EN HEMSOKT
HOGSKOLA

Det ar inte véirlden som ting @ sig utan som_forestillning

(villfarelse) som dr s betydelserik, djup, mirakulis. . .

Iriedrich Nietzsche, Mdnsklgt alltfor manskligt, 29, s. 40

Nietzsche 6ppnade vara 6gon for att verkligheten bortom idéer om religion, moral,
sanning och kunskap ar en 1 hogsta grad estetisk foreteelse. Vi far begrepp om
verkligheten som en allomslutande estetisk eller medial kontruktion snarare dn

som realitet. Men vad hdander nar denna tanke omsitts 1 praktiken? Vilka problem
och potential bar ett sadant férhallningssatt till verkligheten med sig? Svaren pa de
fragorna kanske finns i en samtida spokhistoria. Historien utspelar sig pa Gotland; 1
lokaltidningarna, pa natforum och mellan manniskor. Den engagerar saval institutio-
ner som myndigheter, privatpersoner och folk 1 tjdnst. Den slingrar sig fram 1 grans-
landen mellan fiktion och verklighet, roll och person, medialisering och kroppslighet.

Hon berdttar att hon en kvl satt ensam @ datasalen pa tredje vaningen och arbetade
ndr hon sag ndgot pa den lilla balkongen hogt uppe i salen. En liten flicka som sag
ledsen ut och tittade ner pa henne. Klockan var tio pa kvillen. Plitsligt forsvann den
llla flickan.

Gotlands Allehanda, 25:e februari 2005

Verkligheten ar nagonting att tro pa. Nar studenter vid Hoégskolan pa Gotland borjar
tala om spoken, dr det nagot som star tokigt till. De har lamnat konsensus 1 fragan
om vad verkligheten inbegriper. Alla kdnner till idén om spoken, men fa tror sig ha
upplevt ett spokeri. P4 hogskolan borjade studenter vittna om sadana upplevelser och
erfarenheter. Citatet ovan beskriver bara en av flera anomalier som studenter sade
sig ha upplevt. Var résterna fran viggarna bara fantasier?

Berittelser beror och engagerar, vare sig de ar presenterade som fiktion eller som
potentiell verklighet. Det tar inte lang tid innan journalister hakar pa ryktena som
gar runt 1 skolan. Tidningar borjar forhalla sig till de spoklika fenomenen med en

distanserad men allvarlig ton:



Lugnar spiokridda studenter

Gotlanningen Muckael Lundgren, som nyligen tilldelades den estniska orden
Marjamaakorset (Mariakorset) av_femte klassen for sitt arbete med att ta fram ett
register dver estniska flyktingar som kom till Gotland 1959-1957, har hirt av sig
tll GA och tror sig kunna lugna “de stackars studenterna’ vid higskolan angdende
spikerierna.

S

- Late underligt att studenterna har blivit sd korkade att de tror pa spiken! Trodde
att “hogre” studier skulle fa folk att se pa logiska losningar istillet for skrock,
skriver Mickael Lundgren.

Gotlands Allehanda, 28:e februari 2005

I ett vaxelspel mellan medier och verklighet vaxer en historia fram om en hemsokt
hogskola. Handelserna stéller oss infor en rad fragor. Kan tva lettiska batflyktingar
ha avlidit pa skolan under andra vérldskriget? Hemsoker deras osaliga andar fortfa-
rande lokalerna? Hur kommer det sig att studenter vid en hégskola borjar vittna om
skrock?



et Dlev det allvar av leken. Rektorn
gth atgdrder vidtogs. Personalstyrkan dubblades for att
Vledia valjer att lyfta fram en “expert” fran ett estniskt ordenséll-
ap for att lugna studenterna.

Nar en del av trapphuset 1 hogskolan fylls av spoklika kolteckningar ver vag-
garna anmals dessa som skadegorelse. Polisen kommer till platsen och tar bilder och
undersoker. Den nedklottrade lokalen tvingar polisen att forhalla sig till spokhisto-
rien. Anmélan framtvingar sedermera ett erkdnnande.

Aven det som later osannolikt kan vara skraimmande. Skrickfilmer ér liskiga
aven om de ar pa latsas och forpassats till Tv-skdrmens tvaddimensionalitet. Pa
Gotland hade berittelsen om den hemsokta hogskolan manifesterat sig pa langt mer
konkreta satt. Den franske teoretikern och kulturkritikern Jean Baudrillard skulle
kalla det som drabbade hogskolan for en offensiv simulation:

Of the same order as the impossibility of rediscovering an absolute level of the real,
is the impossibility of staging an illusion. Illusion is no longer possible, because the
real ts no longer possible. 1t 1s the whole political problem of the parody, of hypersi-

mulation or offensive simulation, which is posed here.

