pa hovedpersoner, der ikke er mimetiske, eller for den sags skyld funktionelle eller
tematiske, hvilket ses med Astro, den passive observant i emnet Uagtsomt manddrab?.
Hadawako er et godt eksempel pa en funktionel karakter i emnet Sneboldskampen, da
han far en markant funktion i plottet som Morbus' redningsmand og vejleder, hvilket ogsa
kommer til udtryk, da Morbus og Hadawako indtager en karaktantfunktion overfor hinanden,
fordi de hver iser spejler sig i hinanden og indtager en rolle, der har indflydelse pa modpar-
ten. Morbus gennemgar en udvikling i emnet gennem en raekke enkeltstdende handlinger, der
star i kontrast til hans rutinepraegede handlinger. Han ender med at fgle skam over det volde-
lig overfald pa sin plageand Lashau, og han udviser tillid til sin redningsmand, Hadawako, no-
get han ellers sjeeldent udviser overfor nogen, da han generelt kan karakteriseres som en an-
tihelt. | modsaetning hertil star en karakter som gulddrengen Nathan, der klarer sig fantastisk
pa skolen bade fagligt og socialt, og som er kendetegnet ved altid at vere glad, keek og smilen-
de - en karikeret helt - og dermed ogsa i en litteraer optik en vaesentlig fladere karakter end

antihelten Morbus.

32 Udsigelse og komposition

Fglgende afsnit indeholder en analyse af, hvad der serligt kendetegner udsigelsesforholdet i
emnerne pa Hogwartsschool med hensyn til fokalisering, tankegengivelse, flerstemmighed og

den implicitte forfatter samt publikum. Desuden vil der vaere en analyse af emnernes kompo-
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sition, som i vid udstraekning fungerer som en forleengelse af overvejelserne vedrgrende udsi-

gelsesforholdet.

3.2.1 Nulfokalisering som imiteret indre fokalisering

Forteellerforholdet pa Hogwartsschool ggr sig iseer bemarket ved de mange skiftende syns-
vinkler. Nulfokalisering i sig selv er der som sddan ikke noget bemaerkelsesvaerdigt i, da man
ofte ser fortaellere, der bade er i stand til at anskue begivenheder udefra og fra samtlige karak-
terers perspektiver. Men det szerlige ved fokaliseringen i emnerne pa Hogwartsschool er, at
fortaelleren imiterer en indre fokalisering ved i leengere passager udelukkende at holde sig til
en enkel karakters synsvinkel. Hertil kommer yderligere, at de fleste begivenheder opleves fra
samtlige karakterers synsvinkler. Fortalleren gar pa den made konstant en smule tilbage i
tiden for at genforteelle begivenheden med fokaliseringen liggende hos en ny karakter.

Dette mgnster er generelt gaeldende for Hogwartsschools emner, men som eksempel
kan en laengere passage fra Sneboldskampen fremdrages. Hadawako har taget Morbus’ kniv fra
ham og holder ham nede pa jorden med sin fod, hvorefter han giver slip og leegger kniven pa
Morbus’ bryst. Handlingen beskrives i fgrste omgang fra Hadawakos synsvinkel, hvor leeseren
far at vide, hvad han ggr, og hvad hans motivation er for at ggre det. Herefter ville det umid-
delbart veere oplagt at skifte til Morbus’ synsvinkel for at vise, hvordan han reagerer, men i
stedet beskrives samme handling nu fra Silkes synspunkt, hvor bade Hadawako og Morbus

bliver betragtet udefra:

Men efter, at Hadawako havde sagt, at mennesker er vilde dyr, blev Silke tavs: Hadawako var ik-
ke gaet fra forstanden som Morbus var det. Han teenkte klart og han havde helt ret i det han sag-
de. Det var sadanne szetninger, der gjorde, at Silke sa op til ham. Han var sa vis og rolig, selv i de
mest stressede situationer. [...] Hun var klar over, at han vidste, hvad han lavede. Men alligevel
greb nervgsiteten hende, da han gav Morbus kniven igen, for hun var slet ikke tryg ved Morbus,
nar han var pa denne made. Aldrig fgr havde hun set ham sadan. (Sneboldskampen, #55).

Mens Hadawako er fokuseret pa den leerdom, han gnsker at give videre til Morbus, anskues
hans egne handlinger samtidigt af Silke. Dermed opbygges en vis form for suspense, idet leese-
ren endnu intet har hgrt om, hvordan Morbus reagerer, men far situationen udlagt af Hada-
wako og Silke, som har hver deres oplevelse af, hvorvidt situationen er under kontrol. Og in-
den forteelleren springer til Morbus, beskrives desuden Carlas helt tredje perspektiv, hvor

hun, omvendt af Silke, stoler pa Morbus, men er usikker pa Hadawako (# 56). Fgrst nu tager
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fortaelleren Morbus’ perspektiv, og beskriver hans reaktion i forening med de tanker og fglel-
ser, der knytter sig til denne. Selvom det fglgende citat er anvendt tidligere, er det her veerd at
bemaerke, at fortelleren i begyndelsen af det sted, hvor Morbus’ perspektiv overtages, ma
genfortzelle Hadawakos handling, fordi sd meget er blevet skrevet fra de to andre karakterers

perspektiver i mellemtiden:

Vreden sved i ham og hvis han havde haft krzefterne, ville han have veltet denne Hadawako af
sig - som Silke kaldte Ravenclaweleven. Men det kunne han ikke, sa han matte finde sig i at ligge
dér, helt hjelpelgs, og lytte, selvom han kun forstod halvdelen. Morbus gloede op pa ham af
overraskelse, da Hadawako fjernede sin fod fra Morbus, og mest af alt da han lagde kniven pa
Morbus’ brystkasse. (Sneboldskampen, #57).

Denne gentagende made at fortzelle pa synes at std i kontrast til den type nulfokalisering, hvor
forteelleren mere flydende skifter fra én karakters perspektiv til en andens. Resultatet bliver,
at det neesten opfattes, som var der flere fortzellere, der hver udelukkende havde adgang til én

karakters tanker.

3.2.2 Enusynlig fortzeller? - indre og ydre fokalisering

Principielt er der dog ikke tale om flere forteellere, der ggr brug af indre fokalisering. I stedet
kan man tale om, at fortzlleren “gemmer” sin egen stemme og praesenterer karakterernes
tanker gennem fortalt monolog. Desuden afslgrer fortzelleren sin tilstedeveerelse ved at treede
uden for de indre fokaliseringer, faktisk ganske ofte, men i sma ubemaerkede satninger. Dette
ses eksempelvis, nar forteelleren ggr opmaeerksom pa noget, som karaktererne ikke leegger

maerke til:

Der gik en rum tid - alt for lang tid efter Morbus’ mening. Men endelig 1gd der et lille knzek fra
rebet, efter at have famlet med kniven, for han kunne jo ikke se, hvad han lavede. Han havde
ramt sig selv med knivens blad, op til flere gange - sa var det bare et held, at han altid bar sorte
leederhandsker uden fingre. Hans pegefinger blgdte lidt, men det zensede han slet ikke, selvom
blodet dryppede ned i det tynde lag hvidt sne. (Sneboldskampen, #30).

Hele tekststykket er karakteriseret ved en udpraeget brug af talesprog, som eksempelvis or-
dene “jo”, “bare” og “slet ikke” tyder p3, hvilket kan henvise til et direkte karaktersprog. Ogsa
ordet “endelig” henleder os til at opfatte tankegengivelsen som en udlaegning af Morbus’ egne

konkrete tanker. Sa ndr forteelleren fortsaetter i samme sprogbrug med at papege, hvad Mor-
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bus ikke laegger maerke til, usynligggres det, ved at forteelleren forbliver i Morbus’ sprogbrug:

“men det 2ensede han slet ikke.”.

3.2.3 Flerstemmighed

Forteelleren traeder altsa sjeldent synligt frem og bliver dermed sver at identificere. Dette
forsteerkes yderligere af, at forteellerens sprog, pa de steder, hvor det synligggres, ikke er kon-
sistent, men derimod zndrer sig relativt markant fra den ene karakters perspektiv til den an-
dens - ikke kun i dialogen, men ogsa i det fortaellende sprog (i afsnittet om stilistiske virke-
midler vil det blive vist, hvordan karakterernes individuelle sprog adskiller sig fra hinanden).
Eksempelvis ses det, at fortelleren aendrer stil i et andet eksempel, hvor det igen bemaerkes,
at der er noget, en karakter ikke laegger maerke til. Her saettes fortellerkommentaren i paren-

tes, saledes at den bliver ekstra synlig:

Hun kiggede rundt pa de forskellige steder, hvor bgrn var sammlet og lejede. Der var en masse
sneboldskampe igang. Carla besluttede sig for at lgbe ned til sgens bred. (Hun havde ikke lagt
meerke til sneboldskampen som var igang). (Sneboldskampen, #2).

Parentesen er et stilistisk virkemiddel, som adskiller sig markant fra forrige eksempel, hvor
Morbus “slet ikke ansede” at han havde skaret sig. Det veesentlige at leegge meerke til i den for-
bindelse er, at disse sproglige, fortellemaessige saerpraeg, knytter sig specifikt til bestemte
karakterer. Og den fortellemaessige inkonsistens reekker endda videre end det. Eksempelvis
ses det i ovenstdende eksempel, at fortelleforholdet tenderer mod psykonarration, i langt
hgjere grad end det ses ved gengivelsen af andre karakterers tanker. Det er ganske vist van-
skeligt at afggre, om det virkelig er forteellerens eget sprog, der her kommer til udtryk, men
det faktum at Carlas tanker og fglelser bliver forklaret i vendinger som: “Hun vidste ikke hvad
hun skulle ggre”, “Hun vidste ikke hvad der skete” og “Hun var usikker pd” (Sneboldskampen,
#29), tyder p3, at fortelleren ikke gnsker at forsta Carla i dybden pa sammen mdde som det
gaelder for Morbus og Hadawako, hvis tanker fremstilles dybdegdende gennem fortalt mono-
log. Om dette er, fordi Carla skildres som en mere simpel og ureflekteret karakter, eller om det
er, fordi laeseren ikke far indblik i alle hendes tanker, er ikke til at afggre. Virkningen bliver
dog, at emnerne kommer til at fremsta flerstemmige i deres form, idet fortaellerstemmen pa-

virkes fuldkomment af de enkelte karakterer frem for at virke autoritativ og alvidende. Som
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hovedregel galder det imidlertid, at forteelleren for de fleste karakterer er ganske engageret i
dem, netop fordi perspektivet hos den enkelte holdes i sd lang tid, og at forteelleren sjeldent

har travlt med at komme videre til de steder, hvor der sker noget i handlingen.

3.2.4 Flere forfattere

Det ses altsa i det ovenstdende, at fortelleren i hgj grad traeder i baggrunden i emnerne pa
Hogwartsschool for at lade de involverede stemmer overtage. Hvis hver stemme, bundet op
pa en specifik karakter, indeholder forskellige bud pa tekstens mening, bliver det vanskeligt at
operere med begrebet om den implicitte forfatter, fordi forteelleren netop ikke er autoritativ.
Emnerne indeholder altsa ikke en identificerbar og entydig mening, som laeseren enten kan
tilslutte sig eller veere uenig i.

Sa hvem eller hvad er den implicitte forfatter? Som det er beskrevet i teoriafsnittet om
udsigelsesforhold, vil en leeser altid forestille sig en kreerende instans for teksten. Spgrgsma-
let om, hvorfor man i emnerne ikke kan forestille sig én implicit forfatter, kunne meget vel
besvares med, at der kunne veere flere - i hvert fald tilsyneladende. Argumentet for dette krae-
ver, at emnernes fysiske fremtoning tages med i betragtning. Hver passage, som fglger en ka-
rakter, er opstillet som et indlaeg, der visuelt er afgreenset fra de andre. Der star, hvilket klok-
keslet det er skrevet, og ude i siden star der navnet pa den karakter, der fglges i indleegget
samt et profilbillede. Selvom der principielt kunne sidde én forfatter bag alle disse bruger-
navne og profilbilleder, giver opsaetningen umiskendeligt et indtryk af, at der er tale om man-
ge forskellige forfattere, der skiftes til at skrive videre pa teksten, dvs. mange implicitte forfat-

tere.

