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Indledning

| 1993 erklaaede de franske bradre og computerspilsforskere Alain og Frédéric Le Diberder
computerspil for den 10. kunstform. De mente, at efter de seks klassiske — teater, musik,
billedkunst, skulptur, arkitektur og litteratur — og de tre moderne — film, fjernsyn og tegneserien
— har de nye medier (computere og mabiltel efoner) fundet et kunstnerisk udtryk af samme
kaliber.

Det er svaat at betegne computerspil som kunst, dadet i forhold til de eksisterende kunstformer
fremstér banalt og ureflekteret. Men det er en nyt kulturprodukt, som endnu ikke har modtaget
den teoretiske og kritiske opmagksomhed, som den fortjener i akademiske kredse.

For computerspillet har tilsyneladende sterre indflydel se end den akademiske interesse lader til
at vage udtryk for: Computerspilsindustrien har vokset til en starrelse, hvor den kan konkurrere
med filmindustrien. B&de i forhold til omsagning — med &rlige indtasgter pa over 10 milliarder
dollars—men ogsdi forhold til tidsforbrug — en film tager sjaddent mere end tre timer at se, men
et computerspil kan spillesigen og igen, eller vaae udfordrende nok til mange flere timers
underholdning (Wolf 2001: 5). Isse for de yngre generationer (den gennemsnitlige
computerspiller er en 29arig mand (jf. IDSA 2003)) er computerspil vassentlige som tidsfordriv
og underholdning, og derfor skal dets kulturelle betydning ikke undervurderes.

Spillene er hidtil hovedsageligt blevet udforsket akademisk indenfor en sociologisk og
psykologisk diskurs, der har fokuseret pa spergsmalet, om hvorvidt spillene er farlige —i den
forstand at de skulle gare spillerne asociae, verdensfjerne og maske ligefrem voldelige (jf.
Heide Smith 2002). Farst indenfor de sidste fem-seks & har den akademiske verden sa smét faet
gjnene op for computerspillet som kulturprodukt palige fod med andre, mere anerkendte
kulturudtryk. Studier af computerspil og dertil knyttet teoretisering af computerspil er ved at
vinde frem. Den norske litterat og spilforsker Espen Aarseth formulerer det sdledesi det farste
nummer af Game Studies — det farste akademiske tidsskrift for computerspilsforskning:

Of course, games should also be studied within existing fields and departments, such as Media Studies,
Sociology, and English, to name a few. But games are too important to be |eft to these fields. (And they did
have thirty yearsin which they did nothing!) Like architecture, which contains but cannot be reduced to art
history, game studies should contain media studies, aesthetics, sociology etc. But it should exist asan
independent academic structure, because it cannot be reduced to any of the above.

(Aarseth 2001)

Stadig er det akademiske felt omkring computerspil ganske forvirrende, for det er ferst med
tiltag som Game Studies?, at enigheden om et fadles felt er blevet udtalt. Indtil dahar de enkelte

1 Jeg bruger betegnelsen kulturprodukt i samme forstand som den svenske kulturforsker Johan Fornés
bruger udtrykket medie — et kulturbagrende produkt, der kan forstas og fortolkes af mennesker ( Fornas
1995: 156-157). Jeg vil ikke bruge betegnelsen medie siledes her, dajeg bruger den i den russisk-
amerikanske medieforsker Lev Manovichs definition. Manovich definerer medier som
kommunikationsmidler — tekst, billeder, lyd og rumlige konstruktioner er alle medier (Manovich 2001: 19).
Det er meget almindeligt i forbindelse med forskning i de nye medier at de mest almindelige begreber
bliver brugt sa ofte, og i 3 mange sammenhaange, at de naarmest bliver umulige at bruge — jf. den senere
diskussion af begrebet interaktivitet (s. 9).

