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DET VAR EIN GONG ein mann og ei kvinne. Kjarleiken deira var hggare
enn himmelen. S& hggt elska mannen, at han gav kvinna si det
vakraste han visste, ein grgderik hage. Slik rosene fletta seg saman til
ein blgmande hekk, slik var dei elskandes famntak i kjeerleikshagen.

Men den dagen kvinna gav liv til kjerleiksbarnet deira, gav ho dg
sitt eige liv.

Mannen mura seg inne i ein bitter labyrint av sorg og einsemd. Den
vakre hagen grodde att til eit tett uframkommeleg villniss av kratt,
sleipe rgter og parasittar.

Di oppgéve er & finne attende til lyset og bryte den svarte forbanninga
som kviler over hagen og dette huset.

Mary Lennox, velkommen som ny spelar i Den hemmelege hagen.

(Utdrag frd Den hemmelege hagen)












KULE,
HANDLEKRAFTIGE
KVINNER

Av Brita Meystad

HO SAT ALEINE ved kjgkkenbordet og hadde angst.
Teatret hadde bede henne dramatisere Den hemmelege hagen.
ein freistnad pa & modernisere den klassiske forteljinga slik at ho
ogsé kunne vere relevant for ungdom i 2010, hadde ho skrive eit
Tramteater-liknande utkast om ungdomsklubben Den hemmelege
hagen som kjempa mot kapitalistane for 4 berge ein liten grgn flekk
1 asfaltjungelen.

Ho sdg pa utkastet og visste at dette kom til 4 falle i kategorien
«suger fullstendig».

«Eg ma ringje teatret og seie at eg ikkje far det til,» tenkte ho.

Line Griinfeld, tekst- og manusforfattar, ein av hjernane bak det
smertefulle meisterverket Hjerte til hjerte, ho som hadde levd av ord
heile sitt vaksne liv — fekk det ikkje til.



Men Line Griinfeld liker ikkje & gi opp. Ho hadde trass ali vore
ivrig sgkjar pa teaterskolar i Noreg og Sverige da ho var yngre, og
jamvel om skolane hgfleg avviste henne &r etter &r, var ho lenge
heilag overtydd om at det verda trong, var & hgre henne syngje
Fantine i Les Misérables.

«Det handlar om eit hemmeleg rom,» tenkte ho. «Der fantasien far
utlgp, der ingen vaksne bestemmer kva du skal gjere, der du gjer
dine eigne erfaringar... Finst det slike hemmelege rom nokon stad i
dag?».

Det er ikkje godt & seie korleis det hgyrest ut i hovudet p4 ein
forfattar. Seier det klikk eller popp eller woosh eller boom? I Lines
hovud fekk lyden fglgje av dei forlgysande orda War of Worldcrafi,
eit sikalla massive multiplayer online role-playing game, mellom
kjennarar forkorta til MMORPG.

Det var den hemmelege hagen ho var p4 jakt etter, den hemmelege
hagen som kunne né og appellere til dei som er fgdde etter 1995 og
synest hundre ar gamle forteljingar om hagearbeid er litt... dglt.

— War of Worldcraft er eit slags hemmeleg rom, forklarer Line. — Du ma
ha ein ngkkel, ein kode, ein identitet, og dei som speler, kan oppleve kva
som helst — dei kan slast mot dragar og monster, syngje, danse, dgy, fly,
forelske seg, dei kan til og med redde verda.



I Lines tolking loggar hovudpersonen Mary seg inn pé dette spelet, og ved &
vinne det, ved & komme seg gjennom dei ulike nivéa, kan ho foreine far og
son, som jo er det den opphavlege forteljinga ogsd handlar om.

Men det & erstatte hagen med eit dataspel som metafor for livet byr
pé mange utfordringar: Dataspel er forbunde med det asosiale, det
fordervande og vil utan tvil framskynde jordas undergang, om vi
skal tru engstelege foreldre og bekymra forskarar.

— Det er interessant at vi framleis oppfattar dataspel som den

store kulturelle syndebukken, noko skammeleg, noko som skaper
einsemd og ddrlege menneske, som gydelegg moral og oppmuntrar
til vald og passivitet, seier Line. Men kan ein eigentleg seie at dei
kjenslene ein opplever nér ein spelar, er annleis eller mindre reelle
enn «ordentlege» kjensler?

Enda Line godt veit at gutar speler meir og oftare enn jenter, forma
ho Mary som tenfring, og fargela henne med sine eigne popkul-
turelle heltinner i bakhovudet: Lara Croft, Charlie Baltimore, Mod-
esty Blaise, Ellen Ripley, kanskje ogsa ein deesj Sarah Connor.

— Dette er kule, handlekraftige kvinner, understrekar Line. — I eit
dataspel kan du ikkje vere passiv, det krev handling, engasjement
og viljen til 4 prgve om att og om att dersom du ikkje fér det til. Det
handlar rett og slett om & leere & tape og ikkje gi seg. Dette er som
regel maskuline eigenskapar, men ved 4 gi dei til Mary héper eg &
inspirere jenter til & ta meir plass.



