SPIL OM PENGE |
ANTROPOLOGI
OG SOCIOLOGI

AF KAre Jansbgl

Igbet af de seneste 10-15 ar har
regeringer overalt i verden lega-
liseret hasardspil ved at inddra-
ge dem i den legitime og regule-
rede markedssfeere.
Tager man Danmark som eksem-
pel, var tipning fra 1949 til 1988
den altovervejende form for legalt
spil om penge, suppleret med bl.a.
lidt spil pa heste, duer, bankospil
og spil i klasselotteriet. Fra 1988
og frem er der hvert ar blevet ind-
fort nye spil: f.eks. skrabeplader,
kasino, spil pa odds, V5, boxen
mm., og der indfgres til stadighed
nye spil pa et tilsyneladende end-
nu ikke meettet spillemarked.
Hasardspil er big business for bade
private firmaer og staten, og spil-
lerne leegger hvert ar godt og vel
10 milliarder kroner i den danske
statskasse. Selvom spil om penge
ikke kan siges at veere et populeert
samfundsvidenskabeligt emne, har
denne udvikling — koblet med det
faktum, at regeringer i bl.a.
Danmark har gremeerket penge til
forskning og behandling af ludo-
mani — medfgrt en gget interesse
for forskning i spil.

Undersggelser af spil om penge
dukker op 1 adskillige fag, men
udggr ingen steder det vigtigste
empiriske materiale endsige frem-
star som noget centralt for fagets

teoriudvikling. Bekymringen for
udbredelsen af ludomani har dog
bevirket, at spilforskningen domi-
neres af psykologer, idet ludomani
eksemplificerer forhold, som det
psykologiske fag har teorier til
forstéelse af. Administrationen af
spillene passer ogsa godt ind i
ledelsesmeaessige fag, og pa
Nevada universitet — ikke langt
fra Las Vegas — beskeeftiger en
hel universitetsafdeling sig ude-
lukkende med administration af
spilleindustrien. Hvor psykologis-
ke undersggelser af spil fokuserer
pa den individuelle spiller, fokuse-
rer administrative undersggelser
af spil pa de praktiske adminis-
trative problemer i forbindelse
med statslige og private firmaers
ledelse. Begge tilgange tager der-
for i det store hele afsaet i en for-
staelse af spil og spiller som et
klart defineret og relativt let
afgreenseligt feenomen.

I denne artikel vil der imidler-
tid blive fokuset pa antropologisk
og — i lidt mindre omfang — socio-
logisk forstaelse af spil, hvor
sammenhaengen mellem spiller,
spil og den videre sociale, kultu-
relle og gkonomiske omverden
undersgges og problematiseres.
For at skabe et overblik, vil jeg
skelne mellem to tilgange: en gko-
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nomisk og en kulturel. Hvor den gkono-
miske tilgang anskuer spil om penge som
en overvejende gkonomisk handling og
derfor opfatter spillet som udtryk for —
maske fejlslagen — gkonomisk rationalitet,
anskuer den kulturelle tilgang spil om
penge som udtryk for en kulturel og social
form for skabelse af betydning, der mere
eller mindre er lgsrevet fra gkonomisk
rationalitet. Der startes med nogle af de
klassiske definitioner af spil og leg, hvilket
efterfolgende problematiseres gennem
tveerkulturelle undersggelser af forhold,
der kun pa nogle méader ligner spil om
veerdier. Herefter ser jeg pa, hvordan
antropologer har undersggt oplagte
eksempler pa pengespil i andre kulturer
end vestlige, hvorefter spil om penge i en
vestlig sammenheeng undersgges.
Slutteligt behandles den socialkonstrukti-
vistiske tilgang til spil.

SPIL, LEG oG ALVOR

Modsetningen mellem den kulturelle og
gkonomiske forstaelse kommer til udtryk i
forstéelsen af det, der pa engelsk betegnes
”play” og pa dansk indeholder bade betyd-
ningerne "spil” og "leg”. En af de centrale
betydninger i play — og de aktiviteter, som
antages at falde ind under denne beteg-
nelse — ligger i det mangetydige, som ggr,
at situationer, der beskrives som play, pa
kameeleonagtig vis kan skifte betydning;
nar man tror, at en handling er play, sé er
den det maske ikke, og nar man tror,
handlingen ikke er play, sa kan den godt
veere det alligevel. Kulturforskeren Johan
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Huizinga definerer i sit klassiske veerk fra

1949 om spil og leg play (leg) saledes:
“Spil er en frivillig aktivitet eller beskeefti-
gelse, som udfgres indenfor bestemte
afgreensninger af tid og sted, og som fglger
regler, der frivilligt accepteres, men som er
absolut bindende, og som er et mal i sig
selv, og som ledsages af fglelser af speen-
ding, gleede og bevidstheden om, at det er
“anderledes” end “det almindelige liv””
(Huizinga 1963).

I play seettes snaevre gkonomiske nytte-
hensyn ud af kraft, sdledes at mennesket
kan realisere sine kulturelle, legende
potentialer. Huizinga modstiller altsa det
nyttige, pkonomiske med det legende, kul-
turelle, hvorfor play for ham bliver en
form for kulturel betydningsskaben, der
defineres gennem modsetning til gkono-
miske nyttehensyn.

Gregory Bateson argumenterer i “A
Theory of Play and Fantasy” (Bateson
2000 (1972)) fra 1955 for, at det, der afggr,
om en situation er eller ikke er play, ligger
i den forstaelsesramme, som aktgrerne
leegger omkring situationen. Menneskelig
kommunikation opererer altid pa forskelli-
ge og somme tider modsigelsesfyldte
niveauer, og evnen til at skelne mellem
disse niveauer er afggrende bade for men-
neskelig kommunikation og for menneske-
lig virkelighedsforstéelse (ibid.). Alle for-
mer for play indeholder tre former for
kommunikation: a) budskaber om det, som
foregéar. b) budskaber som simulerer det,
der foregér. ¢) budskaber om, hvordan
budskaberne skal forstas. Bateson eksem-
plificerer med en abe, der bider en anden
abe i leg. I denne handling ligger budska-
bet, at dette er et bid, budskabet, dette er
ikke et bid (for det foregar i leg) og bud-
skaber om, hvorvidt bidet skal forstas som
et rigtigt bid eller som et lege-bid.
Kommunikationen er hele tiden i fare for
at bryde sammen, hvis ikke de forskellige
niveauer af budskaberne holdes ude fra
hinanden.