Jean Baudrillard, Simulacra and Simulations

Handelserna pa hogskolan var ett iscensatt verklighetsspel, koordinerat av larare

och studenter vid tredje aret pa en utbildning for spelproduktion. Martin Ericsson,
forskare pa Trans-Reality Game Laboratory® och kursansvarig for fempoangaren om
verklighetsspel beskriver tillvagagangssittet:

LElevernas examensuppgift bestod @ att organisera ett verklighetsspel pa temat “en
hemsikt higskola™. Kursledarna fanns med under hela processen_for att bistd med
handledning och projekisamordning Eleverna skapade en berdttelse baserad pa
spokhistorier de hort om hur en lettisk flicka och hennes halte far ditt da de gomt sig
¢ den gamla maltfabriken under slutet av andra varldskriget. /. ../

Spelet om spokena @ maltfabriken spred sig organiskt genom fabricerade nétsidor; ny-
hetsrapportering, fingerade insindare, planterade brev, marginalnoterade bicker och
spontan ryktesspridning Men dven fysiska manifestationer som blodspds; jordspar,
omflytiade mibler; dolda higlalare och en instruerad skddespelare anvindes for att
gira spelet sé dvertygande som mijligt.

Kolteckningarna skulle ha tvéttats bort och kritorna hade testats pa en annan vagg,
men fargen 1 hogskolans trapphus s6g ovintat till sig kritstrecken. Meningen med det
har spelet var att studenter pa hogkolan skulle borja intressera sig for mysterierna
och nysta sig in spokhistorien, vilket de ocksa gjorde. De tva lettiska flyktingar som
skulle ha avlidit var en fiktion. Mickael Lundgren fran Marjamaakorset, kunnig pa
omradet kunde snabbt dementera deras existens. Att Lundgren kommer fréan ett
ordenssallskap passar dock perfekt in 1 den estetik som verklighetsspelet anvant sig av.
Lundgren blir pa sa sétt en del 1 den illusion som han forsoker ta kol pa, berattelsen
blir inte ett uns mindre gatfullt av hans utspel.




Urklipp fran Gotlands Allehanda och
Gotlandstidningen, 2005:
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Nar verklighetsspel studerats har det ofta gjorts utifran med ett perspektiv som foku-
serat pa dess transmediala eller inlevelseorienterade aspekter.* Men det multi- och
transmediala dr standigt narvarande 1 nastan alla spel. Inlevelse eller ”suspension of
disbelief” ar inte heller noédvandig for att ett spel ska uppga 1 verkligheten. Det som
borde hamna 1 fokus for en analys av verklighetsspel borde vara hur spelen utmanar
forestillningar om hur verkligheten konstrueras. Verklighetsspel ar inte bara spel 1
och med verkligheten, de sitter verkligheten pa spel — utmanar begreppets relevans.
Det som driver spelet framat dr osakerheten kring relationen mellan spel och verk-
lighet. Verklighetsspelen gor praktik av den postmoderna teoribildning som bland
andra Baudrillard star for.

Ett annat sdtt att rama in eller forsoka forsta verklighetsspelen ar genom att
beskriva flodet mellan virtuellt och fysiskt.? I spokexemplet lépte berittelsen bade
genom skolans korridorer och diskussionsforum pa natet. Det sdttet att definiera
hur verklighetsspel fungerar haltar av tva anledningar. For det forsta: Spelande och
agerande 1 verkligheten kommer att medialiseras innan man vet ordet av. Vare sig
spelkoordinatoren onskar det eller ¢j lever vi i ett samhalle dar verkligheten ar tatt
sammanflatad med mediala strukturer. Det ar latt att tinka sig hur en 6vervaknings-
kamera fangar en spelares rorelser genom staden eller hur tva spelare ringer varan-
dra for att bestimma traff. For det andra: Medialiserat spelande omgirdas alltid av en
social "verklig” kontext. Ett exempel ar hur tva personer sitter vid en Tv-spelskonsol,
med varsin handkontroll, kommenterande varandras bedrifter och snedsteg. Flodet
mellan medierna dr oundvikligt. Ett verklighetsspel kan forstds vara bade pervasive
och immersive men behéver inte nddvandigtvis vara nagotdera.