Popkultur reint allment har ein stor plass i Lines tolking. Alt fr&
vampyrar til Mr. & Mrs. Smith, frd Lord of the Rings-alvar til Twitter
- Den hemmelege hagen er smekkfull av referansar.

— Det einaste eg ikkje fekk til, var OMG og LOL og slike uttrykk,
seier Line. — Dei gjer seg ikkje sé godt i replikkar.

Men om kjgkkenbordsangsten var borte fordi ho hadde funne

ei lgysing pa papiret, dukka han opp att da dette enorme, hgg-
teknologiske fantasiuniverset skulle realiserast p4 noko s& handfast
og konkret som ei teaterscene. Ei stor teaterscene, rett nok, men
likevel ei teaterscene.

Inne i Lines hovud var det elvar av lava, jordskjelv, vampyrar, ek-
splosjonar, massive insektsvermar og menneskeetande mark. Skulle
ho spgrje om dette var mogleg & lage fgrst, eller skulle ho bare la
det sta til?

— Men sjglvsagt fekk dei det til, seier Line. - Det er det dei gjer pd
teateret. Dei tar umoglege idear og gjer dei verkelege.

Line var ogsa til & begynne med litt redd for & skrive med store ord.
Som film- og TV-menneske var ho van til & arbeide med sma vink
og hint, der meininga oppstér i det ein klipper noko saman, men
regissgr Erik Ulfsby var klar i si tilbakemelding: Ho matte skrive
stort, ho métte vere tydeleg, ho kunne ikkje vere redd for store
kjensler — dette handla om SORG og KJARLEIK og FORSONING
og SPENNING og DRAMA.



Men jamvel det stgrste og mest teknisk kompliserte teaterstykke
skal berast av menneske, av skodespelarar. Og det stgrste lasset
skal berast av Heidi Ruud Ellingsen i rolla som Mary Lennox.

— Det er ei ekstremt fysisk rolle, seier Line. - Mary kan Kung Fu.
Og da kan ikkje Heidi late som om ho kan Kung Fu, da m4 ho
kunne Kung Fu. S8 Heidi har trena Kung Fu og andre kampteknik-
kar kvar einaste dag i heile sommar. Og i tillegg til & kunne hoppe
360 grader rundt og sparke hggt, kan ho béde syngje og spele — ho
er full pakke.

Det som til & begynne med verka umogleg der ved kjgkkenbordet,
det ho trudde ho aldri skulle fa til, det som fylte henne med angst
og eit intenst behov for veldig mykje raudvin, har ikkje berre blitt
til rgyndom — og Line Griinfeld har ei oppsiktsvekkjande forsikring
til dei som kjem for 4 sja:

— Denne hemmelege hagen er det ingen som har sett maken til.
Ingen har gjort eller sett noko som dette fgr pa ei teaterscene. Dei

vil kjenne det att, men dei har aldri sett maken.

Brita Mgpystad er film- og TV-journalist.















DATASPELING ER
INGEN KUNST?

Av Espen Aarseth

EIT SPEL AV TID OG OPPLARING | UMORAL Dataspel er blitt
ein sjglvsagd del av kulturen i dag. Dei kan l&nast pé biblioteket,
dei fér stgnad frd kulturfond, dei blir spela av dei fremste politi-
karane vare. I dag blir det til og med laga spel som er tenkte til
bruk for pensjonistar, dei sikalla silvergamers. Dataspel er enno
ikkje ein stgrre industri enn film, som det ofte feilaktig blir hevda.
Omsetninga av spel utgjer om lag halvparten av det bade film og
bgker gjer. Derimot er musikk forlengst passert i arleg omsetning.

Er du under tjue, har du ikkje opplevd ei verd der ikkje dataspel var
like vanleg som bollar, brus og barne-tv. Er du derimot over fgrti, kan
det tenkjast at dataspel stér for deg som ukultur, eit stadig stigande
problem som gydelegg moral og sjglvdisiplin blant barn og unge i

dag. Slik var det ikkje pa di tid! Saman med sosiale nettmedium er
dataspel blitt eit tidssluk og ein arnestad for fantestrekar, ei digital un-
derverd av vald, slibrigheit og asosial narsissisme. Gjennom dataspel
leerer unge & utfgre umoralske handlingar, der dei imiterer forbrytarar,
gir seg ut for & vere andre enn seg sjglve, og drep motstandarar og
uskuldige pa bestialske métar. Har du hgyrt dette fgr?