Opsummerende kan man med Steffen
(Steffen 2001) sige, at play antages at
indeholde fire vigtige komponenter, som
alle ligger i Huizingas definition ovenfor:
Frihed, idet play er frivilligt valgt af spil-




leren, og fordi spilleren oplever gleede og
kreativitet. Orden idet spillets regler giver
retning til alle handlinger og oplevelser
indenfor spillet. Spending, idet noget er
pa spil, i betydningen, der keempes om
noget, om hvilket der altid er en vis usik-
kerhed. Transcendens, idet play transcen-
derer almindeligt liv, ligger ud over dette
og opleves som en kontakt med et andet og
mere helligt niveau.

Play, leg og spil opfattes altsd meget
positivt som en forudseetning for mennes-
kelig kultur. Huizinga skriver eksempel-
vis: “Kultur begynder ikke som leg, ej hel-
ler fremgar den af leg; Den skabes i leg”
(Huizinga 1963). Huizinga forstar leg
meget bredt som en type aktiviteter, der
foregér i en afgreenset arena, hvor der
opstar og opretholdes orden, som ikke bry-
des, uden at legen ophgrer. Legen skaber
feellesskab, hvorigennem og indenfor hvil-
ket de legende udfordrer hinanden og
viser, hvem de er og hvad de kan og der-
igennem udvikler det, som Huizinga for-
star som kultur. For selvom legen er
afgreenset, har den forbindelser til det, den
er afgraenset fra, p4A mader, som Huizinga
dog ikke undersgger naermere. Batesons
teori er ogsa positiv overfor play, som ses
som en naturlig adfeerd, som bade men-
nesker og dyr praktiserer. I Batesons
opfattelse muligggr play flertydig kommu-
nikation, og er derfor en forudsaetning for
menneskers evne til at skabe symboler,
danne sprog og i det hele taget veere men-
nesker. Bateson og Huizinga er saledes
enige om, at menneskelig kultur opstar i
play, ligesom de er enige om, at play defi-
neres ved netop ikke at veere nyttebetonet
samt ved at veere adskilt fra det nyttebeto-
nede p& en made, der giver rum for ople-
velsen af "play”.

TROBRIANDERNES KULA SOM

EN FORM FOR SPIL

Mange antropologer undersgger samfund,
hvor det ikke er muligt entydigt at adskil-
le arbejde fra fritid, eller gkonomiske for-
hold fra politiske, sociale eller religigse
forhold. Under sddanne omsteendigheder
bliver det med nogle former for ”spil” van-
skeligt at fastholde Huizingas eller
Batesons relativt klare adskillelse af det

betydningsskabende og det nyttige. Et
eksempel herpa er det ”spil”, som den
bergmte antropolog Malinowski i 1922
beskrev i den antropologiske klassiker,
”Argonauts of the Western Pacific”.
Trobriandernes kula bliver saledes be-
skrevet som et spil om veerdier (Damon
1993; Weiner 1988; Weiner 1992)". Som
tilfeeldet er det i spil som fodbold, roulette
eller poker, benytter kula-deltagerne held
og dygtighed til at forsgge at udmangvrere
de andre deltagere. Kula foregar i en
afgreenset sfeere, indenfor hvilken spiller-
ne forsgger at overga og udmangvrere de
andre deltagere ved efter bestemte fastsat-
te regler at tilbageholde og udveksle kula-
genstande — armband og halskader. Malet
med kula er pa strategisk vis at tilegne sig
de vigtigste kula-genstande, som spilleren
igen satter i omlghb for pa den made at
udbrede sit ry gennem hele kula-netveer-
ket. De fleste kula-genstande kan kun
udveksles mod andre kula-genstande og
har derfor egentligt kun veerdi, sa leenge
de udveksles i kula. Disse kula-genstande
ligner "pengene” i et spil matador, idet de
ikke har veerdi udenfor spillet. Men kula-
genstandene, kitomuer, ligner snarere jeto-
ner i et roulette- eller pokerspil, fordi de
kan veksles til byttemidler, der kan anven-
des udenfor kula som betaling for forskelli-
ge ngdvendige ting, oftest i forbindelse
med rituelle forpligtigelser overfor matri-
linjen. P4 den made er kula forbundet til
matrilinjen, som er den vigtigste sociale
gruppering, der har stor betydning for de
politiske og gkonomiske forhold pa Trobri-
anderne (Malinowski 1961 (1922); Weiner
1988; Weiner 1992). Kula er vaevet sam-
men med politik og gkonomi, bl.a. fordi det
stort set ikke er muligt at opna politisk
indflydelse, uden at have et vist ry i kula.
Interessen for de komplekse sammen-
heenge mellem den gkonomiske og politis-
ke magt pa den ene side og den kulturelle
betydningsskaben pa den anden, har vee-
ret et af grundtemaerne i litteraturen om
kula siden Malinowskis fgrste undersg-
gelse. Malinowski anvendte netop kula til
at vise, at den gkonomiske forstaelse af
mennesker, hvor alle menneskelige forhold
antages at dreje sig om profitmaksimering
af egeninteresse, var en fundamental mis-
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forstaelse (Malinowski 1961 (1922)). Wei-
ner og Damon har fastholdt deres analyser
af kula i denne debat, men har kritiseret
Malinowski for ikke at leegge nok maerke
til forbindelserne mellem %ula og politik
og magt, hvorved han underdrev de poli-
tiske og gkonomiske forholds betydning for
kula og omvendt.

OKKULT @KONOMI
Comaroff & Comaroff (Comaroff 1999)
anvender begrebet “okkult gkonomi” om en
gruppe forskellige forhold, hvor mennesker
forsgger pa at berige sig ved hjzlp af fan-
tastiske metoder. Commarofferne mener,
at denne form for gkonomisk aktivitet med
stor hast udbredes i Afrika sével som
andre steder, og at den bliver forbundet
med sa forskellige ting som salg af
kropsorganer, blod, snyd over internettet
savel som forskellige former for hasard-
spil. De okkulte gkonomier kendetegnes
ved anvendelsen af "magiske midler til
materielle mél, eller bredere formuleret,
veerdier samles ved at ty til grundleeggen-
de mystiske teknikker, teknikker, hvis
operationsprincipper hverken er gennem-
sigtige eller forklarlige i konventionelle
termer. Disse teknikker involverer endvi-
dere ofte destruktionen af andre og deres
evne til at skabe vaerdier” (ibid:297).
Meget af det, der passer pa betegnelsen
okkult gkonomi ligner ikke i seerlig grad
spil, forstaet i en snaever forstand. Men
Katharine Verderys (Verdery 1995) under-
sggelse af de rumeaenske pyramidespil i
perioden 1990 til 1994 falder &benlyst
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bade indenfor kategorierne spil og okkult
gkonomi. Pyramidespillene var meget
udbredte i denne periode over hele den tid-
ligere gstblok, men dog mest i Rumeaenien.
Verdery anvender pyramidespillene som et
vindue til at beskrive og forsté de foran-
dringer, som overgangen fra kommunisme
til markedsgkonomi medforte, bade struk-
turelt og i rumaenernes opfattelser af ver-
den og iseer af pengenes plads i den.