3.2.5 Den implicitte kommunikation

Det kan diskuteres, hvorvidt ovenstdende er en udvanding af begrebet om den implicitte for-
fatter. Om det overhovedet er verd at beskeaeftige sig med, nar en sadan ikke er til at identifi-
cere, og at der derfor heller ikke kan siges noget videre interessant om teksten med begrebet.
Det kommer dog til sin ret, nar det implicitte publikum inddrages, omend med en lidt utradi-
tionel vinkling. For hvis vi tillader denne teenkning, at der er flere implicitte forfattere, bliver

de selvsamme ogsa til det implicitte publikum, da den kommunikation, der foregar pa det for-
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talte niveau giver genlyd i det intentionelle niveau. Pa det fortalte niveau ses det, hvordan der
sa at sige “svares” pa meddelelser fra ét indleeg til et andet. Et eksempel pa dette ses, da der i
et indleeg skrives: “Han [Hadawako] seenkede sin stemme i hdb om, at de to andre ikke ville kun-
ne hgre ham.” (Sneboldskampen, #54), og senere i det efterfglgende indleeg: “Uden helt at vide
det selv, bevaeegede hendes [Silkes] ben sig taettere pd dem, for bedre at kunne hgre, hvad de sag-
de. Kun én satning missede hendes opmaerksomme grer.” (Sneboldskampen, #55). De to medde-
lelser kommer til at std i forbindelse til hinanden, fordi Hadawako fra sin synsvinkel ikke ved,
om andre vil kunne hgre ham, men kun kan habe pa det. At den senere meddelelse bliver et
svar pa dette, ligger i det forhold, at der sker en bekreaeftelse af, at Silke ganske rigtigt ikke hgr-
te denne saetning. Det kunne selvfglgelig vaere en anden satning, hun missede, men sammen-
haengen er oplagt.

Pa det intentionelle niveau ligner eksemplet en kommunikation mellem forfatter og
forfatter, forstaet pa den made, at den ene implicitte forfatter kun har raderet over visse dele
af historien og derfor ma laegge en slags beskeder eller ledetrade ud til de andre, samt vaere
opmaerksom pa deres kommunikation. Sdledes ses det, at begrebet om det implicitte publi-
kum far en ekstra dimension, fordi forfatterne selv bliver publikummet. Hermed ikke sagt, at
der ikke ogsa er et implicit leeserpublikum til stede i emnerne. Faktisk er der, i kraft af mediets
interaktive form, visse steder, hvor dette far sin egen stemme, og dermed bliver eksplicit,
hvilket sjeeldent ses i klassisk litteratur. Som eksempel ses det i emnet Branden, at en bruger,
som ikke tidligere har skrevet i emnet, skriver et indleeg, der karakteriserer hende som laeser:
“Undskyld jeg afbryder jeres emne, men jeg har et lille spgrgsmdl xD Morbus er du faldet i den
lange kappe som blev braendt? :)” (Branden, #20). Her far laeseren synlig indflydelse pa forteel-
lingen, idet Morbus svarer: “//Haha, det kan jeg godt se - man vender sig jo til at den bare er

der, ikke? xD Okay, sd snubler jeg over mine egne fadder i steder for... xD//” (Branden, #21).

3.2.6 Komposition

Emnerne pa Hogwartsschool baerer praeg af en meget seerpraeget komposition. Dette skyldes
teksternes sammensatte natur. Da teksten hele tiden skifter fra en karakters synsvinkel til en
andens, skabes der en leengere fortzelletid i forhold til den fortalte tid. Dette skyldes til dels,
som vist ovenfor, alle de gentagelser, som opstdr, nar historierne i emnerne bliver fortalt fra

hver karakters synspunkt. Det medfgrer ogsa et forholdsvist langsomt leesetempo, da leeseren
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skal igennem en lang raekke beskrivelser, der, som vi senere vil pavise i afsnittet om brug af
troper, synes at veere usammenhaengende med plottet. De mange beskrivelser haenger maske
ogsa sammen med en diskurs, der synes at herske blandt brugerne pa Hogwartsschool, om at
et indlaeg i et emne ikke ma vaere “for kort” - det ses eksempelvis, da Silke i en out of game-
kommentar undskylder for sit indlaeg: ”//Meget kort, ved det godt... :C” (Sneboldskampen, #20).

Den skiftende synsvinkel og den usagte aftale om at bidrage med en tekst, der ikke er
"for kort”, bidrager altsa til at give historien en lang forteelletid. Der findes dog flere eksem-
pler pa litteratur, hvor forskellige karakterers subjektivitet bliver beskrevet, uden at den for-
talte tid star i sa stor kontrast til fortelletiden, som den ggr i Sneboldskampen. Et eksempel
kunne veere Bram Stokers Dracula, der bliver fortalt gennem forskellige fortzellere ved hjeelp
af breve og dagbgger m.m. Hogwartsschools format ggr, at de karakterer, der er med i et em-
ne, hele tiden ma vaere aktive agenter i historien pa den ene eller anden made. Derfor vil man
sjeeldent se et emne, hvor en karakter forsvinder ud og ind af handlingen, hvilket ellers ville
kunne tilfgje en raekke underliggende handlinger til historien.

En af de ting, der bliver mulige ved at have flere fortzellere, er, at den enkelte karakters
subjektivitet kan tydeligggres. Dette kan man se, nar der opstar en diskrepans mellem én sub-
jektivitet og en anden. Eksempelvis kan man i Jennifer Egans Taeskeholdet banker pad se, hvor-
dan den ene hovedkarakter, Bennie Salazar, beskriver, teenker og omtaler ting - versus den
anden hovedkarakter, hans assistent Sasha. Deres subjektivitet belyser den anden karakter
udefra, og dette nye lys giver laeseren mulighed for at forstd karakteren pa en ny made. Pa
Hogwartsschool bruges samme virkemiddel, men i stedet for at skabe diskrepans, strabes der
snarere efter konsensus, hvilket resulterer i gentagelser og - igen - et langsomt fortaelletempo.
Dette ses eksempelvis, nar Silke praesenterer sit forhold til Carla: ” Carla var hendes ven, efter-
hdnden en god veninde der med lidt held kunne ende med et tzet venskab” (Sneboldskampen, #4)
og Carla praesenterer sit forhold til Silke: "Silke var efterhdnden en god veninde for Carla efter
mgdet i kosteskabet. Det kunnevidst godt udvikle sig til et meget taet venskab” (Sneboldskampen,
#5). Laeseren far altsd ingen nye perspektiver pa karakterernes indbyrdes forhold, anden

gang det naevnes.

En anden konsekvens ved de skiftende fortallere er, at der visse steder opstar forvirring om,
hvad der overhovedet sker i plottet, selvom det handler om begivenheder, der umiddelbart

burde ligge uden for karakterbarne, subjektive vurderinger. Det sker eksempelvis i emnet Ude
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pd nye eventyr. Her har karaktererne Nathan og Isabella sneget sig op i Astronomitarnet, selv-
om det er forbudt for elever at opholde sig der, de to karakterer star og smasnakker om deres

kollegier, da Isabella hgrer en lyd:

En lyd ude fra gangen fik hende til at stivne og hendes smil forsvandt som dug for solen. Var der
lige gdet en dgr op derude eller hgrte hun bare syner? Hun sa pad Nathan med hjertet siddende
oppe i halsen. "Hgrte du ogsa det??" halvhviskede hun og prgvede at maskere, den snert af pa-
nik som hun fglte bygge sig op inde i sig (Ude pd nye eventyr, #23)

Denne lyd kan Nathan dog ikke hgre:

Nathan sa uforstdende pa hende, og lgftede sit gjenbryn. Tog hun pis pd ham? Han havde over-
hovedet ikke hgrt noget, men han kiggede ud mod gangen, hvor det virkede til at hun mente at
hun havde hgrt noget. "Nej?” Spurgte han lettere uforstdende inden han rejste sig og gik lidt
over til dér, hvor de var kommet op. Han stod gemt bag noget af muren, mens han kiggede ned
igennem korridoren, men han kunne ikke helt fastsla om han kunne se noget eller ej (Ude pd nye
eventyr, #24)

I Harry Potter-universet kan der sagtens eksistere en magisk forklaring p3, at Isabella kan
hgre en lyd og Nathan ikke kan, selvom de befinder sig i det samme rum, lige sdvel som der
kan vaere en mere naturlig arsag, som fx at akustikken i rummet ggr, at Nathan ikke kan hgre,
den omtalte lyd. Det sidste lzeseren far af information om lyden, bibeholder noget af den su-

spense, der blev anlagt da den fgrst blev naevnt:

“[...] da han dbentbart ikke sd noget derude slappede hun af. "Sa er det nok bare mine grer, som
spiller mig et puds.." indrgmmede hun med et skuldertraek. Men hun var altsd naesten sikker p3,
at hun havde hgrt noget” (Ude pd nye eventyr, #25)

Man kan som laeser fa pirret interessen af Isabellas usikkerhed. Var der virkelig nogen ude pa
gangen? Hvorfor kunne Nathan ikke hgrer lyden? Laeseren far dog ikke mere at vide om denne
mystiske lyd, og der synes ikke at veere mere at hente pa den front. Dette skaber en ufuld-
kommen laesning, da lyden ikke har noget at ggre med resten af forteellingen, der mest af alt
handler om de to karakterer, der snakker sammen om livet pa Hogwarts. Der er altsa ikke
meget konflikt i dette emne. Det er en fortelling, hvor der kun er en prasentation, og altsa
hverken en begivenhed eller lgsning. Som fortalling giver emnet derfor fgrst mening, nar det
laeses i sammenhang med andre tilknyttede emner, hvor begivenheden og lgsningen udfol-

des. Det bliver i emnet igen tydeligt, hvorledes fortzelletiden i emnerne pa Hogwartsschool
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kan forekomme lang i forhold til den fortalte tid. Selvom historien “kun” har to fortzellere, er
der stadig en del gentagelser i mellem disse to. Formatet pa Hogwartsschool er ikke veloplagt
til dialog, da der, som tidligere naevnt, er en diskurs om, at indleeggene skal have en tekstlig
stgrrelse, der er leenngere end bare et svar pa et spgrgsmal. Det ses eksempelvis, nar Nathan

mgder Isabella:

"Kort efter hgrte han lyden af skridt komme nzermere, og han frygtede at det maske var en lze-
rer. Der var ikke nogen steder man kunne gemme sig, uanset hvor han valgte at stille sig sa ville
han kunne blive set. S han stillede sig kort ind bag det ur, som han havde staet og rgrt ved far.
Derefter opdagede han at det var en elev, en pige i Astronomitdrnet pa denne tid? "Er du faret
vild?” Spurgte han, da han kort tradte frem og kiggede pa hende.” (Ude pd nye eventyr, #2)

Herefter overtager Isabella:

Fgrst nu sa hun alle de maerkveardige dimser og redskaber i lokalet. Hun havde aldrig haft
astronomi, og et eller andet sted var det kke noget hun havde et problem med. Hun kunne le-
vende forestille sig at skulle kigge pa stjerner om sommeren var fedt, men resten af aret maske
ikke i sa hgj grad.

Drengen tradte kort om bag et ur, og det fik hende til at teenke at han maske heller ikke havde
noget at lave her. "Er du faret vild?” brgd han stilheden mellem dem, da han tradte frem fra sit
skjul. Hold nu op, hvor var han hgj. Han matte veere fjerde eller femtedrs elev. En tanke slog ned
i hende. Hvad nu hvis han var vejleder? Sa ville hun fa ballade. Bare tanken fik hendes hjerte til
at banke hurtigere og hardere end det gjorde i forvejen. Hurtigt sa hun efter det lille sglvem-
blem som alle vejledere gik med, men da der ikke sd ud til at veere et, slappede hun en smule
mere af. Til gengaeld var hans kollegie emblem synligt, og en gylden lgve pa rgdt felt, fortalte
hende at han var fra Gryffindor. Selvfglgelig..