*® %k ok

Ett perspektiv som skiljer sig fran Baudrillards ar att verklighetsspelen inte alls utgor
nagot brott mot verklighetens ordning. Om verkligheten kontinuerligt eller diskon-
tinuerligt konstrueras och rekonstrueras sa gar verklighetsspel eller det som Baudril-
lard skulle kalla for offensiv simulation 1 helt 1 linje med verkligheten.

Utifran ett ontologiskt perspektiv gar det att tala om en verklighetens estetik, eller
om verkligheten som en medial uttrycksform. Verkligheten blir en form inom vilken
vissa berittelser kan berdttas och vissa lekar och spel kan ta plats. Leken blir en Araft
som tar verkligheten 1 besittning, for anvianda sig av en nietzscheansk terminologi.
Verklighetsspelen kan beskrivas som den formdga tll falskhet som den franska filosofen
Gilles Deleuze talar om 1 sin nietzschemonografi. I foljande stycke hamtar han inspi-

ration fran ”Om moralens hdarstammning”:

Livets aktwitet liknar formagan tll falskhet — att bedra, forestilla sig, blinda,
Jorfora. Men_for att kunna sittas ¢ verket mdste denna_formdga tll falskhet ocksa
viljas ut, mangfaldigas eller repeteras, och dirmed upphijas tll sin higsta potens.
Formagan till falskhet maste foras fram till den punkt dér den blir en vilja att be-
dra, den konstndrliga vilja som dr ensam om att kunna konkurrera med det asketiska

tdealet och nd framgang 1 sitt uppror mot detta ideal.
Gilles Deleuze, Nietzsche och filosofin, s. 166



Den hir typen av estetik dr sjalvklart kontroversiell. Den lylte
ska konflikten mellan kunskap och liv. Livet, har representerat av spelet — kunskape

hiar representerad av hogskolan. Pa hogskolan blev spelet namligen en fortroende-
fraga. Det sitt som de kursanvariga latit studenterna forhalla sig till verkligheten
tycks varre an den skadegorelse som blev konsekvensen av spelet. En vagg gar att

mala om, men en farlig idé dr svarare att trolla bort.

De har drivit kursen pa ett sdtt som jag inte kan acceptera. Vi dr en organisation
som dr oerhint beroende av samhdllets fortroende. De ansvariga for kursen foryinar

en anmdrkning for det som hant.

Leif Borgert, rektor for Gotlands H('jgskola6

Studenterna och de anstéllda pa hogskolan behéver inte langre oroa sig for spoken
pa sin arbetsplats. Avslgjandet av att hindelserna pa hogskolan var ett spel fungerar
at tva hall: det avlslojar att spokeriet inte var verkligt men det avslojar ocksa hur
bracklig verkligheten dr och hur enkel den ar att rekonstruera. Spelen undergraver
genom sin utformning den auktoritet som vi tillskriver verkligheten. Pa Gotland
skapades med vildigt sma medel ett stort genomslag.

*® koK

Alla suggestioner vi uppfattar under en promenad genom staden ar konstruerade.
Vackra och polerade fasader mater oss overallt — de skitiga halor som tétorterna en
gang var ar ett minne blott. Staden 6veréser medborgaren med intryck — och hon
varjer sig med likgiltighet. Den tyske filosofen Wolfgang Welsch beskriver 1 essian
”Aesthetics Beyond Aesthetics” hur estetiseringsvagor slagit in éver det senkapitalis-
tiska urbana samhallet:

Today, we are living amidst an aestheticization of the real world formerly unheard
of (16) Embellishment and styling are lo be found everywhere. They extend from
indwiduals’ appearance to the urban and public spheres, and from economy through

to ecology.

Wolfgang Welsch, ”Aesthetics Beyond Aesthetics”

Var omgivning bestar av estetiskt konstruerade miljoer. Kanske dr nasta steg 1 este-
tiseringen av manniskors liv att anlagga ett lager av berittelse och berattande. Verk-
lighetsspelen ar en form for fortsatt estetisering, som kan tringa sa nira inpa vara liv
som det ar mojligt. Mélen for spelen ar inte alltid att utgora ett avbrott 1 var vardag
utan kan lika gdarna smyga sig pa oss utan att markas. Welsch fortsatter sin essd med
ett resonemang om hur vardagen uppfattas genom medierna:

/.../ everyday reality is being increasingly formed, presented and perceved ac-
cording to media patterns. In that television is the main bestower and the role-model

Jor reality, derealization leaves its mark everywhere. The real is tending to lose its



0 be becoming ever lighter; less op-

Wolfgang Welsch, ”Aesthetics Beyond Aesthetics”

Eftersom verkligheten betraktas genom mediekonsumenters 6gon ar det inte langt
bort att betrakta manniskor som roller i ett skadespel. En person kan ta olika roller
1 olika sociala kontexter, men att byta roll 1 ett visst sammanhang tillhor inte den
gemensamma Overenskommelsen om hur verkligheten fungerar. Vi kan inte ga till
jobbet ena dagen som homosexuell kristen och andra dagen som straight buddist, vi
beter oss annorlunda pa en badstrand an pa ett sjukhus.