Caritas var i serklasse det mest betyd-
ningsfulde af de mange pyramidespil og
anslas pa sit hgjdepunkt at have involve-
ret omkring 10 procent af Rumeaeniens ind-
byggere som investorer (ibid:629). Der var
tale om store investeringer, bade malt
nationalt og i forhold til de enkelte inves-
torers muligheder. Flere mennesker skaf-
fede saledes penge til deltagelse i spillet
ved at realisere deres vaerdier, bl.a. ved at
finde gemte pengereserver frem og ved at
seelge ejendele som huse, lgjligheder og
andre dyre ting. Caritas opfattedes som en
af de fa muligheder, fattige mennesker
havde for at skabe penge.

Verdery viser, at der var forbindelser
mellem de politiske og gkonomiske magt-
havere og spillet. Politikere, bankfolk,
mediefolk, kulturpersonligheder m.m. var
saledes til stede, nar Caritas blev introdu-
ceret og iscenesat for offentligheden. Cari-
tas blev ogsa direkte inddraget af politike-
re, som pa forskellige mader gjorde sig til
spillets eller bevaegelsens talsmaend og
dermed sggte at opna anerkendelse pa de
goder, Caritas angiveligt havde bragt eller
skulle bringe det rumeenske folk. En vigtig
arsag til pyramidespillenes udbredelse var
saledes, den stgtte og legitimering, de fik
fra den rumenske elite og de institutioner,
eliten repraesenterede.

Verdery skelner mellem to typer delta-
gere i spillet: insidere og ikke-insidere.
Insiderne fik deres penge igen mangefold,
da de hgrte til de fgrste investorer. De
opnaede ogsa forskellige andre muligheder
i det politiske og gkonomiske magtspil i
kraft af spillenes eksistens, idet spillet
indgik som element i denne gruppes inter-
ne magtkampe. Verdery mener endvidere,
at pyramidespillene reelt blev stoppet som
folge af interne magtkampe 1 insidergrup-
pen. Ikke-insiderne tabte derimod i det



store hele pa spillet, selvom enkelte selv-
felgelig vandt.

En af effekterne af spillet var at ikke-
insidernes ressourcer blev sat i omlgb, pri-
meert for insiderne. En anden effekt var, at
spillet gav rumenerne nye mader at ten-
ke over penge og fremtiden pa. Selv de
tabende spillere oplevede, at der kunne
veere muligheder i at investere penge, hvil-
ket var ukendt fgr spillets indfprelse.
Spillene var derfor dele af en samfundsfor-
andring, som ogsa indbefattede mennes-
kers opfattelser af dem selv, af tid og af
samfundet.

Der er mange interessante aspekter af
Verderys tekst, iseer sammenhangen
mellem lovgivning, politik, gkonomi og
spillene. Det centrale her er at understre-
ge, at hvor spillene i Caritas indgar i en
reekke forskellige sammenhaenge og har sa
mange betydninger og kan vaere med i sa
mange typer magtkampe, er arsags-
virkningsforhold enormt komplekse. Det
betyder, at den enkelte spiller ikke har
mulighed for at overskue sine muligheder i
spillet, hvilket igen betyder, at spillet for
sa vidt ikke leengere er at betragte som et
spil i snaver betydning, idet der hverken
er fastlagte regler eller en klar afgreens-
ning til ikke-spillet. I modsaetning til et
spil roulette med klare regler, indvaeves
Caritas i fuldsteendigt uoverskuelige
sammenhenge. Caritas viser derfor pa en
interessant og vidtreekkende made, hvor-
dan spil om penge foregér i bestemte kul-
turelle og sociale sammenhaenge, og hvor-
dan disse sammenhange er med til at for-
me indhold og oplevelse af spillet.

BEKAMPELSE AF HIERARKI

OG GRADIGHED

Antropologer har anvendt undersggelser af
pengespil til kulturkritiske problematise-
ringer af det, der kan kaldes "vestlig egois-
me” eller "vestlig gradighed”. Her drejer
det sig om at vise, at hvor spil om penge i
vestlige sammenhaenge handler om egois-
tisk egeninteresse, handler spil i nogle
andre kulturer snarere om faellesskab og
udjeevning af gkonomiske forskelle. Hos
genderne, haevder Zimmer (Zimmer 1988),
spilles hasardspil ikke primeert for at beri-
ge sig selv, men mere for at udligne de ind-

komstforskelle, som er opstiet som folge af
gendernes nylige indkoorperering i det
vestlige samfund. De materielle veerdier i
spillet flyder fra de mere velstaende spille-
re til de mindre velstaende (ibid:25).
Hasardspillet er blevet “systematiseret af
de gendiske landsbyboere, som anvender
spillene som et middel til at minimere ind-
komstforskelle” (ibid.:35). Antropolog
Mitchell argumenterer ligeledes i sin arti-
kel "The defeat of hierachy” for, at selvom
de sepikiske spillere selv heevder at spille
for at vinde penge, sa fungerer spillet reelt
”som en udligningsmekanisme, der tager
sig af den forggede rigdom skabt gennem
deltagelse i et kapitalistisk markedssy-
stem og er en vellykket opfindelse for ved-
ligeholdelsen af den kulturelle status quo”
(Mitchell 1988). Nok et eksempel pa denne
type argumentation er Woodburns artikel
fra 1982, hvor han efter at have vist, hvor-
dan hadzerne er intenst optaget af at sat-
te deres ejendele pa hgjkant i et tilfaeldig-
hedsspil, konkluderer: "Hasardspillets til-
treekning mobiliserer spillernes udgvelse
af energi og evner, men sgrger for, at veer-
dierne aldrig akkumuleres hos de mest
energiske eller dygtige spillere.
Hasardspillet underminerer endvidere
enhver tendens mod regional differentie-
ring indenfor Hadzaomradet baseret pa de
forskellige lokale ressourcer, der efterspgr-
ges i andre lokale omrader. Det er para-
doksalt, at et spil, der er baseret pi et
gnske om at vinde og — pa en vis méde —
gnsket om akkumulation, skulle skabe
effekter, der gar sa direkte mod mulighe-
den for systematisk akkumulation. Dens
udlignende virkning er meget kraftfuld”
(Woodburn 1982).