Hun tradte helt ind i og lukkede dgren efter sig. "Nej, jeg er ikke faret vild?" svarede hun ham
med en kort rysten pa hovedet. "Er du?" tilfgjede hun spgrgende. Spgrgsmalet var lidt fjollet, for
hvor i alverden kunne hun have varet pa vej hen som ville fgre hende til Astronomitdrnet. "Var
det dig, som laste dgren op eller var den aben?" (Ude pd nye eventyr, #3)

Formalet med dette lange citat er at vise, hvor lang tid det rent faktisk tager fra den ene karak-
ter abner samtalen, til den anden svarer. I dette indlaeg veelger Isabella endda at opsummere

spgrgsmalet, hvilket giver leeseren endnu en gentagelse.

[ forhold til Ude pa nye eventyr er Sneboldskampen en del mere handlingspraeget i plottet. Det
skyldes i hgj grad inddragelsen af bipersonerne Lashau, William og Marc, der, som det er
naevnt i afsnittet om karakterer, driver plottet fremad, da de fungerer som funktionelle karak-
terer. De ondskabsfulde bgller giver hovedpersonerne udfordring og skaber dermed den kon-
flikt, der er ngdvendig for en fortaellende tekst. Det er i det hele taget udfordringerne, der gi-
ver historien handling. Andre eksempler pa handlingsskabende elementer kunne fx vere, da

kentaurerne bliver introduceret i historien, eller nar Morbus oplever en indre konflikt gen-
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nem mgdet med sine arkefjender, som vaekker minder om hans harde barndom, mens han
samtidig keemper for at holde ansigt overfor de andre karakterer. Morbus harde ydre bliver fx

udfordret af den mystiske, macho-karakter Hadawako:

“[...Jhan [Hadawako] gik leengere og leengere ud mod Morbus. Undervejs tradte Morbus et par
skridt tilbage af en eller anden form for... respekt? Var han ligefrem bange for denne zldre elev?
Nej, selvfglgelig var han ikke det - det matte veere indbildning..” (Sneboldskampen, #71)

P4 denne mdde ses der altsa ogsa eksempler, hvor det lykkes at skabe konflikt hovedperso-
nerne imellem. Desuden bliver naturen inddraget som et plotskabende element i Sne-
boldskampen. Hadawako er i besiddelse af en forbindelse med naturen og kan endda kommu-

nikere med fugle. Naturen advarer Hadawako mod en ny konflikt:

“Tilbage ved sgen var en anden fugl imellemtiden kommet til Hadawako. En lille krage, ikke szer-
lig stor for sin race at veere.

"Aha..." mumlede Hadawako ind imellem dens skraeppen. Han havde rynkede bryn og alvor i sin
mine. Kragen lettede igen, og forsvandt iblandt skygger, imens Hadawako drejede om pé haelen
og vandrede de fa skridt han havde tilbage til sgen. Kentaurere var pa vej, og eftersigende; nogle
som ikke var glade for skolens elever. Normalt ville han ikke alarmere sig selv, eftersom de ikke
burde have mord i sine intentioner, men skoven gjorde underlige ting for tiden, og han vurdere-
de det bedst at tage ingen chancer overhovedet.” (Sneboldskampen, #80)

Naturen forekommer besjelet og far altsa karakter af at veere budbringer af darlige nyheder.
Naturen bliver pa den made handlingsskabende, pa samme made som man eksempelvis ser
det hos Bronté-sgstrenes forfatterskab. Selv en karakter som Silke, der ellers ikke har nogen
seerlige forbindelse med naturen, fornemmer naturens signaler: “Det var som om ingen trak
vejret, hverken hende selv, dyrene eller treerne. Der var blevet sa stille, hvis man sd bort fra de

hgjlydte hestehove der trommede, hult mod sneen.” (Sneboldskampen, #81).

[ forhold til plottets fremdrift, er det altsa i konflikterne, at handlingen skrider fremad. Vi har
nu set eksempler, hvor dette finder sted bade gennem flade bikarakterer, indre konflikter,

hovedpersoner imellem og med afsat i en besjzelet natur.

3.2.7 Opsamling pa udsigelses- og kompositionsanalysen
Overordnet er der to aspekter ved udsigelsesforholdet i emnerne, der har afggrende betyd-

ning for deres udformning. Dels den skiftende fokalisering og dels det faktum, at fokaliserin-
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gen holdes hos den enkelte i relativt lang tid. Dette resulterer i et langsomt fortaelletempo,
mange gentagelser samt et szerligt opbrudt mgnster. Nar fokaliseringen holdes hos den enkel-
te i sa lang tid, har det at ggre med, at fortelleren gennem fortalt monolog, giver et dybdega-
ende og engageret indblik i de fleste karakterers tanker. Dette har dog den konsekvens, at dia-
loger besvaerligggres. Det langsomme fortaelletempo holdes altsa relativt konstant.

Det varierede sprog, der bade geelder for karakterer og den tilknyttede forteellerstem-
me, giver teksten praeg af flerstemmighed. Dette styrkes af den implicitte kommunikation, der
foregar mellem forteellerstemmerne, hvor leeseren far fornemmelsen af en tekst i lgbende ud-
viklingsproces. Dette kan dog ogsa skabe forvirring, iszer i forhold til plottet, som nogle gange
er uafrundet, andre gange praget af selvmodsigelser eller hvad der nzesten ligner en kamp
om, hvor det skal baere hen.

Ovenstdende aspekter kan ggre det vanskeligt at fa plottet til at skride fremad. Dog ses
det, at de emner, der introducerer en slags fremmedelementer, fx i form af bipersoner eller

farlige veesner, har lettere ved at skabe konflikt, og dermed fremdrift i plottet.

3.3 Stilistiske virkemidler

[ dette analysens tredje afsnit vil vi undersgge brugen af stilistiske virkemidler i emnerne.

Der findes stor sproglig diversitet i emnerne pa Hogwartsschool. Fzlles er dog, at em-
nerne er skrevet i tredje person, i overensstemmelse med sitets regler, men dette er ogsa et af
de eneste klare feaellestraek. Hver enkel fortaellerstemme synes at have sit eget sprog, der hjeel-
per med at opretholde illusionen om karakterernes forskelligheder. Dette ses der tydelige
eksempler pa i emnet Sneboldskampen, hvor der er stor sproglig diversitet hos de medvirken-
de karakterer. Morbus bruger gentagne gange italienske ord, hvilket er med til at bringe fokus
pa hans opvakst i en italiensk familie. Det er samtidigt med til at skabe en vis mystik omkring
hans person, da det kun er fa af de andre karakterer, der forstar sproget, og de gvrige medvir-

kende karakterer derfor bliver ngdt til at forsgge at tolke hans handlinger i stedet:

“Calore...” hviskede han og anede ikke om det blev sagt hgjt og tydeligt, eller lavt og svagt, for i
naeste gjeblik, blev hans blik endnu en gang sort. Langsomt stoppede hans krop med at ryste og
han var tydeligt klar over, at han var ved at besvime. Han anstrengte sig for at prgve, at holde sig
vagen, men det var helt umuligt og spild af krzefter, at prgve pa det. Hvis ikke de andre snart pa
den ene eller den anden made fik ham varmet op (Sneboldskampen, #100)
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Nar fokaliseringen knytter sig til Carla, eendres sproget imidlertid markant. I modsaetning til

de andre karakterer, bruger Carla satninger med fa kommaer og et relativt simpelt sprog:

"Arggh!" Skreg Carla. Hun havde staet stille for lang tid. Pilen havde ramt hende i den ene hand

som netop havde et fast graeb om Silke. Hianden gav slip og blodet dryppede ud. Heldigvis havde

skideren af pilen ikke skudt rigtigt afsted og pilen sad ikke sa godt fast. Med et hyl var pilen ude

af handen og Carla fglte at hun bare skulle skyde pilen efter Kentauerne, men hun vidste at det

ville veere dumt, og derfor lod hun veere. Istedet for at fa Silke op pa thestralen lagde hun sig

ned, det var netop for risikabelt at std op og med den skadede hdnd ville Carla aldrig fa Silke op

pa thestralen. Men sa skete det! Lino stillede sig hen foran Silke og Carla sa hvis Kentauerne ik-

ke kunne se thestraler kunne de heller ikke se Carla og Silke. (Sneboldskampen, #95)
Lixtallet, nar fokaliseringen befinder sig hos Carla, ligger omkring 20, mens det ligger pa ca.
35, nar fokaliseringen er hos emnets andre karakterer. Teksten omkring Carla har altsa en
sveerhedsgrad, der minder om bgrnelitteratur, og selvom de andre karakterer ogsa benytter
et relativt nemt sprog, far det Carla til at skille sig ud (internetkilde 5). Hendes karakter virker
mindre veltalende, eller velteenkende, og hun kan let opfattes som yngre end de andre karak-
terer, selvom hendes profiltekst forteeller, at hun faktisk er lidt zeldre. Ligeledes er der en ind-
holdsmaessig forskel alt afheengig af fokaliseringen. Nar fortellerstemmen knytter sig til Ha-
dawako, anleegges der ofte et meget poetisk blik, og teksten er fyldt med pseudofilosofisk kon-

templation:

Et tykt teeppe af sne lagde sig over landet, og under det svandt alt ondt bort. Sneen vaskede det

vaek, som om hele verden sov. Det var i hvert fald med en sddan filosofi, at Hadawako beundre-

de den frysende tid. Og nar sneen sa fandt vej ned til en fjern skovbund som denne kunne han

ikke lade veere med, at lade det symbolisere, at intet var uden for denne rensnings raekkevidde.

Han rystede pa hovedet og lo en smule over sin egen filosofiske trance. (Sneboldskampen, #23)
Disse lange filosofiske overvejelser ggr ofte, at fokaliseringen ligger hos Hadawako i stgrre
mangder tekst, da der bruges meget plads pa disse komplekse tankestrgmme.

Den store diversitet i ortografi ggr, at det naesten er umuligt for leeseren at forestille
sig, at en enkel fortaller skulle kunne variere sit sprog sa meget i hans skift mellem forskellige

fokaliseringer, og sproget er ogsa det, der ggr, at leeseren far opfattelsen af ikke bare en, men

flere forfattere.
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3.3.1 Brugen af troper - Silkes blodrgde hue

Nar man leeser klassisk litteratur, ligger der typisk en stor maengde mening gemt i de specifik-
ke ordvalg. Et enkelt ord kan give ledetrade til, hvordan historien skal leeses, og hvilken histo-
rie leeseren kan forvente. Ordene "Det var en mgrk og stormfuld aften” leder straks laeserens
forventning hen imod noget uhyggeligt, og netop vejret bliver ofte brugt i symbolsk sammen-
haeng. Det har stor betydning, om en roman starter med: "Det var en varm og klar sommer-
dag” eller "Det var en varm og trykkende sommerdag”. Den sidste version skaber allerede en
form for suspense, da leeseren projicerer den trykkende fglelse over pa plottet, i stedet for at
den blot er en beskrivelse af vejret. Der opstar dog en komplikation med denne slags symbo-
ler i emnerne pa Hogwartsschool, for som beskrevet tidligere i analyseafsnittet om den impli-
citte kommunikation, tyder emnerne netop pa en lgbende tilblivelsesproces, hvilket vanske-
ligggr, at brugen af symboler og metaforer kan komme til at give mening i det store billede.
Nar man som laeser har dette in mente, kan der opsta en tendens til, at man ikke opfatter disse
symboler og metaforer pd samme made, som man ville have gjort det i klassisk litteratur, da
man ikke ved, hvor meget betydning de bgr tilleegges. Et eksempel er Silkes pakleedning i ind-
ledningen til Sneboldskampen: “Sa trak hun sin blodrgde hue laeengere ned over grerne.” (Sne-
boldskampen, indledning). Nar man betragter ordvalget i beskrivelsen af farven pa Silkes hue,
springer “blod” straks i gjnene. Havde det vaeret i klassisk litteratur, kunne laeseren have for-
ventet, at denne beskrivelse skulle varsle om noget blodigt senere i plottet, men da ordet be-
finder sig i emnets indledning, har man som laeser svert ved at vurdere, hvor meget betyd-
ning der ligger i dette ordvalg. Som plottet skrider frem, bliver det imidlertid tydeligt, at histo-
rien er fyldt med blod, og symbolet tjener derved det formal, som man kunne forestille sig, at
det ville have gjort i klassisk litteratur. Gennem emnet er dog indikationer, der peger pa, at
plottet ikke var fastlagt pa forhand, og at sammenhangen mellem huens farve og de blodige
episoder senere kunne tyde pa at vere tilfeeldig. Disse indikationer vil blive beskrevet senere i

dette analyseafsnit.