2 Og defarste konferencer for digital kunst og kultur (Digital Art and Culture — DAC) — afholdt siden
1998, og konferencen Computer Games and Digital Textualities— den farste konference udel ukkende om
computerspil afholdt i Kgbenhavn i marts 2001.



forskere forsggt at begrebsadte hele feltet fra bunden ud fra hver deres egen faglige baggrund
(bl.a litteratur-, teater- og medievidenskab, antropologi og psykologi) - uvidende om hinandens
initielle forsgg pa det samme. Dette har givet et vadd af forskellige teorier, der stritter i alle
retninger og medbringer teoretisk arvegods fra et dusin forskellige discipliner, hvilket ogsa
genspejlesi feltet selv — for computerspil er som udtryk sa flersporet, at en samlet teori for
computerspil som helhed virker umulig.

Behovet for en fadles teoretisk begrebsramme er udtalt (jf. Wolf & Perron 2003: 17), men langt
fraopfyldt.

Pa denne baggrund vil jeg i denne opgave sgge at afklare hvad, der kendetegner computerspil
som kulturprodukt, og herfra opbygge en kulturvidenskabelig forstael se af computerspil. Denne
forstaelse skal ikke ses som sand eller endelig, men skal blot give nogle konkrete redskaber til en
analytisk tilgang til computerspil.

Fremgangen er at definere computerspil ud fra de overordnede formelle kendetegn, der betegner
dem som felt.

Dernasst vil jeg introducere og gennemga de vassentligste formelle aspekter ved computerspil
som de forskellige teoretiske tilgange til feltet har fokuseret pa som vaaende centralei en
analytisk forstéelse af computerspil.

Denne gennemgang af teorier og aspekter skal sesi forhold til computerspillet Thief (looking
glass studios, 1998), som jeg vil analysere ud fra disse aspekter. For som sagt er feltet sa
uoverskueligt og uhomogent, at et enkelt vaak langt fra kan repraesentere den spandvidde af
udtryk, computerspil rummer.

Dadet ikke kan forventes, at laeseren er bekendt med Thief, har jeg kort beskrevet spillet i
appendiks A, men laeseren opfordres til sa vidt muligt at gere sig bekendt med spillet, da spillets
regler og konventioner er svaae at forholde sig til, hvis man ikke har erfaring med computerspil
af denne slags fer.® Thief ligger i rummet mellem to computerspil sgenrer, arkade og adventure,
og er saledes kun et lille udsnit af computerspillets udtryk. Se appendiks B og C for en oversigt
over computerspillets historie og genrer, som giver en idé om, hvor mange forskellige udtryk,
betegnel sen computerspil rummer.

Det kan anbefales at laese af snittet om definition af computerspil far appendikserne, dajeg
bruger begreber, der bliver defineret i dette afsnit.

3| appendiks D er der en rakke links il forskellige hjemmesider, der giver en idé, hvad computerspil kan
vage. Herunder er der et link til en hjemmeside, hvorfra det er muligt at downloade en demoversion af
Thief.



Hvad er et computerspil?

For at forsta hvad computerspil er, er det ngdvendigt at forsta spillenes ramme - computeren - og
spil som famomen i det hele taget.

Opfattelsen af computeren har andret sig meget siden 1936, da den britiske matematiker Alan
Turing for farste gang gav en teoretisk beskrivelse af, hvordan en computer — eng. "beregner" —
ville fungere (Manovich 2001: 24). Den var et vaaktg] — blot en maskine til behandling af store
mangder data - men den udviklede sig efterhanden som man (dvs. hovedsageligt de amerikanske
universitetsforskere, der arbejdede for den amerikanske regering for at give USA en fordel i den
kolde krig) fandt nye méder at udnytte dens egenskaber. | 1950erne udviklede det amerikanske
forsvar et omfattende radarnetvaak, koordineret gennem en computer, hvorved man for farste
gang kombinerede et realtime, grafisk display med en computer (ibid. 101).# Hermed var
grundlaget for HCI (human-computer-interface) opstaet. Og computeren kunne traede i karakter i
dens nye rolle som medie. For efterhdnden som teknologien blev forbedret, sa blev computeren
til det kommunikationsmiddel til videregivelse af informationer — bade tekst, billeder, film og
lyd —som vi kender idag (ibid 102). Men denne rolle som (multi)medie er ikke endestationen for
computeren —for med computerspillet er den ogsa blevet et legetgj — der kan give mulighed for
spil og leg.®

En raekke forskere® har gennem tiden forsggt sig med forskellige definitioner pa begrebet spil,
jeg vadger her at bruge den uruguayanske spilforsker Gonzal o Frascas definitioner.