Denne del af den antropologiske forsk-
ning indskriver sig i en allerede eksiste-
rende antropologisk verdensforstaelse ved
at anvende hasardspil til at problematise-
re vestlige menneskers antagede optaget-
hed af at handle gkonomisk rationelt og
egoistisk (for den videre udbredelse i
antropologien se bl.a. (Bohannan 1968;
Sahlins 2000 (1972); Sahlins 2000 (1976)).
De indfgdtes manglende interesse i at
akkumulere materielle goder overdrives
nok i ovennavnte undersggelser (Carrier
1995; Carrier 1997; Miller 1987; Miller
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1998; Sahlins 2000), maske fordi undersg-
gelserne dermed mere kontant kan anven-
des i en kritik af den vestlige kultur, hvil-
ket er en klassisk antropologisk interesse.
Det forekommer i alle fald underligt at
heevde, at pa trods af spillerens egne ud-
sagn, skaber spillene lighed. Mere konkret
kan man undre sig over, at tilfeeldigheds-
praegede spil, der spilteoretisk favoriserer
de velstillede spillere (Rasmusen 1995),
skulle virke udjeevnende, nar de spilles i
en bestemt type samfund. Per Binde (Bin-
de 2003) diskuterer spgrgsmaélet og fore-
slar at den udjaevnende effekt kan skyldes
det gruppepres, som hviler pa spillerne i
disse kulturer og som ggr, at gruppen sys-
tematisk forfordeler mindre velstillede
spillere i tvivlstilfeelde (ibid:9). Den egali-
teere ethos, som forfatterne giver som be-
veeggrund for spillets udlignende effekt,
foregar dog bag om ryggen pa spillerne,
som jo selv haevder at spille for at vinde og
for at akkumulere materielle goder.
Goodale anfgrer séledes det méske eneste
empiriske eksempel pa en spiller, der tilsy-
neladende bevidst forsgger at tabe penge.
Det drejer sig om en ”..rig aboriginal dame
..., som ofte spiller med sin familie og ven-
ner i byen, ikke for at vinde penge, men
for at give dem en mulighed for at fa del i
hendes rigdom” (Goodale 1988).

Den udjeevnende effekt kunne méaske
ogsa forklares som en fplge af, at spillerne
konstant investerede alle deres ejendele 1
spillet, idet ejendelene da ville flyde i spil-
let og pa den made sa at sige tilhgre alle
spillerne. Selvom der ikke angives eksem-
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pler pa denne type spil, ligger en eller
anden form for ’kommunistisk feelleseje”
nok som en implicit forstaelsesramme for
disse beskrivelser.

ARBEJDE OG FRITID

Antropologer har ogsa anvendt hasardspil i
ikke-vestlige lande til at problematisere
opdelingen mellem arbejde og fritid . Jane
Goodale argumenterer eksempelvis i arti-
klen "Gambling is hard work” (Goodale
1988) for, at tivernes anderledes forstéelse
og praktisering af opdelingen mellem ar-
bejde og fritid forandrer betydningerne af
kortspillet om penge vaesentligt. Tiverne er
et jeeger-samler-samfund, og hos dem er det
primeert kvinder, som spiller et bestemt
kortspil om penge. Goodale pointerer, at
selvom tivernes kortspil pA mange mader
ser legende ud og derfor tilsyneladende pas-
ser godt pa Huizingas eller Batesons be-
skrivelser af legende situationer, opfatter
tiverne ikke hasardspillet som leg, men
snarere som arbejde. Tivkvinders arbejde
bestar i at skaffe de daglige forngdenheder
for familien, og kortspil anses for en lige sa
udmeerket made at ggre dette pa som andre
typer af arbejde. Tiverne anvender "kort-
spil til at skaffe eller finde penge pa samme
made som de anvender stal-gkser, fiskekro-
ge, geveerer, motorbade sa vel som andre
nye typer af viden og evner til pa effektiv
vis at erneere sig gennem udnyttelse af lan-
det og havet omkring deres ger” (ibid:8).
Analysen af hasardspil anvendes altsa her
som en méade at tydeligggre, hvordan hand-
linger, som tilsyneladende er det, der for-
stas som en fritidsbeskeeftigelse, i en ander-
ledes sammenheaeng end den vestlige, kan
veere et arbejde.

SPIL SOM SPEJL OG VIRKELIGG@RELSE

I den nok mest kendte antropologiske tekst
om spil om penge, "Deep Play. Notes on the
Balinese Cockfigth”, beskriver og analyse-
rer Clifford Geertz (Geertz 1993 (1973))
hanekampe og pengespillet p4 hanerne i en
balinesisk landsby. Geertz anskuer hasard-
spillet og hanekampene som en kulturel
performance, hvorigennem spillerne for sig
selv og hinanden skaber kulturelle betyd-
ninger, som giver dem mulighed for at gen-
nemleve, forsta og virkeligggre sig selv og



deres kultur. Geertz viderefgrer saledes
Huizingas tilgang til spil ved at anskue
spillet som en kulturel aktivitet, der er lgs-
revet fra samfundet pa en sddan made, at
spillet skaber indlevelse og anderledes selv-
forstaelse. Gennem spillet skaber spillerne
deres kultur samt indsigt om sig selv og det
samfund, de er dele af.

For Geertz er spillet med og omkring
hanerne grundleggende et drama, hvor-
igennem deltagerne iscenesatter og gen-
nemlever fglelser om at vinde og tabe sta-
tus og social anseelse, uden at dette far
virkelige betydninger for spillernes gkono-
mi eller status. Spillet anskues som bali-
nesernes selvskabte og selvoplevede sym-
bolske fremstillinger af menneskers stor-
hed og fald, deres ondskabsfuldhed og ned-
righed overfor andre og deres evne til at
holde modet oppe, pa trods af livets mod-
gang. Ligesom en opfarelse af et af Shake-
speares stykker — som Geertz eksplicit
sammenligner spillene med — handler spil-
lene kun pé en symbolsk eller indirekte
made om penge, statuskampe og magt,
idet spillene snarere er meta-kommentarer
om de virkelige kampe om magt, status og
penge, der altsd ma forega andre steder.