3.3.2 Anderledes tegnsaetning
Noget, der springer i gjnene, nar man leeser emnerne pa Hogwartsschool, er tegnsatningen.
Mens brugen af kommaer og punktummer varierer med de forskellige forteellerstemmer, er

der ogsa visse andre tegn, der er mere hyppige pa Hogwartsschool, end de er i det meste klas-
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siske litteratur. Som naevnt bruges parenteser ofte som indikator for en form for indskudt
seetning, der kunne give indtryk af en metatekst til lzeseren. Andre gange bruges skrastreger
mellem ord som indikator for en enten-eller-situation. Der opstdr dog en vis forvirring i disse
situationer, da det ikke er klart, hvem der skal tage denne beslutning mellem det ene og det
andet. Denne form for tvetydighed, der bliver overladt til leeseren, ses sjeeldent i klassisk litte-
ratur, der som tidligere naevnt laegger en stor veerdi i det enkelte ordvalg. Det er sveert at sige,
om disse skrastreger indikerer en ubeslutsomhed hos forfatteren, eller om der er tale om et
bevidst virkemiddel, som skaber en form for interaktivitet mellem laeser og tekst.

Skrastregerne har imidlertid ogsa en anden funktion. To skrastreger, nogle gange fuldt
af bogstaverne “00G”, indikerer, at den efterfglgende tekst ikke skal ses som en del af histori-
en, men naermere en slags metatekst, der kan kommentere pa teksten udefra: “//oog: beklager
det sene svar ;)" (Sneboldskampen, #97). Til tider bruges disse metatekster i en opklarende
funktion, til fx at forklare sveere ord. I denne form minder kommentarerne meget om fodno-
ter, man ville kunne finde i anden litteratur: “//Det [Calore] betyder varme ;)//” (Sne-
boldskampen, #102).

Andre steder har disse metatekster til formal at fungere som et kommunikationsmedie
mellem de forskellige forfattere. Det er netop her, det bliver tydeligt, at plottet ikke altid er
planlagt pa forhdnd, og samtidig giver kommentarerne laeseren et indblik i forfatternes pro-
ces. Nogle gange omhandler disse kommentarer plottets udformning, mens de andre gange
bruges til mere afslappet kommunikation. Denne form for synlig metakommunikation ggr
litteraturen pa Hogwartsschool serlig interessant, da den muligggr en bedre forstaelse af de

skriveprocesser, som forfatterne gennemgar i forbindelse med tilblivelsen af en tekst.

3.3.3 Opsamling pa brugen af stilistiske virkemidler

Der er stor sproglig diversitet i emnerne pa Hogwartsschool afthaengig af fokaliseringen. Bru-
gen af fremmedsprog for at understrege en karakters ophav, ses hos karakteren Morbus, der
ofte anvender italienske ord. Der findes ogsd eksempler pa troper i flere emner, men i mod-
seetning til klassisk litteratur tyder meget p3, at plottet i emnerne pa Hogwartsschool ikke er
planlagt pa forhand, og at sproglige og stilistiske valg derfor ikke er sa velovervejede. Dette
betyder dog ikke, at de ikke forekommer hyppigt. Ligesom sproget varierer meget athaengig af

fokaliseringen, ggr tegnsaetningen det ogsa. Generelt er tegnseetning noget, der anvendes an-

Side 48 af 72



derledes i emnerne pa Hogwartsschool, end i klassisk litteratur med fx en anderledes brug af

parenteser og skrastreger.

3.4 Settingen - Harry Potter-universets logikker

I dette analysens sidste afsnit ses der naermere p4a, hvilken rolle kernetekstens univers spiller
i emnerne. Pa trods af at det tidligere er naevnt, at fantasygenren er tiltalende, fordi den tilla-
der forfatteren stor frihed, bgr det naevnes, at fantasyuniverser har en tendens til at have sine
egne logikker, som ma overholdes inden for universets rammer. Mange fans bliver dybt forar-
gede, hvis der opstar brud pa universets logikker, da det er noget af det, der er med til at op-
retholde illusionen om det fiktive univers. Harry Potter-universet har ogsa sine egne regler og
logikker, der konstituerer det som et unikt univers og adskiller det fra anden fantasy. Der er
altsa et behov for at forstd og opretholde disse logikker, ndr man agerer inden for dette uni-
vers.

Denne konstante bevidsthed om at universet ma opretholdes, for at litteraturen bliver
meningsfuld, kommer til udtryk pa Hogwartsschool i forfatternes brug af elementer, som er
kendt fra kerneteksten. De omrader, som historierne udspiller sig i, er kendt fra kerneteksten
og er med til at visualisere den verden, karaktererne agerer inden for. Dette skaber en fglelse

af, at alle forfattere beskriver den samme verden. Et eksempel er Morbus’ selvmordstanker:

Den [Morbus’ krop] rystede pa praecis samme made, som dengang han listede op til Astronomi-

tarnet om natten, og neer var sprunget ud derfra af skam, hvis ikke Bardley havde stoppet ham.

Det var skammens ryst. (Sneboldskampen, #61)
Principielt kunne dette naer-selvmord have fundet sted i et hvilket som helst tarn, da faktum-
met, at det netop er et astronomitdrn, ikke spiller nogen vigtig rolle for fortellingen. Det er
dog med til at opretholde illusionen om, at det magiske slot Hogwarts pa sitet er det samme,
som det Hogwarts Harry Potter gik p3, da dette tarn ogsa figurerer i kerneteksten. P4 samme
made er brugen af kollegierne som noget, der definerer en karakter, med til at huske laeseren
p4a, hvor fiktionen foregar: “Kunne denne lidt mystiske Ravenclaw det?” (Sneboldskampen, #65)

Fabeldyr og besvargelser bruges ogsa direkte fra kerneteksten, men alligevel synes
der at veere en vis fleksibilitet i, hvad man kan tilfgje af nye elementer. Karakteren Hadawako

har nogle evner, der ikke hgrer hjemme i kerneteksten. Som et supplement til sin tryllestav og
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besvargelser, bruger han en trolddom, der bedst kan beskrives som en magi, der er bundet til
hans mange tatoveringer. Denne alternative magi er tydeligt inspireret af bade indiansk sha-
manisme og magi fra japanske animeer: “Det var hans Tatad, det magiske motiver pd hans
krop, som var hans folks mdde at udfgre magi pd. Det var motivet af en slange, som lyste op, og
Hadawako lagde sin dbne hdnd imod Lashaus ben.” (Sneboldskampen, #35). Dette brud p3, eller
i hvert fald tilfgjelse til, universets logikker tolereres og bifaldes endda af andre brugere:
“//[...] jeg synes bare det er ret fedt det med de lidt anderledes besvzargelser/magi, som ggr em-
net interessant!” (Sneboldskampen, #36).

Andre eksempler inkluderer, hvad man kunne kalde en form for intertekstualitet. Dog
er der ikke blot tale om en reference til en anden tekst, men i stedet om et forsgg pa at bringe
elementer fra andre universer ind i Harry Potter-universet. Dette ses i Branden, hvor karakte-
ren Vaelarys taler fremmedsproget Valyriansk: ““Jaehossi Uépossi Arlyssi!" Hvaesede hun lavt,
og stirrede vredt med rynkede bryn op mod ham.” (Branden, #10). Selvom det for den uvidende
leeser kunne ligne et selvopfundet sprog, stammer det fra bogserien A Song of Ice and Fire og
kommer altsa fra et helt andet fantasyunivers. Forfatterne pa Hogwartsschool skal altsa hele
tiden vurdere, hvor meget de skal fglge Harry Potter-universets logikker, og hvor meget nyt

de kan bringe ind uden at bryde illusionen.

3.4.1 Opsamling af Harry Potter-universets logikker

Af hensyn til Harry Potter-universets logikker ggres der meget ud af at lade emnerne forega i
en setting, der er tro mod settingen i kerneteksten. Alligevel ses der flere eksempler p3, at nar
fokaliseringen knytter sig til visse karakterer, fx Hadawako, inddrages der magi og lignende,

som ligger uden for det oprindelige veerk, men alligevel indordnes pa universets betingelser.

Hermed afsluttes analysen af emnerne pa Hogwartsschool set gennem et litteraturteoretisk
begrebsapparat, og det neeste skridt i forsgget pa at forsta sitet som feenomen er at gentaenke
alle de ovennzevnte analysepointer i lyset af en reekke begreber hentet fra teorier om spil. Det-
te er som naevnt interessant at ggre, fordi emnerne pa sitet netop opleves som en slags blan-
ding mellem litteratur og spil. Fgrste skridt for at opna dette er at etablere en rackke spilteore-

tiske begreber, hvilket vil forega i det fglgende afsnit.
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4 Spilteori

Spil kommer i mange forskellige former. Feelles for alle spil geelder det, at de kraever spillere,
der agerer inden for de systemer, som udggr spillet (dvs. spillets rammer, regler etc.). Et spil
bestar sdledes af en raekke valg foretaget af spillerne og disse valgs konsekvenser. Katie Salen
og Eric Zimmerman beskriver i Rules of Play: Game Design Fundamentals (2004), hvorledes en
spillers valg abner op for nye muligheder i spillets system. Eksempelvis vil det skabe en reekke
forskellige muligheder, hvis en fodboldspiller valger at spille bolden til medspilleren i hgjre
side frem for en medspiller i midten. Herfra vil der opsta en ny raeekke muligheder for den nye
spiller, der modtager bolden og for med- og modspillere, der henholdsvis vil prgve at fratage
spilleren bolden eller hjelpe ham med at komme teettere pa at putte bolden i malet. Salen og
Zimmerman kalder denne sammenhang mellem spillerens valg og spillets system for mea-
ningful play. Der ligger dog mere i begrebet, da de mener at kunne papege en forskel i, hvor
meget meaningful play et spil kan generere. | denne forstdelse af begrebet meaningful play
vurderes det, hvordan sammenhangen mellem valg og konsekvenser fungerer i et spilsystem.
Dette er atheengigt af, at spillet er discernable og integrated. Discernable-begrebet omhandler
maden, hvorpa konsekvensen af spillerens handlinger er synlige for spilleren. Det er grund-
stenen i meaningful play, da det skal vere klart for spilleren, hvorfor at et valg bringer dem
teettere pa eller leengere fra deres mal. Det er eksempelvis vigtigt, at spilleren kan se, om den-
ne rammer eller ej, nar der skydes mod en fjende i computerspil, og at det er tydeligt, at man
far uskadeliggjort denne. Integrated handler om, hvad spillerens valg har af konsekvenser i
det samlede spil. For at tage det fgrnaevnte eksempel handler integrated om, hvorledes det at
uskadeligggre fjenden i computerspillet hjalper spilleren hen mod sit mal om at vinde krigen.
Det er ikke altid sddan, at konsekvenserne skal vise sig med det samme, det afthaenger af, hvil-
ken type spil der er tale om, men ifglge Salen og Zimmerman skal discernability og integration
eksistere for at opfylde et godt spildesign, der besidder meaningful play. (Salen & Zimmer-
man, 2004: kap. 3:3-6)
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4.1 Interaktivitet og narrativitet

Marie-Laure Ryan skriver om interaktivitet i spil i hendes tekst From Narrative Games to
Playable Stories, hvor hun behandler problemstillingen omkring et spils grad af interaktivitet
og dennes forhold til narrativet (Ryan, 2009:43). Den er derfor interessant at se pa i forhold til
projektets problemstilling, der forsgger at se den interaktive side Hogwartsschool som littera-
tur. Ryans omdrejningspunkt er computerspil, men pointerne i teksten er dog ikke afgraense-
de til computerspil, men vedrgrer alle former for spil. Det er nemlig i sammenblandingen af
interaktivitet og narrativitet, at grundproblematikken opstar. Ryan beskriver, hvordan der er
en form for modstandsforhold mellem frie handlemuligheder og et godt formet narrativ
(ibid.:44). Dette modstandsforhold kalder Ryan for the interactive paradox. Paradokset opstar,
fordi et godt narrativ ma fglge nogle bestemte strukturer, for at fortaellemassige elementer
som kausalitet og dramaturgi bliver meningsfulde og speendende, men samtidig risikerer man,
at historien mister nogle af sine narrative kvaliteter, nar man gennem interaktivitet skaber
muligheden for, at en given historie former sig pa mange forskellige mader baseret pa spille-

rens valg. Ryan refererer til Aylett og Louchart, der skriver at:

“On one hand the author seeks control over the direction of a narrative in order to give it satis-
factory structure. On the other hand a participating user demands the autonomy to act and react
without explicit authorial constraint.” (Aylett & Louchart i Ryan, 2009:45)

Ryan leder efter medieformer, der kan indga et kompromis mellem en topstyret narrativ form
og en interaktiv form, hvor spilleren selv skaber sin vej gennem et ustruktureret narrativ.
Desuden er det hendes intention at etablere et begrebsapparat, der er i stand til at diskutere

spil og interaktivitet, hvilket er endnu en grund til at bruge hende i dette projekt.