Ja, desse skuldingane er ikkje nye. Det var ngyaktig det same

som blei sagt om teatret p& Shakespeares tid. I den no klassiske
perioden rundt &r 1600 var dei enormt populere teatra bortviste fra
City of London, og métte halde til sgr for Themsen, saman med bor-
dellar, kasino, og andre tvilsame tidtrgyte, som bjgrne- og oksehiss-
ing. Berre dei rikaste hadde heimeteater der skodespelarar kunne
bli inviterte til & opptre privat. Styresmaktene og dei puritanske
besteborgarane sig p4 teatret som ei kjelde til forrding og sedlgyse,
ein stad der unge blei opplerte i lureri, og der umoralske menneske
gav seg ut for & vere kongar og adelsfolk, og menn let som dei var
kvinner (og av og til kvinner som let som dei var menn). Sidan fram-
syningane blei haldne pé dagtid for & kunne nytte naturleg lys, var
teatret ei sveert utidig freisting for handverkarlerlingane i London,
som sneik seg over elva i arbeidstida i staden for & passe arbeidet
og heller spare pengane sine. Teatret trekte dessutan til seg lom-
metjuvar som kom for & loppe publikum, og hooligans som laga brik
under framsyningane. (Teatra i dag har mykje & takke fotballen for!)

DET ER NORMALT A SPELE DATASPEL Men er det ik-
kje noko anna med dataspel? Kva med skoleskytingar og spelavhen-
gig ungdom? Er ikkje spel som World of Warcraft opium for folket?
Eller er skuldingane mot dataspel berre nok ein mediepanikk,

der eit nytt medium (teater, jazz, video, teikneseriar eller spel) far
skulda for kompliserte samfunnsproblem utan enkle lgysingar? Det
har vore gjort mange laboratorieforsgk for & prgve & pavise at data-



spel fgrer til vald, men ingen av dei har gitt overtydande resultat.
Ifglgje Secret Service i USA er det ikkje uvanleg at dei som star bak
skoleskytingar, er interesserte i dataspel (og kven er ikkje det?),
men det er faktisk end& vanlegare at dei skriv forteljingar eller dikt.
Den mentalt forstyrra studenten som stod bak den verste massakren
i historia, p& Virginia Tech, spelte ikkje dataspel i det heile, men
skreiv derimot skodespel, utan at vi skal dra for bastante konklus-
jonar av det. Generelt er det ikkje noko som tyder pé at dei som
speler valdelege spel, blir meir valdelege enn andre. Det er heller
ikkje rett at ein fér utlgp for aggresjon gjennom & spele, og dermed
blir mindre valdeleg. Den sdkalla katarsis- eller reinsingsteorien
har blitt motbevist av mediepsykologien. Det & spele dataspel er
ikkje berre normalt, det er ein psykologisk indikator p4 normalitet.
Dersom du speler dataspel jamt, er det meir sannsynleg at du er
normal enn om du ikkje gjer det, med mindre du speler ekstremt
mykje. Men jamvel det at ein speler veldig mykje, treng ikkje bety
at ein er avhengig. For mange er speling ein lidenskapeleg hobby,
som dei bruker mykje tid pé og har stor glede av. A jamfgre dette
med narkotika- eller alkoholmisbruk er ei urettvis stigmatisering

av ein uskuldig hobby som vi ikkje bgr akseptere. Spel konkur-
rerer med TV og aviser om tida vér, men ikkje med heroin og crack.
Det er ein liten del av dei som speler spel mykje (kanskje 1-2%)
som har psykiske og sosiale problem, men det vil ikkje seie at det
ngdvendigvis er spelinga som er drsaka til problema. Spelinga kan
like gjerne vere den beste méten & oppleve glede, sosialt samveer og
meistring i eit elles haplaust tilveere.



KULTUR, JA, MEN KUNST? Er dataspel kunst? Dataspela nyttar mange
kunstnarlege verkemiddel og er p4 mange métar gode eksempel p&
det Wagner i 1849 kalla «Gesamtkunstwerk» — eit kunstuttrykk som
kombinerte flest moglege former, som dans, musikk, tekst, bilde
og scenografi eller arkitektur. Spel inneheld ofte ogsa alle desse
elementa, og det er derfor mange kunstutdanningar som spelindus-
trien kan rekruttere fri. Men spel er noko anna; dei er arenaer for
prestasjon, meistring, sosial aktivitet og utforsking. Spela utfordrar
oss personleg, og vi blir involverte som spelarar, ikkje som publikum.
Det er vi som speler, kroppsleg og mentalt, og det har mykje 4 seie
for oss om vi speler godt eller darleg. Vi kan ikkje oppleve eit spel
utan samtidig & oppleve oss sjglve som spelarar. I dei fleste spel (dei
som ikkje er reine sjansespel) er det ein kunst & spele godt, men det
er ikkje dermed sagt at speling er kunst. Som aktivitet skal speling
heller samanliknast med sport eller utgvande musikk; mange av oss
driv med ei form for sport eller speler eit instrument, utan at vi dermed
er utgvande kunstnarar. Det & spele har verdi i seg sjglv; det er ei eiga
sjplvstendig form pa linje med andre kulturelle aktivitetar, ikkje fgrst
og fremst ein underkategori av kunst. Kunstnarane her er dei som
lagar gode, nyskapande, originale spel — spelskaping er kunst.

Espen Aarseth er forskingsleiar ved Center for Computerspilsforskning ved
IT-Universitetet i Kgbenhavn, og Professor II ved Universitetet i Oslo.
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