Hanekampene handler saledes egentligt
ikke om penge, og selvom der ifglge Geertz
foregar meget hasardspil — han beskriver
endda forekomsten af mennesker med et
patologisk forhold til spillet -, afviser han,
at der er tale om reale forbindelser mellem
spillene og de gkonomiske eller politiske
forhold. Geertz haevder, at dette skyldes,
at spillerne skiftes til at vinde og tabe,
hvorfor gkonomien i det lange lgb jeevner
sig ud, samt at balinesernes status ikke
primeert forandres gennem tab eller ge-
vinst af penge, idet deres status ligger fast
fra fgdslen. De sommetider store pengeind-
satser, mener Geertz, skal forstias som
spillernes made at gge deres involvering i
spillet pa.

Her folger Geertz Goffmans (Goffman
1967) indflydelsesrige artikel, idet Goff-
man ogsa anskuer pengespil som et laden-
som-om, hvorigennem spillerne skaber
oplevelser i deres liv ved at deltage i situa-
tioner, der er "farlige” pa en ufarlig made.
Goffman sammenligner saledes tabende
spillere — som forsgger at bevare fatningen

og undlade at vise deres frustrationer —
med dedsdemte, som pa vej til skafottet
gar 1 deden med stil (ibid:231).

En forskel mellem de to forfattere ligger
i forstaelsen af spillernes laden-som-om.
Hvor Geertz mener, at der ikke er nogen
sammenhang mellem status og spillet,
beskaeftiger Goffman sig ikke med verden
udenfor spillet, men heevder blot, at spil-
lerne i hasardspillet skaber en verden med
forestillede betydninger og farer. I afslut-
ningen af Goffmans artikel fremstilles
hasardspillets lgsrevede meningsfuldhed i
sin yderste konsekvens: "Pa forlystelses-
parkerne i byzoner og ved ferieomrader
kan man leje scener, hvor kunder kan
opna at blive stjerne i hasarderede foreta-
gender med ganske sma konsekvenser.
Her kan en person, der er lgsrevet fra soci-
ale forbindelser med andre mennesker,
putte penge i en maskine og dermed
demonstrere for de andre maskiner, at han
besidder socialt veerdsatte karaktertrak.
Disse sma traekninger af selvet foregér ved
verdens ende, men der, ved verdens ende,
befinder speendingen og selvets karakter
sig (ibid.:269f). Sociologen Curtis (Curtis
2002) mener, at Goffmans beskrivelse naes-
ten er selvmodsigende, idet Goffman vil
have os til at tro, at noget, som er helt
uden konsekvenser, skal blive tillagt sa
stor betydning af spillerne selv. Antropo-
logen Cassidy kritiserer pé tilsvarende vis
Goffman for at intellektualisere spillet og
leegge for lidt veegt pa det vanemaessige,
ureflekterede spil, som hun mener at finde
mest af i spil pa heste, som hun har
undersggt (Cassidy 2002).

Da Geertz opfatter hanekampene som
en balinesisk made at reflektere over sig
selv og deres samfund p4a, skelner han
mellem hanekampene og andre typer spil,
der ikke indeholder denne mulighed. Til
forskel fra Goffman, skelner Geertz altsa
normativt mellem forskellige typer penge-
spil. Hanekampene er saledes acceptable
og inddrager alle de bedste borgere, fore-
gar pa en retfeerdig made, og udspiller sig
pa en gennemfort ophgjet og helt igennem
dramatisk og speendende made. Roulette,
terningespil og lignende "rene heldspil”
(Geertz 1993:435), som spilles rundt om-
kring pa pladsen samtidigt med hanekam-
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pene, udspiller sig derimod pé en lav,
kedelig, og pekuniszer méade. Hvor det 1
hanekampen drejer sig om ophgjet sere og
problematiserende drama, geelder det i de
andre typer hasard primert om pengene i
sig selv, heevder Geertz. Deltagerne i disse
spil er (tilfzeldigvis?) ogsa af lavere status,
og sdgar kvinder deltager i dem. Geertz
ggr altsd hanekamp til en form for fin-kul-
tur pa linje med et godt digt, men ggr sam-
tidig andre former for hasard til mindre
veerdifulde kulturelle udtryk. @nsket om
at vinde penge kendetegner roulette og lig-
nende spil, og for Geertz viser det, at disse
spil ikke har haevet sig over den gkonomis-
ke ngdvendighed pa samme méade som ha-
nekampene har. Penge forstés altsa som
noget ikke-symbolsk og kommer i Geertzes
analyse til at fremsta som en fremmed,
ugnsket og direkte moralsk forkastelig
storrelse i spillet.

Antropolog Frank Manning (Manning
2002) viderefgrer Geertzes sestetiserende
fokus i sin analyse af hasardspil og kricket
i Caribien. Efter at have vist, at de hvide
almindeligvis sidder pa magten og tjener
pé de sorte, bade i spilleverdenen og andre
steder, heevder han, at spillet ved en kric-
ketfestival er en "metapolitisk kommen-
tar” (ibid.:628). "Selvom kricket festivaler-
ne udviser myriader af korrespondancer
med det politiske system, er det hverken
blot en refleksion af politikken eller en
funktionel udbygning af det. Festival-ver-
sionen af sort kultur er... en komisk kari-
katur af den sorte livsstil og en gleedesfan-
tasi, som sammenkeder race-identitet
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med den materielle velstand og glamour,
der loves af en gkonomi, der er for-
brugsorienteret og domineret af hvide”
(629). Et problem med Geertzes og
Mannings argumenter er, at det ikke bli-
ver klart, hvorfor lige de forhold, der traek-
kes ud og fremdrages som “symbolske”,
eller ”spillende” 1 Huizingas betydning, er
udvalgt frem for andre. Det "komiske” og
“kommenterende” i Mannings analyse
fremkommer siledes ganske enkelt ved, at
han haevder, at de almindelige magtforde-
linger i samfundet er "’kommenterende” og
"symbolske”, nar de foregar under en festi-
val, men ellers ikke. Geertzes analyse
viser heller ikke, hvorfor hanekampene
skal traekkes op pa det sarlige refleksive,
symbolske niveau, nar roulette og ternin-
gespil ikke skal. Det ser altsa ud til, at
spillet intellektualiseres pa en made, der
antyder, at forfatterne forveksler deres
egne @stetiske, reflekterende og ikke-
pekunizre gleeder ved spillet med spiller-
nes givetvis langt mindre intellektuelle
involvering.