4.2 Formal og narrativitet i spil

De to begreber top-down og bottom-up bruger Ryan til at beskrive to yderpunkter for proces-
sen, der skaber narrativet i et spil. Et spil, der er domineret af et top-down-narrativ, vil have
en autoritativ forfatter, som bestemmer hele handlingens forlgb. Spilleren i dette tilfzelde ma
bare fglge med og har en begraenset mulighed for at pavirke bade karakterer og spilverdenen.
Et eksempel kunne veaere det klassiske konsolspil Goldeneye 007 fra 1997, hvor spilleren skal
udfgre praedefinerede missioner, som skal klares for at fa spillets narrativ til at fortszette. Bot-
tom-up derimod er en narrativ struktur, hvor spilleren er med til at skabe historien. Her er
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spillerens valg reelle og pavirker narrativet (ibid.:52). Et eksempel pa dette kunne vaere The
Sims-serien, hvor der ikke er noget preedefineret mal, men spillet bestar netop i at forme en
historie og et “liv” for spilkarakteren ved at veelge, om den fx skal veere advokat eller arbejds-
1gs, mor eller morder. Som naevnt er der et potentielt problem ved denne struktur, idet narra-

tivet nemt kommer til at lide under spillerens frihed. Ryan skriver:

If there is a drawback to bottom-up systems, it is the lack of closure of their output: without top-
down authorial control, it is virtually impossible to create an Aristotelian curve of rise and fall in
tension, or a sequence of events that stops after a conflict has been resolved. (ibid.:52)

Ryan understreger dog ogsa, at det ikke er en streng ngdvendighed for et godt narrativ, at der
er en ende pa en given forteelling. Selv narrativer, der ikke skal kombinere deres narrativ med
en interaktiv form, men kun har forteellingen af en historie som deres omdrejningspunkt, be-
nytter til tider en mere aben struktur, uden at dette ngdvendigvis er et stgrre problem for op-
levelsen af speending. Ryan naevner bl.a. TV-serier som eksempel (ibid.:52). Adskillige serier
benytter sig bade af et hovedplot, som kgrer pa tveers af afsnittene og et mindre plot, som bin-
der sig til det enkelte afsnit, eller et par stykker, fx Fringe og The X-files. P4 denne made bliver
der ikke skabt endelig forlgsning for hovedplottet og hovedkaraktererne, mens det afsnits-
bundne plot stadig kan fglge en klassisk spaendingskurve og blive forlgst. Ofte kan dette dog
foles utilfredsstillende, ndr man har set en reekke afsnit og finder ud af, at formlen, der bliver
anvendt, gentager sig, og at hovedplottet ikke bevaeger sig eller kun bevager sig meget lang-
somt. Et andet eksempel pa denne narrative stil, men inden for litteratur, kunne veere 1001
nats-eventyrene. Dette er en rammefortzaelling, hvor hovedhistorien handler om en sultan, som
har for vane at myrde sine koner pa bryllupsnatten, og hans nye kloge kone, der redder sit
eget liv ved at forteelle historier for ham hver nat, men altid stopper i begyndelsen af eventy-
rene for at holde ham i suspense til naste nat. En drejning pa denne fortzelleform ses i en
reekke moderne serier. Her er mange begyndt at lave en mindre karikeret version af struktu-
ren og fokusere pa det overordnede plot, men deler det op i narrative delelementer, der har
deres egen spaendingskurve, fx Breaking Bad og Game of Thrones. Overvejelsen i forhold til
spil og interaktivitet kunne veere, om man pa samme made kan lave interaktive narrativer,
hvor det kun er delelementer, der er top-styrede, mens sammensatningen af disse delelemen-

ter er op til spilleren.
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Denne overvejelse bergrer Salen og Zimmerman. I deres beskrivelse af RPG-genren
finder de, at denne spilform differentierer sig fra andre spil pa et veesentligt punkt, nemlig at
disse typer spil ikke ngdvendigvis har et endegyldigt mal. Dette ggr ogsa, at de sjeeldent har en
naturlig afslutning. Eksempelvis kan man dg med en karakter i det papirbaserede rollespil
Dungeons and Dragons og stadig fortseette med at spille ved bare at lave en ny karakter. I RPG-
genren bevaeger spillerne sig ofte gennem en raekke historier og udvikler deres karakterer,
uden at dette kulminerer i en egentlig afslutning. Salen & Zimmerman konkluderer, at selvom
dette adskiller sig fra maden, de generelt definerer et spil p3, sa har denne genre stadig sa
mange karakteristika tilfzelles med alle andre spil, at det ville veere nonsens ikke at kategori-
sere dem som lige netop spil. De finder derimod, at spillets formal bliver efterladt hos spille-
ren, der kan szette mal for sig selv eller pa anden madde opna delmdl, som kan give spilleren et

formal med at spille spillet. (Salen & Zimmerman, 2004: kap. 7:12-13)

Endnu et begrebspar, Ryan bruger til at definere interaktivitet i forhold til narrativitet, er lu-
dus og paidia. Ludus skal beskrive de elementer i spil, som har med opnadelsen af et givent mal
at ggre (Ryan, 2009:46). Dette mal behgver ikke ngdvendigvis at veere endegyldigt, men ska-
ber en forudbestemt retning pa spillets gang. Skak fx handler om at tage modstanderens kon-
ge, men spillet ligger ogsa i at undga at fa taget sine egne brikker. Spillet handler altsa ikke
kun om at vinde, men ligger i alle de strategiske overvejelser, der ligger op til en sejr. Det an-
det element, som spil kan rumme, kalder hun for paidia. Dette vedrgrer den del af spil, som er
beslaegtede med lege, hvor det ikke gaelder om at vinde. Fx improteater og rollespil, hvor man
i hgjere grad er interesseret i at bidrage til karakterernes historie eller udforske en verden,

end i at na et bestemt slutmal (ibid.:46).

4.3 Folelsen af fordybelse i spil

Ifglge Ryan er ludus og paidia forbundet med hver sin type indlevelse eller fordybelse. Hun
bruger selv det engelske ord immersion. Indlevelsen i et spils ludus-elementer er en indlevel-
se i en aktivitet og handlen - der er noget som skal ggres (ibid.:53). | modsatning hertil er

indlevelsen i paidia en indlevelse i egen fantasi, altsa en ren mental aktivitet - med andre ord:

der skal findes pa (ibid.:54).
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En ludus-preeget indlevelse eller fordybelse kunne fx finde sted i en fodboldkamp,
mens en paidia-praeget fordybelse kunne finde sted, ndr man som bgrn leger far, mor og bgrn
eller indtager andre roller. Fordybelsen i paidia-elementerne i et spil kalder Ryan ogsa for
narrativ fordybelse (ibid.:53f). Denne inddeler hun yderligere i tre former for narrativ fordy-
belse, som man kan opleve som spiller. Det drejer sig om: spatial immersion, epistemic im-

mersion og temporal immersion.

1. Spatial immersion er fglelsen af fordybelse, som kan opnas, nar ens spilfigur er til stede
i en “fysisk” verden. I computerspil ville man typisk simulere denne gennem 3D-grafik
(ibid.:54). At kunne bevaege sin karakter rundt i en virtuel "fysisk” verden kan bade
veere med til, at man forbinder sig med karakteren og til at skabe en fglelse af at veere

til stede i den virtuelle verden.

2. Epistemic immersion er fordybelsen, der kommer i kraft af lysten til at vide og forsta,
hvad der sker i en historie. Ryan nsevner mysteriet som aerkegenren for denne type
fordybelse, men ogsa krimien kunne naevnes med dens klassiske "hvem er gernings-
manden”-spgrgsmal (ibid.:55). Her er incitamentet for spilleren at kortlaegge og forsta
sammenhaengen mellem de begivenheder, som allerede er fundet sted. Ifglge Ryan er
denne form for indlevelse ret nem at opna i spil, hvor man fx kan indtage rollen som

detektiven, der skal finde sporene og lgse gaden.

3. Ryan naevner tre aspekter, som er forbundet med det, hun kalder temporal immersion,
altsd en fordybelse, der er athaengig af et tidsligt forlgb. De tre aspekter er: nysgerrig-
hed, overraskelse og suspense. At opleve nysgerrighed og overraskelse i interaktive
medier er ikke s problemfyldt. Nar man indlever sig i en spilverden, er en nysgerrig
undersggelse af spilverdenen og dens muligheder nemlig ofte et af de primare motive-
rende elementer for at spille, og overraskelserne, der kan komme, ndr man undersgger
en given spilverden kan i sammenhang hermed skabe en stor indlevelse i denne ver-
den (ibid.:55). Et eksempel kunne veere konsolklassikeren, The Legend of Zelda: Ocari-
na of Time, hvor spilverdenen langsomt dbner sig op for spilleren og vedbliver at vaere
fyldt med overraskelser og eventyr, som hele tiden traekker spilleren dybere og dybere

ind i spillet. Suspense, mener Ryan derimod, er noget sveerere at opna i interaktive for-
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teellinger. Dette skyldes, at suspense opstdr, nar man kan forudse minimum to forskel-
lige mulige udfald af en situation (ibid.:55). Nar man fx ved, at morderen gemmer sig i
huset, og man allerede kan forudse et overfald, men stadig haber p3, at noget vil afveer-
ge situationen. Denne type situation er sveer at opna interaktivt, fordi man typisk selv
styrer den centrale karakter og vil reagere direkte pa den viden, man far. Fx ville man
som det eventuelle offer for en morder ikke bade kunne vide, at morderen venter og

spille den karakter, der kommer uvidende hjem.

4. Den sidste form for indlevelse, som Ryan naevner, er emotional immersion. Denne deler
hun op i to former. En hvor man er fglelsesmaessigt engageret i sin egen karakter, og
hvordan denne Klarer sig i spilverdenen. Her geelder det fx fglelsen af gleede, nar ens
karakter vinder noget eller udvikler sig. Den anden form for fglelsesmaessig indlevelse
er empati. Her er det medfglelsen og indlevelsen i andre karakterer i det interaktive
miljg, som giver en fglelse af engagement og mening. Dette er ifglge Ryan sveert at op-
ng, iseer i ludiske spil, der typisk er fokuserede pa, hvad man selv skal opna af mal som
spiller (ibid.:56). Det er dog klart, at de mere paidia-orienterede spil bedre kan give

plads til at udvikle karakterer, som man kan indleve sig i.

4.4 Socialt spil

[ et spil med flere spillere foregar en raekke sociale interaktioner spillerne imellem. Da spiller-
ne, ligegyldigt om de konkurrerer mod hinanden eller skal arbejde sammen, har brug for hin-
anden til at give spillet mening. Spillerne bliver en del af spillets system og deres ageren af-
haenger af deres skiftende position i forhold til hinanden.

Nar en spiller traeder ind i et socialt spil bliver denne tildelt en rolle, ikke at forveksle
med en karakter, i forhold til de andre spillere. Man kan fx blive en andens spillers fjende,
overordnede eller sammensvorne. Disse roller er imidlertid ikke sat i sten, men kan andre sig
som spillet forlgber. Allierede kan blive fjender og fjender kan blive midlertidige allierede.
Dette pavirkes af magtbalancen og de valg som spillerne tager samt plottets udvikling (Salen

& Zimmerman, kap. 28:2-3)
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De forskellige roller, som spillerne indtager for at deltage i spillet, bliver iszer interes-
sante set i forhold til, hvorledes hver spiller danner sit eget narrativ versus det feelles narrativ,

som alle spillere er enige om.