Pa dansk har vi to beslasgtede begreber: spil og leg. Men pafransk, er der kun substantivet ” Jeu”
—eller spansk " Juego”. For at skelne mellem disse begreber og undga forvirring patvaas af
sproggranser, videreudvikler Frasca den franske spilforsker Roger Caillois’ neologismer
"paidea’ (oldgraesk for barnetsleg) og "ludus’ (latin for spil) til at skelne mellem hhv. leg og
spil (Frasca 1999).

Frasca definerer de to sdledes:

Paideais "Prodigality of physical or mental activity which has no immediate useful objective, nor defined
objective, and whose only reason to beis based in the pleasure experimented by the player”.

Ludusisa particular kind of paidea, defined as an "activity organized under a system of rules that defines a
victory or adefeat, again or aloss.”

(Frasca 1999)

Paidea er altsa fri leg, hvis eneste formdl er adspredelse. Dette ses isagr blandt barn op til
syvarsalderen, hvor ludus vinder ind. Ludus er paidea, men med fastsatte regler og kriterier, der
evaluerer deltagernes prasstationer —f.eks. ved at udnaa/ne nogle til vindere og andre til tabere.
Gemmeleg eller "far, mor og bern” er typiske eksempler pa paidea, skak og fodbold er typiske
eksempler paludus, som ogsa dakker spilformer som gambling og krigsspil.

Computerspil kan vaae bade paidea og ludus, men langt hovedparten af alle computerspil
tilhgrer set ludus-kategorien, da spil med klare mal almindeligvis er nemmere at designe — og
spille —end spil, der ikke handler om at vinde eller at tabe.

4 Fer dette havde al interaktion med computeren foregdet gennem papir: Computeren indlaeste programmer
pa sikaldte ” punchcards’ — en slags analog diskette, og printede resultaterne af programmet ud.

5 For mere om computerens rolle som medie, og dens udviklingshistorie — se Manovich 2001: 19-63.

6 Bl.a. Johan Huizinga: "Homo Ludens: A Study of the Play-Element in Culture” (1938), Roger Caillois:
“Man, Play, and Games’ (1958) og Elliott Avedon & Brian Sutton-Smith: “The Study of Games” (1971).



| denne opgave vil jeg bruge betegnel sen computerspil om alle former for elektroniske spil —
tekst- eller billedbaserede — uanset platform, dvs. bade spil til PC, konsoller tilkoblet fjernsynet,
eller til handhol dte spillemaskiner sd som ”game boys.””

Computerspillets formelle kendetegn

| det farste forsag pa at lave en sammenfatning af de forskellige teoretiske tilgange til
computerspillet, opstiller de hhv. amerikanske og canadiske medieforskere Mark Wolf og
Bernard Perron fire elementer, der definerer computerspillet som kulturprodukt. Disse er: Grafik,
interface, spilleraktivitet og algoritme (Wolf & Perron 2003: 14-16).

Grafik er den mest almindelige betegnelse for et foranderligt visuelt udtryk pa en skeam.
Definitionen gar ikke pa, hvorvidt denne grafik er billedbaseret eller tekstlig, blot at den er
reprassenteret pa en elektronisk skaam af en dags.