SPIL SOM ILLUSION

Hvor Geertz og Manning lgsriver spillenes
symbolske betydninger og ggr dem til kri-
tiske kommentarer, fastholder Bourdieu
forbindelserne mellem spillenes laden-
som-om og samfundsforholdene, som spil-
lene er dele af. Bourdieu har ikke, sa vidt
jeg ved, empirisk undersggt hasardspil,
men anvender derimod hasardspil som
eksemplificeringer af sociale forhold i hans
generelle teori om menneskelig handling.
Som det vil veere kendt, har Bourdieu
anvendt og udbygget en reekke begreber —
habitus, felt, kapital, investering, illusio,
spil, mm. — 1 undersggelser af empiriske
forhold. Jeg vil ikke komme ind pa Bour-
dieus generelle teori, men blot i korte treek
vise, hvordan han ud fra teorien teenker
hasardspil. Dette gor han specielt i et
kapitel om tid og forventninger i "Pasca-
lian Meditations” (Bourdieu 1997). Bour-
dieu heevder, at den sociale verden ikke
ligner et spil baseret pa tilfeeldigheder,
hvis man hermed mener, at spillerne er
ligestillede 1 spillet. Det sociale liv bgr der-
for snarere sammenlignes med et “spil i
hvilke spillerne progressivt opsamler posi-




tiv eller negative profitter og derfor mere
eller mindre stor kapital, som, sammen
med tendenserne (i retning af forsigtighed,
mod osv.), der er indbygget i deres habitus
og delvist er bundet til stgrrelsen pa deres
kapital, styrer deres spillestrategier”
(ibid:215). Spillerne er saledes pa forhand
indskrevet i et rum, der er med til at
bestemme deres valg af spil samt hand-
linger i det.

Bourdieu argumenterer for, at fritid er
et begreb, der skal forstas i forhold til de
muligheder, mennesker har. Fritid er snee-
vert forstaet tid, hvor mennesker har “fri”
fra deres produktive liv, altsa fra de hand-
linger, der betyder noget for deres gkono-
miske og sociale muligheder pa leengere
sig (ibid:209). Eller sagt med Bourdieus
begreber, sa er fritid i dets egentlige betyd-
ning tid, hvor der ikke skabes ny kapital.
Mennesker er, haevder Bourdieu, ikke saer-
ligt interesseret i denne form for tid, men
vil derimod almindeligvis opleve sig selv
og sine handlinger som meningsfulde, nar
handlingerne ggr en forskel for deres mu-
ligheder i det sociale liv i gvrigt, altsd nar
handlingerne opfattes som rentable i social
og gkonomisk forstand. Nar eksempelvis
akademikere i deres fritid gar pad museum,
leeser bgger eller ggr lignende ting, som
oger deres beholdning af kulturel kapital,
investerer de deres tid i forhold, som har
magtmeessige og gkonomiske konsekven-
ser. Det er imidlertid ikke alle mennesker,
der oplever museer mm., som vigtige og
forngjelige, hvilket ofte heenger sammen
med, at de ikke har muligheder for at
anvende disse kulturelle aktiviteter til at
gge deres kulturelle kapital.

Bourdieus pointe er derfor, at der er sto-
re forskelle pa menneskers objektive savel
som subjektive muligheder, hvorfor tilsy-
neladende frie valg ikke er helt sa frie alli-
gevel. Den barske konklusion er derfor, at
fattige og uuddannede mennesker — som
Bourdieu eksemplificerer med fremmedar-
bejderne i franske omegnskommuner — pa
grund af at veere ekskluderet fra de “spil”,
der virkelig giver magt, muligheder og
prestige i det sociale liv, henvises til at
spille pengespil, som ikke giver dem andet
end tab. “Ekskluderet fra spillet, udeluk-
ket fra den livsvigtige illusion af at have

en funktion eller en mission eller af at
veere, kunne eller eje noget vigtigt, kan
disse mennesker for at slippe veek fra
ikke-tiden 1 deres liv, i hvilket intet sker,
og hvor der ikke er noget at forvente bare
for at fole, at de eksisterer, ty til aktivite-
ter som.... lotterier og hasardspil-systemer,
som i alle denne verdens slum-byer tilby-
der en flugt fra den negerede tid af et liv
uden berettigelse eller investeringsmulig-
heder ved for et gjeblik at genskabe den
tidslige oplevelse gennem genintroduktio-
nen af forventninger for et gjeblik, til slut-
ningen pa spillet eller slutningen pa sgn-
dag aften, med andre ord tilbydes afsluttet
tid, som i sig selv er en kilde til tilfreds-
stillelse (ibid.:222). Denne urimeligt lange
og kringlede satning viser vel alligevel
klart, hvordan Bourdieu adskiller sig fra
Geertz. Hvor Geertz ser hasardspil som en
dramatiseret samfundskritisk selvrealise-
ring og selvrefleksion, ser Bourdieu kun
spillet som frisattende i en meget snaever
forstand, idet spillet lige her og nu kan
give fglelsen af mening og magt i et i gv-
rigt meningslgst og magteslgst liv. Spillet
giver for Bourdieu ikke den almindelige
spiller nogen seerlig indsigt i egen situa-
tion eller i samfundsforhold. Tveertimod er
spillet med til at fastholde spilleren i sin
afmeegtige situation.

Hvor Geertz kan kritiseres for at intel-
lektualisere spillernes oplevelser ved at
ggre dem til selvrefleksioner, kan Bourdieu
kritiseres for at reducere spillernes me-
ningsskabende handlinger til ren gkonomi.
Man kan altsa seette spgrgsmalstegn ved
det rimelige i, at anskue spil om penge, som
grundleeggende gkonomiske investeringer.
Kan spillernes oplevelser af at vinde eller
tabe zere, mod, dygtighed, mandighed og
penge reduceres til reelt at dreje sig om
magt og gkonomi? Er det rimeligt at haevde,
at rige menneskers tid og oplevelser er
mere veerdifulde end fattige menneskers?
En af konsekvenserne af Bourdieus ansku-
else eri alle fald, at spillerne opfattes som
“irrationelle”, idet de jo taber penge pa et
spil, de fortsaetter med at spille. At spiller-
nes irrationalitet i Bourdieus opfattelse
ikke skyldes psykologiske brister, men der-
imod social marginalisering og deraf fplgen-
de magtesloshed, eendrer naturligvis hele
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forstaelsen afirrationaliteten. Hasard-
spillere tydeliggor saledes for Bourdieu
spillernes magteslgshed overfor en ver-
densorden, de er nedseenket i pa en sadan
made, at de reelt ikke evner at reflektere
over den endsige forandre den. Da hasard-
spil giver spillerne oplevelsen af pa kort
sigt at deltage i noget tilsyneladende vig-
tigt, er spillene samtidigt med til at fasthol-
de spillerne i uforstdende magteslgshed.
Bourdieus teori kan altsa ses som en sam-
fundsteori om de samme faenomener, som i
den psykologiske litteratur beskrives med
ord som ”irrationalitet”, “patologi” og "ludo-
mani”.