For at et spil kan fungere mellem flere spillere, ma de forsta konsekvenserne af deres og an-
dres handlinger og mal. Dvs. at ligesom i den virkelige verden, er det essentielt for et spil, at
spilleren forstar de tegn, som spillet giver. Nar nogen i den virkelige verden fx vinker, er det
essentielt, at man opfatter og responderer pa en hensigtsmassig made for, at interaktionen
bliver meningsfuld. Det samme gelder for interaktion i spil, og derfor bruger spildesignere
meget tid pa at udvikle interaktionssystemer, der er let gennemskuelige for spillerne. Gennem
disse systemer interagerer spilleren altsd bade med spillet og med andre spillere (Salen &
Zimmerman, 2004: kap. 4:4).

Denne interagereren mellem spillere og spil, og spillere og andre spillere, er et vigtigt
element for et spil. At interagere betyder nemlig ikke kun, at man foretager nogle valg (eller
agerer), men at disse valg ogsa skaber en ny betydning. Nar denne er skabt, skal den agerende
ogsa foretage valg, der er tilpasset denne nye betydning. Salen og Zimmerman forklarer inte-
raktivitet og interagereren, ved hjaelp af spildesigneren Chris Crawford, der bruger samtalen,
som et eksempel pa en interaktion.

En samtale i sin simpleste form mellem to mennesker fungerer saledes: Den ene per-
son starter med at sige noget. Derefter er bolden sa at sige pa den anden persons halvdel, og
denne skal nu gennemga tre stadier for at opretholde samtalen: Lytte til hvad der bliver sagt,
overveje sin egen position i forhold til udsagte og svare. Derefter bliver rollerne byttet om, og

den fgrste person ma gennemga samme proces (Salen & Zimmerman, 2004: kap. 6:2-3).
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5 Diskussion

| forleengelse af projektets analyse, der havde til formal at belyse, hvordan emnerne pa Hog-
wartsschool kan forstas som litteratur, vil vi med denne diskussion problematisere, hvordan
litteraturanalysen ikke slar til i forhold til at give en fyldestggrende forstdelse af Hogwarts-
school som mediefeenomen. Denne diskussion vil med inddragelse af de spilteoretiske begre-
ber, vi praesenterede i ovenstaende kapitel, genoverveje nogle af de aspekter, vi med et littera-
turteoretisk perspektiv belyste i analysen, og se pa, hvordan de kan forstds i en bredere sam-

menhang eller fa en helt ny betydning, nar de seettes ind i en spilteoretisk kontekst.

Tidligere i projektet er Hogwartsschool blevet praesenteret som verende et mediefaenomen,
der rummer bade litteratur- og spilelementer. Hogwartsschools brugere kan i den optik sale-
des siges at have et litteraert formal og/eller et spilformdl med deres aktivitet pa sitet. I en
litteraer forstdelse er brugerne forfattere til emnerne, men i spilmaessig sammenhang giver
det mere mening at omtale dem som spillere og emnerne som én ud af mange spilaktiviteter
pa sitet. Ligeledes er det meningsfuldt at omtale det, vi i litteraturanalysen kaldte for en ka-
rakter, som en spilfigur i spilteoretisk sammenhaeng, da emnerne, som vi i den foregdende
analyse betragtede som et produkt, i spilmaessig sammenhaeng snarere kan ses som en hand-
ling. En yderligere interessant dimension ved denne distinktion mellem hhv. forfattere og spil-
lere, karakterer og spilfigurer er, at der ogsd kan siges at ske en sammensmeltning mellem
spilleren og spilfiguren, der ggr, at spilleren i en vis forstand er sin spilfigur, isaer fordi spille-
ren kun eksisterer pa sitet i skikkelse af denne (med dennes brugernavn, profilbillede, profil-

tekst etc.).

5.1 Hogwartsschools litteraere kvaliteter

[ trdd med projektets litteraere analyse og som optakt til den videre diskussion er det oplagt at
se pa, hvilke litteraere kvaliteter Hogwartsschool rummer. Der er som sagt tale om et site,
hvor litteratur udggr en ret veesentlig del, idet at Hogwartsschools struktur er baseret pa

tekst-RPG. Interessant er det derfor at spgrge til, i hvor hgj grad dette har betydning for spil-
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lernes aktivitet. Langt de fleste spilaktiviteter pa sitet er baseret mere eller mindre udeluk-
kende pa tekst, og det er derfor bemaerkelsesvardigt, at der ses en betydelig maengde tekstlig
"slgsethed” i form af stave- og slafejl, grammatiske fejl og forkert tegnsaetning, i eksempelvis
emnerne. Umiddelbart giver det et indtryk af, at det er processen snarere end resultatet, der
er vigtig. Selvkorrigering er tilsyneladende mere eller mindre udeladt i emnerne, hvilket kun-
ne tyde p3, at emnerne er skrevet i et relativt hurtigt skriveflow, som igen peger pa processen
som noget centralt. Emnernes formal er altsa tilsyneladende ikke udelukkende at vaere god
litteratur, men har ogsa andre funktioner: at definere og udvikle sin karakter, at opbygge og
udvikle relationer til andre karakterer, at skabe en samlet fortzelling omkring sin karakter etc.
Disse er elementer, der fra et spilperspektiv i hgj grad er defineret ved udf@relsen. Spillerne
pa Hogwartsschool spiller dog uden tvivl forskelligt, og mens nogle spillere ikke veegter sprog-
lig korrekthed szerlig hgjt, fordi det ikke ggr nogen forskel for deres spiloplevelse, har andre
det muligvis anderledes. Projektets littereere analyse paviste stor sproglig diversitet i emner-
ne afhaengig af synsvinkel, hvilket i spilmaessig sammenhzaeng kan forklares med, at emnerne
ikke er hverken skrevet af én forfatter eller fortalt af én fortzeller. De er netop skrevet af to
eller flere spillere, og sproget bzerer naturligvis preeg af, hvem der har skrevet. Forskellige
faktorer, som eksempelvis spillerens alder og formal med at bruge Hogwartsschool, kan ogsa
have noget at sige i forhold til, hvor stor betydning sproglig korrekthed har. Det er muligt, at
nogle spillere bruger sitet som en slags “forfatterskole”, hvor de kan udvikle deres litteraere og
sproglige kompetencer, mens andre spillere har andre formal med at bruge den, eksempelvis
for at socialisere pa en anden made, end de er vant til fra forskellige sociale medier.

Hvorfor spillerne pa Hogwartsschool vaelger at “spille litteratur” frem for fx at skrive
fanfiktion, som mange andre Harry Potter-fans ggr, er et interessant spgrgsmal, og vi vil med
falgende diskussion forsgge at komme svaret naermere ved at belyse Hogwartsschools spil-

elementer ved hjeelp af spilteoretiske begreber.

5.2 Den spilmaessige fordybelse i Hogwartsschool

Ryans begreber om immersion giver mulighed for at overveje, hvordan indlevelsen i Hog-
wartsschool opleves, nar man teenker pa brugerne som spillere i stedet for forfattere. Fra det-
te perspektiv bliver spgrgsmalet: Hvilken fglelse af fordybelse kan opsta i spiloplevelsen pa
sitet? Selv hvis vi ser sitet som et spil, er det klart, at det benytter sig af en litteraer udtryks-
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made i styringen af spilfigurerne. Dette betyder, at den primaere fordybelse ma veere paidia
immersion, altsa den fordybelse i spil, som er forbundet med narrative kvaliteter. Under den-
ne overkategori, paidia immersion, er Hogwartsschool ikke umiddelbart styret af hverken
epistemic eller spatial immersion, men i hgjere grad af emtional og temporal immersion.

Den epistemiske fordybelse vil sandsynligvis ofte veere rettet mod kerneteksten, altsa
mod de oprindelige Harry Potter-bgger og Rowlings udtalelser omkring universet, da hun
som skaberen af universet ofte vil ses som en sezerlig autoritet. Pa sitet kan man bringe ele-
menter, der er kendte fra universet, i spil, men det er tilsyneladende ikke her, man udvider sin
viden omkring dette univers yderligere.

Hvorvidt der opleves spatial immersion pa Hogwartsschool athaenger af, om man taen-
ker begrebet som afhaengigt af den sansemaessige opfattelse af noget rumligt, eller om et tan-
kekonstrueret rum stadig kan give denne type indlevelse. P4 Hogwartsschool kan beskrivelser
af omgivelserne finde sted i en sddan grad, at man er i stand til at se stedet for sig, men dette
er pd en anderledes made, end man fx oplever sin spilfigur i et 3D-spil. Under alle omstendig-
heder er dette naeppe det element, der frembringer den dybeste indlevelse pa sitet. Derimod
ser emotional immersion ud til at spille en afggrende rolle. [ en littereer spilform er det oplagt,
at emotional immersion bliver vigtig, da en forfatters virke ofte indbefatter at kunne vaere
empatisk med sine karakterer, men ogsa at kunne skabe empati hos leeseren.

Af den littereere analyse fremgik det, at iseer karakteren Morbus kan betegnes som
mimetisk eller rund. Dette haenger netop sammen med muligheden for at opleve empatiske
falelser i forhold til ham. Set med Ryans begreb emotional immersion betyder dette, at man
som spiller vil kunne fordybe sig i spillet ved at interagere med Morbus. Et andet aspekt af
emotional immersion beskriver den fglelsesmeessige forbindelse, som spilleren har til sin
egen karakter. I litteratur vil man typisk binde sig fglelsesmaessigt til de mest mimetiske ka-
rakterer, men i spil ligger der allerede et saerligt band til den karakter, der fungerer som ens
spilfigur. Bandet bestar i, at den er dig, og du er den. Derfor kan man fx forvente, at spilleren,
der styrer Nathan, kan fgle en emotional immersion i sin egen spilfigur, selvom denne er en
flad karakter. Noget kan ogsa tyde pa, at Nathan til dels er motiveret af ludus, hvilket vi vil
vende tilbage til.

[ forhold til temporal immersion og fglelsen af at veere spaendt p3, hvad der vil ske af
begivenheder, skriver Ryan som naevnt, at denne fglelse er relativt nem at opna i spil. Hvis vi

overvejer, hvorvidt man ville kunne opnd den som eneste forfatter til en klassisk litteraer
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tekst, sa virker det umiddelbart besveerligt, da forfatteren ikke oplever et forlgb, men veelger
det. Her adskiller Hogwartsschool sig, og markerer sig som spil ved, at der er flere forfattere
eller spillere i spilterminologien. Dette betyder, at enhver spiller potentielt kan fgle en fordy-
belse i forbindelse med forventningen til de dele af historien, som de andre spillere produce-
rer. Desuden kan forventningen om, hvordan de andre spillere vil reagere pa de tekster, man
selv skaber, ogsa vere et element i denne fordybelse. P4 den made sker der en veksling mel-
lem at veere i kontrol og vaere ude af kontrol, hvilket giver muligheden for at interagere med
de andre spilleres narrative valg. Dette haenger ogsa sammen med muligheden for at opleve
en fordybelse i spillet, som er betinget af suspense. Som Ryan argumenterer for, kan det veere
besveerligt at skabe suspense i et spil, fordi man selv styrer hovedpersonen, men pa Hog-
wartsschool er der flere spillere og dermed ogsa flere hovedpersoner, hvilket principielt giver
muligheden for at skabe suspense. Dog forholder det sig stadig sadan, at man ikke kan opleve
suspense, som er bundet til ens egen spilfigur. Dette skyldes det samme problem, som Ryan
fremhaever: At man ikke kan veere i en position, hvor man ved mere end sig selv. En empatisk
indlevelse i de andre spilleres spilfigurer bgr dog principielt kunne skabe suspense, men om
denne adskiller sig grundleeggende fra suspense i et ikke-interaktivt medie er tvivlsomt. Hvis
man ser pa suspensebegrebet i et bredere perspektiv end Ryan, kan man overveje om ikke
spendingsskabende elementer som fx underleegningsmusik kan veere med til at skabe su-
spense i spil. Selvom man ikke kan vaere vidende og uvidende pa samme tid, kan man godt
forvente, at noget faretruende er pa vej. Dette er fx set i computerspillet Slenderman, hvor
man bevaeger sig rundt i en mgrk skov velvidende om, at "noget” er efter en. Hele spillet ligger
i den suspense, der skabes ved forventningen om at blive fanget af Slenderman og udeblivel-
sen af dette. P4 Hogwartsschool har vi ikke set eksempler pd denne type spilmaessige suspen-

se, men principielt ville man godt kunne forestille sig, at den kunne forekomme.