Welsch beskriver en verklighet som blivit lattare. I massmedierna har vi sett hur

allt verkar majligt. Vi reproducerar mediernas dramaturgi i vara liv.

*® ok k

Roller kan bade tilldelas av omgivningen eller besittas av ett subjekt. Pa Gotland tog
en person rollen som spokjagare:

Skadespelaren gick in_for sin uppgift till den grad att han inte ens avslgjade sig
under polisforhdren som han hamnade 1 efter klottret © trapphuset.

Gotlands Allehanda

En av verklighetsspelets roller kallas in pa polisforhor. Situationen stéller fragor om
rolltagande och legitimitet. Polisens verklighet éverlappar till stor del spokjagarens,
tillrackligt mycket for att de ska kunna fora ett samtal. Det finns dnda ett uppenbart
glapp. Skadespelaren har en distanserad position 1 forhallande till situationen som
rollen befinner sig 1, aven om rollens handlingar i framtiden mojligen kan fi konse-
kvenser for skadespelaren. I ljuset av spokjagaren framtriader tydligt polisens position
som ett rolltagande — en yrkesroll att lagga av sig nir man kommer hem om kval-
len. Det ar inte sjalvklart vem som har makten 1 det har motet. Hela situationen ar
skapad efter fiktionens forutsattningar, en fiktion som skadespelaren har begrepp om
men inom vilken polisen famlar 1 morker.

Baudrillard fortsitter sitt resonemang med en beskrivning av hur repressionen,
hiar representerad av polisen, ar blind for simulationen och hur simulationen demas-
kerar repressionen:

For example: it would be interesting to see whether the represswe apparatus would
not react more violently to a simulated hold up than to a real one? For a real hold
up only upsets the order of things, the right of property, whereas a simulated hold
up interferes with the very principle of reality. Transgression and violence are less
serious, for they only conlest the distribution of the real. Simulation is infinilely
more dangerous since it always suggests, over and above its object, that law and

order themselves might really be nothing more than a simulation.

Jean Baudrillard, Simulacra and Simulations



Baudrillard papekar att simulation kan hota verklighetens grunder och darfor utgor
ett storre hot an nagot som verkligen intraffat. P4 den hemsokta hogskolan finns
manga exempel pa detta.

De roller som spelas dr kanske 1 hogre grad beroende av hur omgivningen rea-
gerar och tillskriver en person dn hur personen faktiskt beter sig. Det dr inte du som
bestammer vilket namn du bér, utan det kollektiv som du for stunden ingar i. Inom
vissa moten finns det rum for forhandling om rollernas positioner, sasom under po-
lisférhoret. Spokjagaren behandlade poliserna som om de var verkliga, och poliserna
behandlade spokjagaren som om han var verklig. Om poliserna demaskerat spokja-
garen hade deras egen mask riskerat att falla av.

Individuals are engaging themselves in a comprehensive styling of body, soul and
behavior. Homo aestheticus has become the new role-model. In urban areas just
about everything has been subjected to a face-lift in recent years — at least in the rich

weslern countries.

Wolfgang Welsch, ”Aesthetics Beyond Aesthetics”
Olika roller skapar olika mojligheter att agera, rétt stil pa ratt plats 6ppnar dorrar,

fel stil vid fel tillfalle skapar dramatik. Verklighetsspelen blir nddvandigtvis spel med
identiteten, eftersom du inte kan rora dig 1 verkligheten utan kropp och person.

Verkligheten: ett medium, ett konstnarligt arbetsmaterial med sina egna forutsattningar,
brister och fordelar, ett material att leka med och dramatisera. Det ar forvanande att

inte konstnarer och aktivister har utnyttjat dess potential 1 hogre utstrackning.

TEXT: Gabriel Widing

ILLUSTRATION: Josefin Rasmuson
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* En studio som ingar i Interactive Institute “ett
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3 Ur ett brev frdn Martin Ericsson, 3/3 2005
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> Jamfor Craig A. Lindley, " Trans-Reality Ga-
ming”: Trans-reality games are games that combine virtual

gaming environments with game experiences staged and
played in physical environment, providing a fud
of the game experience through its L
virtual stages.
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