Interface er det gramserum, som computer og spiller kommunikerer igennem. Dette er (eller kan
vage) output sA som skaam og hgjtalere, der fortadler spilleren, hvordan spillet forlagber; og det
er (eller kan vaae) de virkemidler, som spilleren har til sin radighed til at pavirke spillet (dvs.
input) — bade fysiske genstande sa som joysticks, tastatur, mus, lyspistoler og lignende, men ogsa
grafiske elementer i spillet (pa skeamen) sa som knapper, musepile, sigtekorn mv..
Spilleraktivitet er det computerspilsforskningen har fokuseret mest pd, for uden spilleraktivitet
ville der ikke vaare noget spil. Spilleraktiviteten er spillerens input gennem spillets interface —
dette input delesii to forskellige former:

Diegetisk aktivitet — dvs. hvordan den diegetiske verden (den grafisk repraesenterede verden pa
skaarmen) og spillerens avatar (den grafiske repraesentation, som spilleren kontrollerer i den
diegetiske verdens) reagerer pa spillerens input; og extradiegetisk aktivitet — dvs. spillerens
fysiske, ergodiske handlinger for at pavirke spillet. Betegnelsen ergodisk er en neologisme farst
brugt af Espen Aarseth i sin afhandling om begrebet cybertext for at adskille en saerlig kategori
af litteratur, som kraever en saalig, ikke-triviel fysisk indsats af laeseren for at give mening:

“The concept of cybertext [...] centers attention on the consumer, or user, of the text, as amore integrated
figure than even reader-response theorists would claim. The performance of their reader takes place al in
his head, while the user of cybertext also performsin an extranoematic sense. [...] This phenomenon | call
ergodic, using af term appropriated from physics that derives from the Greek words ergon and hodos,
meaning “work” and “path.””

(Aarseth 1997: 1)

Eksempler pa ergodiske kulturprodukter er computerspil, forskellige former for ny drama, der
direkte inddrager publikum, forskellige former for install ationskunst, rollespil og cybertekster,
der kraever, at lasseren patager sig en rollei forhold til teksten. Ergodisk betyder, at spilleren
(eller tilskueren eller lasseren) aktivt og fysisk pavirker, udreder og forstar kulturproduktet — i
modsagning til fysisk passive kulturprodukter som film eller litteratur.

Algoritme er det underliggende computerprogram, der knytter de gvrige dele sammen.
Algoritmens funktioner kan opdelesi fire: 1) repraesentation — at fremvise og fastholde en

7 Det er vaard at bemaake, at pa dansk er " computerspil” det gangse udtryk for disse spil, mens pa engelsk
er det vante udtryk ”videogames® — dette skyldes at termen " computer games’ kun henviser til spil til PC
(if. Wolf 2001: 17). udtrykket "videospil” bruges stort set ikke i dansk sammenhaang, og jeg vedhol der
derfor brugen af " computerspil” som dakkende betegnelse.

8 Avatar (oprinddigt et hinduistisk udtryk betegnende en guds jordiske, kropslige inkarnation) bruges som
det almindelige udtryk for spillerens repraesentation pa skearmen. Andre forskere har brugt udtryk som
dukke (puppet), eller spillersurrogat.



sammenhamgende prassentation af spillets grafik, lyd og spilleraktivitet, der giver spilleren en
vedvarende oplevelse. 2) Reaktioner — at agere og reagere pa andringer i situationer i spillet,
issar forérsaget af spillerens aktivitet. Disse reaktioner kommer fra en algoritmisk opbygget
kunstig intelligens (K1). 3) Regler — at regulere de indbyggede begraasninger for
repraesentationen og for spillerens aktivitet, som spillet rummer. 4) Tilfaddighed — eller rettere
uberegnelighed. En faktor, der er vassentlig for at serge for, at spillet ikke er praeis det samme
hver gang man spiller det. De fleste spil rummer et element af uberegnelighed.

Lev Manovich bruger begrebet algoritme til at vise, hvordan spilleren opfatter spillets regler og
andrer sin m&de at spille patilsvarende:

Asthe player proceeds through the game, she gradually discovers the rules that operate in the universe
constructed by this game. She learnsits hidden logic —in short, its algorithm.

(Manovich 2001: 222)

Eller sagt pa en anden made: Spillet er en konstant udveksling af informationer mellem spilleren
(der tolker computerens output og deraf giver nyt input) og computeren (der beregner input og
viser dets konsekvenser som output for spilleren).