5.3 Plottets styring

Nar plottet anskues som en kvalitet ved et litteraert vaerk, kan dets fremdrift analyseres ud fra,
hvordan forskellige tekstlige elementer star i forhold til hinanden. Med en spilorienteret vin-
kel eendrer fokuseringen sig fra det feerdige produkt til den sociale aktivitet det er, at skabe
plottet sammen. I det fglgende vil vi praesentere forskellige aspekter, der kan antages at vaere
afggrende for, hvorfor emnernes plots udformes, som de ggr.
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5.3.1 Detindividuelle narrativ over for det samlede plot
[ analyseafsnittet om karakterer blev det vist, hvordan karaktererne i de enkelte emner indta-
ger forskellige roller, sdledes at der kan identificeres hovedpersoner, bipersoner, karaktanter
etc. Set fra en litteraer vinkel er dette et ganske almindeligt treek, men ndr emnerne anskues
som et spil, leegger det op til en diskussion af, hvad spillernes formal med spillet er.

Overordnet ma det antages, at enhver spiller, gennem et netvark af emner, danner en
historie, med deres egen spilfigur som hovedperson. Det er i denne forbindelse, det bliver in-
teressant at se pd de enkelte emner og karakterernes indbyrdes funktioner. For man kunne
forestille sig, at der ville foregd en kamp blandt spillerne om at fa den mest centrale plads i
emnerne, for hver at beholde deres egen spilfigur som hovedperson, men da det pa et litte-
reert niveau tydeligt er muligt at identificere karakterernes mere eller mindre centrale funkti-
oner, synes det ikke at veere tilfeeldet.

Pa dette plan ses der altsd en tendens til, at interessen i spillet ligger i at forsgge at
skabe en forteelling, som har litteraere kvaliteter, hvorfor den enkelte gerne i nogle tilfeelde

indtager en mere tilbagetrukket rolle.

Omvendt er det spilmaessigt vigtigt at markere sig, pa trods af at man ikke ngdvendigvis er
hovedpersonen i et givent emne. Som naevnt ovenfor er en spilfigur netop defineret ved dens
handlen, hvilket betyder, at en inaktiv spilfigur principielt ikke er en spilfigur. Dette er for-
mentlig en del af forklaringen p3d, at brugerne af sitet hele tiden markerer deres spilfigurs po-
sition.

Nar der kun er to deltagende, synes dette ikke at veere problematisk, da det er oplagt,
at disse skiftes til at oprette et indlaeg. Nar der er flere deltagende, er turtagningen mere van-
skelig. For at imgdekomme tvivl om, hvem den nzaeste skal vere til at svare, aftales der ofte en
fast rekkefglge, som fglges, uanset hvilken drejning plottet tager. Dette giver god mening i
forhold til at mindske misforstaelser blandt spillerne, men mindre mening, hvis formalet er at
skrive god litteratur. Som det blev vist i udsigelses- og kompositionsanalysen, baerer emnerne
praeg af et meget langsomt fortalletempo, og noget af forklaringen pa dette kan netop findes i
det forhold, at selvom det ville veere oplagt for en given spiller at skrive det nzeste indlaeg pa et
vist tidspunkt, er det ikke ngdvendigvis dennes tur i reekkefglgen, hvorfor plottet i nogle til-
feelde bliver betydeligt forsinket.
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5.3.2 Social gaming og bottom-up-strukturen

Ovenstdende dilemma om, hvor meget ens egen karakters narrativ og synlige tilstedeveaerelse
skal fylde i forhold til det samlede narrativ haenger sammen med, at der er tale om social ga-
ming, hvor spillerne selv bliver en del af spillets system, og hvor de roller, de hver iszer pata-
ger sig, eendrer spillets gang, i forhold til hvilke valg der bliver mulige. Nar denne form for so-
cial gaming pa Hogwartsschool kombineres med en grundleeggende bottom-up-struktur, sker
der det (iseer i emnerne), at naermest hele systemet bliver spillerbaret. Der er intet andet at
arbejde videre med, end hvad spillerne selv skaber.

I modseetning til mange computerspil styrer man derfor ikke kun sin egen spilfigur,
men ogsa en del af den omgivende verden. Det er eksempelvis ogsa derfor, man ser de lange
naturbeskrivelser eller det faktum, at forteelleren ikke fuldstzendigt holder sig til indre fokali-
sering.

Et andet meget tydeligt eksempel er NPC’er, som star for “non-player characters”. I den
litteraere analyse sa vi, hvordan Lashau, William og Marc fungerer som bipersoner i Sne-
boldskampen, og det er stadig denne funktion, de har i spillet, altsa at skabe fremdrift og kon-
flikt i plottet. Men ved at se dem som NPC’er frem for bipersoner, bliver det tydeligt, hvordan
det netop er spillerne selv, der styrer systemet. For i de fleste computerspil vil NPC’erne netop
ikke veere spillet af nogen, men af computerspillet selv, s da Hogwartsschool ikke indeholder
et sddant system, ma spillerne selv sta for dette ogsa. NPC’erne ggr det sa at sige ud for de

konfliktskabende elementer, som normalt ville foranlediges af spillet selv.

Nar spillerne pa denne made selv udggr systemet for hinanden, er de fleste styrende valg sa-
ledes ogsa palagt dem selv. Plottet i emnerne kan derfor i princippet indeholde alt mellem
himmel og jord, men alligevel har vi i analysen vist, at der overholdes en lang raeekke normer
for, hvad man skriver om, hvordan det skal passe ind i Harry Potter-universet, hvor lange ind-
leeggene skal veaere etc. Men hvordan gar det til, at denne konsensus opstar i et spil, som pa
den ene side er praeget af en grundleeggende bottom-up-struktur, hvor den enkelte spiller har
meget frie handlemuligheder, og pa den anden side er et socialt spil, hvor man er athaengig af
andre spilleres velvillighed?

Noget af svaret pa dette vil kunne findes i det forhold, at spillerne tilsyneladende sgger
en styring af emnerne ét sted fra. Den spiller, hvis karakter man ofte vil kunne laese som ho-

vedrollen, bliver sdledes ogsa til tider den, der forventes at tage ansvar for, i hvilken retning
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plottet skal ga. Eksempelvis ses det i Uagtsomt manddrab?, at i stedet for at alle forsgger at
treekke emnet i hver deres retning, koncentrerer de sig om Morbus, afventende i forhold til
hvad han beslutter, der skal ske. P4 den mdde kan man se, hvordan spillerne laver en form for
top-down-struktur imellem sig, hvor en spiller kan fungere autoritativt i forhold til det narra-

tive forlgb i de andre spilleres spiloplevelse.

5.3.3 Emnernes udeblivende afslutninger
Det er dog ikke altid, at ovenstdende virker efter hensigten, da der netop ikke er tale om en
reel topstyring. Der er nemlig risiko for, at den autoritative spiller enten ikke har evnerne el-
ler lysten til at foretage en sadan styring. Dette ses i afslutningen pa Uagtsomt manddrab?.
Eftersom ingen, udover delvist Morbus, tager ansvar for emnets udvikling, fortsaetter det med
at kgre i ring uden at udvikle sig og uden at afsluttes. Det lader altsa til, at den abne struktur i
spillet ggr det vanskeligt for deltagerne at fa dannet en slutning, der giver mening i et litteraert
perspektiv. Dette kan forklares af the interactive paradox, idet hver spillers handlemuligheder
og den fraveerende topstyring ggr det vanskeligt at forme et velstruktureret narrativ.
Spgrgsmalet er, hvor vigtigt et ordnet narrativ overhovedet er for spillerne. Tilsynela-
dende er det fordybelsen i det narrative, altsa paidia immersion, der er det veaesentlige, og nar
det ikke laengere er sjovt, eller man er lgbet tgr for ideer, giver det ikke ngdvendigvis mening
at tvinge emnet til afslutning. Dette ses i metakommentarerne til Tyvens kappe: “//Jeg teenker
lidt at efter du har svaret er vi faerdige med dette emne? Jeg kan ihverfald ikke finde pd mere. :)”
(Tyvens kappe, #33) “//]a, lad os det - er ogsa selv helt blank... ;)//” (Tyvens kappe, #34).

5.3.4 Forhandlinger

Det ovenstaende har at ggre med forhandling. Spgrgsmal om, hvilken rolle forskellige spilfigu-
rer skal indtage i forhold til hinanden, hvor centrale og fyldestggrende de skal veere, hvem der
skal indfgre skelsettende begivenheder og hvornar et emne endegyldigt skal afsluttes, altsa
hvordan plottet styres, er ikke altid noget, der aftales eller blot er givet pa forhand. Det er no-

get, der forhandles undervejs, bade implicit og eksplicit.
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Den implicitte kommunikation, som er beskrevet i analyseafsnittet om udsigelse, kan betrag-
tes som valgmuligheder, der konstant gives til hinanden. Nar en spiller har skrevet, at noget er
sket, er det et faktum, men da spilleren kun har rettighed over sin egen spilfigur, leegges der
konstant op til, at medspillerne kan valge, om begivenheden har den forventede konsekvens.
Dvs. at nar en spilfigur fx har kastet en besvargelse, ma offeret for besvaergelsen acceptere, at
den er blevet kastet, men ma selv bestemme udfaldet. Denne forhandlingsproces er med til at
legitimere det meningsfulde i overhovedet at anskue emnerne som spilaktiviteter. Hvis spil-
lerne ikke gav disse valg til hinanden, men kunne styre hinandens spilfigurer, ville spilelemen-
tet veere vanskeligt at fa gje pa, og det ville snarere kunne betragtes som fanfiktion med flere
forfattere.

Den eksplicitte forhandling ses bl.a. gennem metakommentarerne. Dette er et ele-
ment, der kan anskues som en del af det litteraere produkt, men som giver langt mere mening
set med et spilorienteret perspektiv, idet det tyder pa en tilstedeveerende social interaktivitet

snarere end pa et bevidst stilistisk virkemiddel.

5.4 Om at vinde pa Hogwartsschool
Mens det ovenstaende hovedsageligt beskaeftiger sig med paidia-elementerne, kan man imid-
lertid ikke udelukke, at Hogwartsschool ogsa har en rakke elementer, der peger i retning af
muligheden for en ludisk fordybelse. Nar man ser pa Hogwartsschool som et spil, rejser
spgrgsmalet sig, om hvorvidt spillet indeholder et forudbestemt mal, der er essentielt for lu-
disk fordybelse. Nogle af elementerne pa Hogwartsschool har et klart ludisk incitament, sa-
som hvem der vinder Quidditchkampe, hvilket kollegium der har flest point, og hvem der er
med i Firekampsturneringen®. Der findes ogsa de numeriske vardier sdsom alder og argang,
der forteeller, hvor langt man er i sin troldmandsuddannelse, men mens de uden tvivl har be-
tydning for karakterernes status, synes de ikke at bringe spillerne taettere pa et egentligt mal.
Der er ingen reel belgnning ved at faerdigggre sin skoletid, og tallene bliver i stedet mest et
udtryk for, hvor leenge en karakter har eksisteret.

[ stedet for de numeriske verdier bliver det i hgj grad ens spilfigur, der reflekterer,

hvor god man er til spillet. Der er en vis status i at veere en del af medrivende emner, i at have

® En konkurrence blandt udvalgte elever pa Hogwartsschool, der refererer til Turneringen i Magisk Trekamp fra Harry Pot-

ter-universet.
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mange venner og i at have en interessant karakter, snarere end en vinder. Spillerne er nzesten
omnipotente i forhold til deres spilfigurer, og dermed er vaerdien i at have opndet noget med
sin karakter lavere end i mange andre spil, da spillerne blot skal kunne skrive det, for at det
sker. I stedet bliver det interessante, hvordan man opnar karakterudvikling, hvilket bringer
midlet, snarere end malet, i fokus. Der er altsa mindre fokus pa malet, og dette ggr, at Ryans
definition af ludus ikke helt passer pa spillet.