KULTUR OG @KONOMI | SPIL

SOM HISTORISK FANOMEN

Gerda Reith har skrevet en af de fa mono-
grafier om spil om penge (Reith 2002) og
kombinerer her den kulturelle, menings-
skabende forstaelse af hasardspil med den
pkonomiske forstaelse ved at indskrive
opdelingen mellem nytte og betydning i en
historisk og en klassemaessig sammen-
heeng. Historisk viser Reith, hvordan spil
for moderniteten blev anvendt som midler
til at tyde gudernes og forsynets hensigter.
Arsags-virkningsforhold var ikke skilt ud
fra menneskers umiddelbare oplevelser af
verden, og derfor kunne tilfeeldighedsspil
anvendes til at skabe forstaelse (eller mis-
forstaelse, om man vil) for den mystiske
verden, mennesker dengang befandt sig i.
Med moderniteten indordnedes tilfzeldig-
heder i det naturvidenskabelige verdens-
billede. Tilfeeldighedsspil gik derfor fra det
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nyttebetonede, hvor de havde religigs, kos-
mologisk, politisk og forstaelsesmeessige
betydninger for menneskers liv til at veere
underholdning.

I tiden for borgerskabets magtoverta-
gelse, var hasardspil en yndet beskeefti-
gelse for mennesker fra alle klasser, men
rationalet for spillerne var forskellig,
mener Reith. Hasardspil gav arbejdere og
fattige mennesker muligheden for eller
drgmmen om at slippe vaek fra kedeligt,
opslidende arbejde og fattigdom og var alt-
sa for dem neert knyttet til en nytteveerdi.
For adelen gav hasard derimod mulighe-
den for at demonstrere, at de var havet
over pekunizere forhold. Adelen forfinede
hasardspillet som en form for prangende
forbrug, hvorigennem de demonstrerede
deres overlegne personlighed ved at vaedde
og tabe uhyrlige summer uden at lade sig
bergre deraf. Adelen brugte saledes spillet
til at skabe kulturel betydning.
Borgerskabet opfattede derimod hasard-
spil som en synd, der viste, at spilleren
enten — som arbejderne — var dovne og hel-
lere ville spille end arbejde, eller — som
adelen — var gdsle. Reith ser saledes de
forste forbud mod hasardspil i England
omkring ar 1700 som et udtryk for borger-
skabets ggede indflydelse.

Med den senere historiske udvikling
oplgses denne modsatning, heevder Reith,
saledes at spillet for alle i dag i det store
hele er leg, tidsfordriv, og altsa er spillet i
dag lgsrevet fra dets nytteveerdi. Spillet
udger derfor i dag en slags tidslomme,
hvor spillerne kan opleve gleeden ved at
overlade deres liv til "forsynet” indenfor en
begraenset og betydningslgs sfeere. Tilfzel-
dighedsspil om penge giver saledes rum
for oplevelsen af det, Reith kalder det
“magisk-religigse verdenssyn”.

Hvor Bourdieu mener, at arbejdere eller
udstgdte stadig har et nyttebetonet forhold
til hasardspil, haevder Reith altsa, at de
har haft det, men at moderne spillere fra
alle klasser generelt oplever spillene som
en leg med tilfzldigheder.

FELTARBEJDE | SPILLEMIU@ER
Etnografiske undersggelser af spillesteder
kredser ogsa omkring diskussioner af gko-
nomi og social betydning. Zolas (Zola 1967)



undersggelse af et veertshus og veeddelobs-
spillested for de lokale beboere, viser hvor-
dan spillet indgar i spillernes dagligdag
som et mandligt feellesskab og frirum fra
bade hjemme- og arbejdsliv. Der blev sale-
des ikke talt om arbejde, og hustruer og
keaerester fik ikke adgang til at blande sig i
spillet pa spillestedet. Sammenholdet
blandt spillerne blev styrket ved eksempel-
vis at afvise omgange fra ikke-spillende
gaester. Rosecrances (Rosecrance 1986)
undersggelse viser ligeledes, hvordan spil-
lerne i en spillehal knytter band til hinan-
den gennem deres fzelles bestraebelser pa
at bega sig i spillemiljget. Sammenholdet
styrkes gennem de l4n af penge, som spil-
lerne konstant har behov for, og som de
almindeligvis gerne giver hinanden.
Udvekslinger af penge, informationer og
den seerlige jargon pa stedet er med til at
definere spillerne som en gruppe, der har
noget sammen. Rosencrances konklusion
er, at spillernes kontinuerlige involvering i
det i gkonomisk forstand tabsgivende spil
kan forklares ud fra de sociale gevinster,
som spillerne oplever ved at deltage i det
social feellesskab.

I bade Zolas og Rosecrances studie spil-
ler spillerne egentligt ikke mod hinanden,
men snarere mod "systemet”, som de sam-
arbejder om at fa til at tabe. Men ogsé
spil, hvor spillerne spiller mod hinanden,
er blevet forstiet som styrkende for fzlles-
skabet. Whytes (Whyte 1943) undersggelse
af spil i et italiensk slumkvarter viser
saledes, hvordan der indgas veeddeméal om
alle mulige forhold. Selvom veeddemalene
skaber vindere og tabere, er det vigtigste
ikke sa meget pengene, som den @ere, man
opnar ved i det hele taget at deltage i spil-
lene, heevdes det. Spillet bliver séledes for-
staet som en arena, hvor mennesker kan
demonstrere bade tilhgrsforhold til grup-
pen samt socialt veerdsatte evner som mod
og dygtighed.

Antropolog Kathrine Mann (Mann 2003)
tager kritisk fat i opfattelsen af, at spil om
penge skulle handle mere om det sociale
end om at vinde. Hun haevder — nok helt
korrekt i en dansk og engelsk (Dixey 1996)
sammenhang -, at banko opfattes som et
af de mest sociale pengespil. Ud fra feltar-
bejde og interviews i en bankohal argu-

menterer hun imidlertid for, at spillerne
egentligt ikke har serligt meget med hin-
anden at gore og i det store hele ikke bry-
der sig om de andre spillere, som de und-
gar mest muligt. Spillerne opfatter saledes
primeert de andre spillere som konkurren-
ter, der beskrives pa forskellige nedvaerdi-
gende mader. Mann mener derfor, at ban-
ko-spil handler mere om gevinsterne, end
bade socialvidenskaben og laegfolk tilsyne-
ladende antager.