Computerspil kan spilles mod computeren (K1) eller mod andre menneskelige modstandere, men
da samspillet mellem flere menneskelige spillere indenfor computerens ramme giver en helt
anderledes type spil, som kraever en anden tilgangsvinkel - isaa i forhold til forstaelsen af
vassentlige forhold som spilleraktivitet og algoritme — vil jeg i denne opgave begramse mig til at
behandle computerspil, hvor en enkelt spiller spiller mod computeren (og indirekte den
spildesigner, der har designet spillet).



Formelle aspekter ved computerspil

For at opbygge en sasmmenhangende forstael se af computerspil som kulturprodukt, er det
vassentligt at afklare, hvordan computerspil adskiller sig fra andre kulturprodukter, som f.eks.
litteratur. Ligesom i en analyse og fortolkning af en litteraa tekst, er der mange forskellige
teoretiske tilgange til computerspil, men i modsagning til litteratur, sd er de veesentligste
formelle aspekter ved computerspil endnu ikke fastlagt. | en litteraturanalyse undersager man
aspekter som tid, billedsprog, plot, fortad|erperspektiv og tema; men disse aspekter kan ikke,
som Espen Aarseth har vist, overfares direkte pa computerspil (jf. Aarseth 1997). De fleste
analyser af computerspil har fokuseret pa spillets narrativ, og har sat spillenei en
litteraturteoretisk kontekst, uden at tage videre hensyn til de klare forskelle mellem de to. Som
Aarseth skriver:

To claim that there is no difference between games and narrativesis to ignore essential qualities of both
categories. And yet, as this study tries to show, the differenceis not clear cut, and there is significant
overlap between the two.

(Aarseth 1997: 4)

Det narrative aspekt er kun den ene halvdel af dette overlap — det spilmaessige aspekt er det
andet, og dette er stadig forholdsvist uudforsket. Gonzal o Frasca har fremhaevet behovet for en
selvstandig videnskab, der beskadtiger sig med spil og leg generelt - ikke blot i forbindelse med
computerspil. En retning han har foreslaet at kalde ludologi, og betegnelsen har vundet stor
udbredelse blandt spilforskerei Igbet af de sidste fire & (Frasca 2003: 222). Ludologerne
fokuserer pa spillets grundlasggende komponenter og regler - et aspekt som kaldes spilmekanik
(eng. game mechanics). De sagger at analysere, hvordan computerspillet fungerer som spil. Jeg
mener, at dette er aspekt er det vaesentligste ved computerspillet, for det er muligt at teanke sig et
computerspil uden et narrativ, men det er umuligt at taanke sig et (godt) computerspil uden spil.
Bade det narrative og spilmekaniske aspekt sager at afdackke grundlasggende strukturer i
computerspillet. Men der er andre aspekter, der fokuserer pa, hvordan spilleren oplever spillet.
Herunder aspektet fordybelse, der trakker pa faanomenologisk litteraturteori og teorier om
Virtual Reality for at undersage spillerensindlevelsei og oplevelse af spillet; og aspekter, der
trackker pateorier fra medievidenskab og antropologi for at forklare computerspillets brug af
rum og tid.

| dette afsnit vil jeg ud frateorier specifikt om computerspil og computermediet sage at uddybe
aspekterne narrativ, rum, tid, fordybelse og spilmekanik for at vise, hvordan computerspil
adskiller sig fra andre kulturprodukter, og hvordan man kan tilga dem analytisk.

Jeg vil gennemga aspekterne i en raskkef @l ge, sa de teoretiske tilgange bliver bedst muligt
prassenteret og knyttet sammen.

Narrativ®

Mange computerspil rummer et narrativ, men det adskiller sig fra andre kulturprodukter med
narrative elementer ved spillerens indflydel se pa spillet. Denne deltagelse er gerne blevet
betegnet interaktivitet - et begreb, der neamest har faet en magisk status blandt I T-verdenens
buzz-words (jf. Aarseth 1997: 48). Men som Lev Manovich har bemaarket, er ethvert objekt, der

% Jeg bruger narrativ her som overordnet betegnel se for fortadling — uanset medie. Et narrativ i
computerspil er sdledes blot en fortadling fortalt af et computerspil.



grafisk repraesenteres pa en computerskaam, interaktivt og han konkluderer, at ordet interaktiv
bliver meningslast, da det kun fremhaever det allermest indlysende ved brugen af computere
(Manovich 2001: 55). | stedet bruger jeg Espen Aarseths begreb ergodisk deltagelse, der
forudsadter, at spilleren aktivt pavirker og deltager i spillet.