Som argumenteret for tidligere er Morbus en af de karakterer, der er mest interessant
at leese om, da han er en kompleks karakter, der mest af alt ligner en antihelt. Hans melankol-
ske humgr, problematiske familieforhold og hans rolle som mobbeoffer resulterer i, at hans
karakter i hgj grad fremstdr som en taber i troldmandssamfundet. Dette gzelder i hvert fald fra
et ludus-perspektiv. Spilleren bag Morbus synes imidlertid at dyrke Morbus som antihelt,
hvilket indikerer, at han som spiller er mere motiveret af paidia-elementet i forhold til at ud-
vikle en interessant og kompleks karakter, end at veere en vinder i det fiktive troldmandssam-
fund.

Helt anderledes synes dog motivationen for spilleren bag spilfiguren Nathan. Nathan
far en stor del af sin motivation gennem de elementer af Hogwartsschool, der ikke er centre-
ret om emnerne. For Nathan handler det om at veere bedst. Bedst til Quidditch, bedst til lekti-
er, bedst til at spille spillet. Han lever hgjt pa strd, vinder alting og selv hans emner er stort set
blottet for konflikt. Nathan har ikke den samme kompleksitet som Morbus, hvilket som naevnt
resulterer i en relativt flad karakter. Fra et ludus-perspektiv er han dog tet pa at vaere den
ideelle spilfigur, der nar alle de mal, der sattes for ham.

Disse vidt forskellige spilfigurer viser, hvordan det trods alt er muligt at vaere motive-
ret af forskellige fordybelsesmuligheder pa Hogwartsschool, men ogsa hvordan spillernes mo-
tivation pavirker, hvorledes deres spilfigurer fremstar. Disse forskellige motivationer, kan
man forestille sig, kan skabe sammenstg@d, hvis der ikke er enighed mellem spillerne i emner-
ne om, hvad formalet er. En paidia-drevet spiller vil forsgge at skabe konflikt og fa spaending
ud af det, mens en ludus-drevet spiller vil forsgge at undga eller lgse konflikten mest effektivt.

[ sddanne situationer kan forhandlingsprocessen vaere afggrende for, at et emne kan fungere.
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5.5 Integration, discernability og parallelle verdener

Som beskrevet tidligere er Hogwartsschools emner naesten kun styret af spillerne selv, for-
uden nogle fa regler sat op af sitet, er det i samspillet med de andre spillere, at meningen op-
star. Det er dermed ogsa gennem de andre spillere, at man kan opleve discernability. Spilleren
forstar eksempelvis konsekvenserne af sine handlinger eller udsagn gennem de andre spille-
res reaktioner pa disse. Der er dog en del uregelmaessigheder i forhold til modtagernes reak-
tioner. Nogle gange vil en handling blive ignoreret eller overset, andre gange vil en handling
eller et udsagn blive fejltolket. De andre spilleres handlinger kommer sdledes ikke til at
stemme overens med de valg, som opsattes af spilleren, og spilleren far ikke den forventede
feedback. Der er altsd en menneskelig uforudsigelighed i forhold til spilsystemet, der ggr, at
spillet nogle gange ikke er discernable. Spillerne vil dog hurtigt tilpasse sig ved enten at melde
sig ud af emnet, eller, som man ofte ser i emnerne, ved at fglge den nye preemis. P4 den made
fungerer Hogwartsschool som et selvjusterende system, hvor spillerne selv er med til at ska-
be, justere og opretholde systemet. Denne selvjustering opretholdes bl.a. ved, at nye spillere
ofte vil blive inviteret af mere rutinerede spillere til at blive sat ind i systemet, da retningslin-
jerne fra sitet ikke altid er fyldestggrende i forhold til at forsta spillet. Man kunne overveje, om
spillere, der tilpasser sig sitets uskrevne regler, vil fa mere tydelig feedback fra de andre spil-
lere.

Salen og Zimmermanns begreb om meaningful play kreever desuden, at spilleren kan
opleve integration, altsa en fglelse af at kunne pavirke spilverdenen pa laengere sigt. Dette kan
gaelde bade pavirkninger af den “fysiske” spilverden, men ogsa af narrative elementer som fx
plot- og karakterudvikling. Som nzevnt tidligere er et af hovedformalene pa Hogwartsschool at
udvikle ens egen karakter pa en meningsfuld made. En spiller kan selv have en plan for, hvor
dennes spilfigur skal bevaege sig hen, og have planlagt en udvikling af denne, men siden spilfi-
gurens oplevelser er athaengige af de andre spilleres figurer, vil spilfiguren vere atheengig af
de inputs, denne far udefra - safremt spilleren tager dette med videre i naeste emne. Integrati-
on bliver derfor en uigennemskuelig stgrrelse, hvor spillerne kan prgve at lede deres spilfigur
mod en bestemt skabne, men altsa vil veere athaengige af ydre kraefter. Da emnerne pa Hog-
wartsschool kun har sparsom visuel feedback, bliver det teksten, samt spillernes egne erfa-
ringer, som giver dem en fornemmelse af, at deres spilfigurer udvikler sig. I emnerne ses det,

at spilfigurerne bekrafter hinandens eksistens pa tveaers af forskellige emner ved fx at mindes
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tidligere mgder i andre emner, hvilket giver en oplevelse af, at spillet foregar inden for en
kontinuerlig verden.

Der er ogsa noget paradoksalt ved struktureringen af tid og rum pa sitet, hvor man ma
betragte de forskellige emner som parallelle verdener. Der kan eksempelvis godt forega flere
emner pa samme sted, uden at historierne pavirker hinanden - igen kan man pege pa den be-
grensede visuelle feedback som forklaring pa dette. Hogwartsschool prgver alligevel at op-
retholde illusionen om, at de forskellige aktiviteter foregar i én verden, bl.a. ved hjeelp af en
funktion kaldet Rgverkortet’, hvor man kan se, hvor andre spillere, der er online, befinder sig
pa sitet. Sitet har ogsa sin egen virtuelle avis, Profeten, der holder spillerne opdateret om den
virtuelle verden omkring dem, samt en opslagstavle til de enkelte kollegier, hvor man kan
kommunikere med de andre kollegianere. Dette er alt sammen med til at bidrage til en forsta-
else af skolen som en samlet instans. Det er dog tydeligt, at sammenhangen er en illusion, for
selvom det principielt er muligt for en spiller fx at braeende Astronomitarnet ned, vil Astrono-
mitarnet i andre emner stadig vere intakt, safremt spillerne i disse emner enten ikke kender
til eller ikke anerkender handlingen.

Der opstar pa sin vis, hvad der minder om Jenkins’ begreb om multiplicity, hvor man
her kan sige, at der skabes en parallel verden, hver gang et nyt emne startes. I forhold til sitets
spilkvaliteter ville Ryan her papege, at det gar ud over indlevelsen i spillet, hvis man som spil-
ler ikke har mulighed for at pavirke bade andre spilfigurers sind og spilverdenen. P4 Hog-
wartsschool er det tydeligvis muligt at pavirke andre spilfigurer, men spilverdenen lader sig

ikke sendre pa samme vis, i hvert fald ikke ud over det enkelte emne.

7 Rgverkortet henviser til et magisk kort fra Harry Potter-universet, der viser precis, hvor alle folk befinder sig pd Hogwarts.
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6 Kritiske refleksioner

Inden opsamlingen pa projektets analyse og diskussion vil vi i dette kapitel kort forholde os
kritisk til et par af projektets begreber og vores egen position i forhold til disse. Disse centrale
begreber har vist sig at rumme nogle mulige dobbeltbetydninger, som kan have medvirket til
en forvirring i visse sammenhaenge.

Det drejer sig bl.a. om spilfiguren. Dette begreb bliver i projektet brugt til at beskrive
de fiktive personer, som styres af sitets brugere. Sitets struktur komplicerer imidlertid, hvor-
dan afgreensningen af spilfiguren skal forstas. Pa sitet er der som naevnt en visuel repraesenta-
tion af spilfiguren, men dette billede knytter sig ligeledes til den profil, som repraesenterer
brugerens tilstedevarelse pa sitet. Hvis en bruger vil skrive noget out of game, bliver dette
stadig sammenkoblet med det samme navn og profilbillede, som knytter sig til spilfiguren.
Dette betyder, at der ikke er en ren adskillelse mellem spilfiguren og brugerens virtuelle selv
pa sitet. I praksis har denne situation gjort det udfordrende at anvende begrebet spilfigur

uden at miste en smule preecision.

Et andet helt centralt begreb, som ogsa har vist sig at rumme en dobbelthed, er spil. Maden vi
anvender det pa i projektet er praeget af teenkningen i de spilteoretiske tekster. Her har vi fo-
kuseret pa spillet som en styring af en spilfigur. | denne teenkemade spiller man sin figur. Men
som det fremgik tidligt i opgaven, med Gadamers spilbegreb, er det muligt at forsta spil som
noget mere bredt. I denne teenkning foregar der allerede et spil i produktionen og laesningen
af enhver littereer tekst. Dette betyder, at ndr man skal undersgge spillet pa Hogwartsschool
ogsa har mulighed for at undersgge den litterare udfoldelse eller leg som sit eget spil. I dette
perspektiv er spilelementerne og de litteraere elementer muligvis endnu mere sammenfal-
dende, end de har vaeret i dette projekt. P4 denne made kunne man tale om en distinktion pa
sitet imellem et figurspil og et litteraturspil. En sddan vinkel ville formentligt have resulteret i
et mere filosofisk orienteret projekt omhandlende spil- og litteraturbegreberne i sig selv, sna-

rere end det empiribaserede projekt, vi her har gnsket.
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7 Perspektiverende konklusion

Den praksis, der ses pa Hogwartsschool, indeholder bade elementer, som knytter sig til det
littereere og det spilmeessige aspekt. Men hvad er kvaliteten ved den seerlige blanding, som
opstar i den type tekstbaserede RPG, der ses pd Hogwartsschool? For det fgrste udggr sitet et
rum, som ligner verdenen fra kerneteksten. Brugerne far mulighed for at udleve det liv, som
karaktererne i Harry Potter-bggerne lever. Dette ville man ogsa kunne ggre i et almindeligt
computerspil, men den grundleeggende bottom-up-styring, der geelder pa sitet, findes sjeel-
dent i computerspil, som ofte vil have et begreenset antal valgmuligheder og en historie, der
skal udspilles. Hvis man som fan af Harry Potter gnsker de frie muligheder, er Hogwartsschool
altsa et sted, hvor man i kraft af sin fortrolighed med universet, har relativt frie vilkar i sin
udfoldelse. Hertil kan man spgrge, om ikke dette blot minder om fanfiktion. Men selvom der
findes sociale fzellesskaber om fanfiktion, rummer den type skriftlig udfoldelse ikke normalt
den leg det er at vaere sin egen spilfigur. At skrive fanfiktion vil typisk ikke kunne sammenlig-

nes med et spil, da det ikke indgar i noget system, der giver respons pa de valg, man tager.

Hogwartsschool falder ikke entydigt under hverken litteratur- eller spilkategorien, og som
bade diskussionen og analysen har vist, har begrebsapparaterne fra begge kategorier veeret
med til at belyse interessante pointer, bade der hvor de har vaeret modstridende, men ogsa

hvor der har vaeret enstemmighed.

I forleengelse heraf kan man overveje, om Hogwartsschool bgr forstas som en virtuel udgave
af den type fankultur, Jenkins kalder performance, hvor man fx med sin egen krop fremfgrer
“scener” fra en kernetekst. Det centrale for brugen af litteraturen pa Hogwartsschool bliver
altsa i hgjere grad den litteraere proces end det litteraere produkt. Mdske er det netop bredden
i et begreb som performance, der skal til for at rumme diversiteten i et fenomen som Hog-

wartsschool.
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