KONSTRUKTIVISTISKE ANALYSER AF SPIL
Endelig vil jeg kort beskaeftige mig med et
par undersggelser af spil, som pa en lidt
anderledes méade indskriver sig i den kul-
turelle lejr ved at demaskere den medicin-
ske forstaelse af spil som en kulturel kon-
struktion.

Rosecrance argumenterer i en artikel
omhandlende amerikanske historiske for-
hold for, at hele forstaelsen af hasardspil
bade blandt eksperter og laegfolk er blevet
“medicineret” (Rosecrance 1985). Dermed
mener han, at spil om penge, der fgr blev
opfattet som en form for afvigende adfeerd,
i dag opfattes som et behandlingskraevende
medicinsk problem. Spil er blevet sygelig-
gjort. Rosecrance viser, at legevidenskaben
frem til 1952 stort set ikke har interesseret
sig for mennesker med problematisk spille-
adfzerd, og at den egentlige interesse fgrst
kom med indfgrelsen af patologisk spillead-
feerd pa the American Psychiatric Associa-
tions liste over sygdomme i 1980. Rose-
crance haevder altsa, at den samme adferd
er blevet defineret forskelligt over tid.
Hvor den i 1952 defineredes som en afvi-
gende adfzerd, blev den fra 1980 forstéet
som en mental impulsforstyrrelse med lig-
hedspunkter til bl.a. kleptomani, for i 1987
at blive re-klassificeret som en athaen-
gighed pa linje med alkoholmisbrug
(Rosecrance 1986:275ff, Walker 1996:224).
Rosecrance konkluderer derfor, at udbre-
delsen af ludomani ikke sa meget skyldes,
at flere mennesker har faet den objektivt
forekommende lidelse, ludomani, som at
forstaelsen af spil har forandret sig, sale-
des at flere mennesker klassificeres som
ludomane.

Det svage punkt i denne argumentation
ligger imidlertid i bestemmelsen af spiller-
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nes handlinger. Som Walker (Walker 1996)
viser, er patologisk spilleadfeerd eller ludo-
mani en type adfeerd, der stort set kun
bestemmes gennem malinger af den: hvis
man anvender en bestemt malemetode, vil
man indfange bestemte typer adfserd, men
anleegger man en anden, fanges andre ty-
per adfeerd. Nar man i 1952 opfattede nog-
le spillere som afvigende, skyldes det sale-
des i vid udstreekning de anvendte maling-
er, ligesom opfattelsen af spillere som af-
haengige 1 1987 er athengig af de nye male-
metoder. Det betyder, at man ikke umiddel-
bart kan afggre, om de forskellige definitio-
ner forholder sig til de samme typer adfeerd
(Lloyd 2002). Man ved altsa ikke, om de
handlinger, der i 1952 opfattedes som afvi-
gende, er de samme handlinger, som i 1987
opfattes som udtryk for atheengighed.

Rosecrances argumentation bygger sale-
des sandsynligvis pa en fejlagtig antagelse
om eksistensen af et uforanderligt spil.
Spillemaskinespil — som de fleste undersg-
gelser fremhaever som seerligt atheengig-
hedsskabende — har eksempelvis forandret
sig over tid. Der er i dag langt lettere
adgang til maskinerne, som endvidere pa
forskellige mader er udviklet og dermed
gjort mere spaendende for spillerne. Spil-
lene er derfor forandrede, hvilket ma have
effekter for spillet pa dem. At flere spillere
i dag defineres som athaengige, skyldes sa-
ledes maske ikke sa meget forandrede op-
fattelser af spil og behandling, som det gge-
de udbud af nye og mere interessante
maskiner og deraf fglgende flere athaengige
spillere.
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KONKLUSION
I det foregédende har jeg understreget mod-
se@etninger mellem den kulturelle og den
gkonomiske tilgang. Det er imidlertid vig-
tigt at understrege, at disse to tilgange
reelt kombineres af alle forfattere. Geertz,
der vel har den mest rendyrkede kulturel-
le forstaelse af spil, kombinerer dem ved
at ggre det skonomiske til en del af de kul-
turelle betydninger, som balineserne gen-
nemlever og synligggr for hinanden gen-
nem at spille. Pa lignende vis ggr antropo-
loger, der anskuer spil i visse kulturer som
lighedsskabende, de gkonomiske aspekter
til en del af kulturen, idet spillerne anta-
ges at skabe deres lighedspraegede kultur i
kraft af at indordne de gkonomiske forhold
— herunder spil om penge — under ligheds-
skabende kulturelle forhold. Bourdieus
sammenkobling er mere kompleks og fore-
gér pa mindst to niveauer. For det forste
fastholder han spillerens position i det
sociale som en vigtig del af spillet.
Spillerne ligestilles saledes ikke gennem
spillet, men tager derimod deres forskelli-
ge sociale positioner — gkonomi, social sta-
tus mm. — med ind i spillet, hvorfor de kul-
turelle betydninger i spillet pavirkes heraf.
For det andet ggr Bourdieu de ikke-gkono-
miske forhold som eksempelvis zre, status
og viden til afarter af gkonomiske forhold.
Bourdieu kan beskrive fremmedarbejder-
nes liv som ikke bare pengelgse, men ogsa
som meningslgse, fordi han tilleegger de
ikke-gkonomiske forhold — eere, betyd-
ningsfuldhed eller betydningslgshed —
veerdier, der kan kvantificeres og dermed
opggres gkonomisk. Ligesom nogle men-
nesker har flere penge end andre, har nog-
le mennesker — maske direktgrer — mere
@re og meningsfuldhed end andre —
eksempelvis arbejdslgse fremmedarbejdere
-, haevder Bourdieu altsa. De kulturelle
betydninger har saledes en vigtig betyd-
ning ogsa i Bourdieus forstaelse.
Konkluderende kan man sige, at ved at
tydeligggre modsatningen mellem de gko-
nomiske og de kulturelle tilgange, har jeg
fremdraget en spending, som findes og
bearbejdes pa forskellige mader savel
blandt forskellige forskere som indenfor de
enkelte forfatteres analyser af spil.
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Note:

1. Malinowski anvendte ikke begrebet spil i sin undersggelse fra 1922. Dette antyder dels, hvor teoriladet spil-
begrebet er, dels at teorierne har skiftet, saledes at det nu forekommer mere indlysende at opfatte forhold
som kula som et spil.
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