‘ a \ E c s
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Figur 1 — et eksempel pé et multicursalt narrativ. Dette er taget fra Svend Aage Madsens cybertekst-novelle
"Spor” (1982). Her giver hvert valg to nye valg, som er elegant kombineret i et lukket system, men i mere

abne fortadlinger vil spilleren ikke lade sig ngje med to valgmuligheder, og den fortadlemaessige labyrint
vil blive fuldsteandig uoverskuelig.

Et narrativ er uundgaeligt linesat, hvilket star i direkte modsagning til spillet, der er prasget af
tilfaddighed og uberegnelighed. Derfor har forsag pa at kombinere deto i computerspillets
rammer sjaddent fungeret tilfredsstillende. Espen Aarseth sammenligner computerspillets mulige
fortad|emasssige strukturer med en labyrints to former: Den unicursale, hvor der kun er en vej,
der snor og drejer sig, men farer til den eneste lgsning i sidste ende; og den multicursale, hvor
fortadlingen kan tage flere forskellige spor, der kan fare til forskellige mal (Aarseth 1997: 5).

| et multicursalt ergodisk narrativ, har spilleren mulighed for at vadge sit eget handlingsforl ab,
for at dette er muligt, ma narrativet rumme alle de mulige handlingsforlgb, som spilleren kan
vadge imellem, og dette antal vokser eksponentielt, for hvert valg spilleren foretager, snart bliver
den forted|emaessige labyrint fuldstaandigt uoverskueligt kompliceret for designeren (se figur 1).
Eller ogsa ma historiens enkelte dele kunne byttes om, sa spilleren kan vadge at udforske en del
af spillet far en anden, og pa den made skabe enillusion af selvbestemmelse.

Som den danske spilforsker Jesper Juul har bemaaket, sa er det ergodiske narrativ i direkte
modstrid med Aristoteles' poetik, der netop fokuserer p3, at fortadlingens enkelte dele ma hare
sammen pa sadan en made, at man ikke kan flytte eller fjerne noget (Juul 1998: 62). Et narrativ,
hvor de enkelte dele kan byttes om, kan ikke rumme samme signifikans som et, hvor de enkelte
dele slet ikke kan aandres.

Computerspil kan fortadle historier ved at bruge passive virkemidler som tekstlige beskrivel ser
og filmsekvenser, og aktive virkemidler, som spilleren kan pavirke, sa som dialoger og kamp (jf.
Aarseth 1997 og Wolf 2001). Pa denne made bruges computeren som det multimedie det er, og
det er muligt at skabe et narrativ, der kombinerer flere mediers virkemidler, og disse narrativer



kan analyseres ud fra et narratologisk udgangspunkt (jf. Egenfeldt & Smith 2000). Men andre
computerspilsforskere som Gonzalo Frasca mener, at spillerens deltagelse i computerspillet er et
hel andet aestetisk udtryk, som han kalder smulation, og som han giver fglgende provisoriske
definition pa&

to simulate isto model a (source) system through a different system which maintains (for somebody) some
of the behaviors of the original system.

(Frasca 2003: 223)

Hvor traditionelle kulturprodukter if@lge Frasca er reprassentationelle —idet de beskriver verden
og dermed indirekte fortadler om den — sd er computerspil (og andre ergodiske kulturprodukter)
simulationelle — dvs. de rummer en model af et system - f.eks. et fly - som kan pavirkes af
bestemte stimuli —f.eks. et joysticks bevaagelser. De er pa denne made modeller af verden, som
man kan lege eller spillei, og ud fra disse oplevel ser kan man fortadle en historie.

En reprassentation af et fly beskriver flyets udseende, flyveturen og besagningen. En
flysimulation tillader en spiller at pavirke flyet og flyveturen —den simulerer i stedet for at
reprassentere (ibid. 224). Set af en tilharer er der ingen forskel pa den repraesenterede og den
simulerede flyvetur, men i selve det at udfare handlingen, at flyve flyet, ligger en helt anden
oplevelse. Nar spilleren genfortadler flyveturen, vil hun omtale spillets avatar — flypiloten — som
var det hende selv, for hun ferte avatarens hand hele tiden. Hun var en del af simulationen. Som
Frasca bemaaker, sa er dette klart for enhver, der har spillet et spil: Det at spille en fodboldkamp
er noget helt andet end at kigge pa (ibid.). Set i forhold til den aristoteliske poetik, er der stadig
tale om mimesis, men det er mimetisk simulation, snarere end reprassentation.

Simulationer kan fortadle historier, men er ikke historier i sig selv. Derfor skelner Frasca mellem
traditionelle forfattere, som han kalder narrauthors, der skriver reprassentationelle narrativer, og
forfattere til simulationer, som kan rumme et narrativ, men ikke nadvendigvis ger det — disse han
kalder simauthors.

Hvor narrauthoren har fuld kontrol over sin histories haandel sesforlgb, personer og handlinger, sa
har ssmauthor’ en — eller spildesigneren, i forhold til computerspil — overgivet noget af sin magt
til spilleren. Spildesigneren muligger en historie ved at begramnse spillerens mulige handlinger,
og dermed fortadlingens mulige handlingsforlgb, gennem simulationens brug af aspekterne
spilmekanik, tid og rum. Spildesigneren antyder dermed et handlingsforlgb for spilleren, men
designeren kan ikke vide med sikkerhed, hvordan simulationen endeligt forlgber (ibid. 229).

Den amerikanske computerforsker og litterat Janet Murray bruger i sin analyse af den samme
problemstilling metaforen af spildesigneren som en koreograf

who supplies the rhythms, the context, and the set of steps that will be performed. The interactor, whether
as navigator, protagonist, explorer, or builder, makes use of this repertoire of possible steps and rhythmsto
improvise a particular dance of the many, many possible dances the author has enabled.

(Murray 1997: 153)

Pagrund af spillerens deltagelse kan simulationelle kulturprodukter ikke fortolkes pa samme
made som repraesentationelle kulturprodukter, hvor alting principielt set er bestemt af en
amaggtig narrauthor, og hvor enhver detalje kan vaae central, da narrauthor’ en har fundet det
ngdvendigt at indsadte den i vaarket. En simulation kraaver ergodisk deltagelse for at virke, og
denne deltagel se foregar i simuleret model af det system, som simauthor’ en gnsker at gengive.
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Dette system er som regel et forhold i verden?® —f.eks. en flyvetur — og for at kunne gengive
dette, ma simauthor’ en opbygge sin model ud fra nogle reduktive forestillinger om det
oprindelige system, for han kan ikke gengive systemet perfekt —jf. den senere diskussion af rum-
aspektet i computerspil. Simauthor’ en bruger regler til at fastsedte modellens rammer, og
dermed til at begramse deltagerens muligheder. Man ma sdledes kigge pa deltagerens muligheder
i dette begramsede system for at kunne fortolke kunstnerens hensigt med simulationen (Frasca
2003: 229).

| forhold til computerspil bruger Frasca sin tidligere skelnen mellem ludus og paideatil at skelne
mellem forskellige mader for en spildesigner at opbygge sin simulation. Ludus-spil er opbygget i
dikotomier baseret pa de to mulige slutninger: Vinder eller taber — godt eller ondt, levende eller
ded. Ludus-spil er derfor begramsede til simple og unuancerede problemstillinger, hvor spilleren
har en klar idé om, hvad hun skal gere — og baseret pa spillerens handlinger kan spillet bringes til
et endeligt udfald. Heri ligger en arsag til, at sd mange computerspil er sdbanale i deres narrativ,
for historien, som spillet fortadler, bliver ngdt til at vaare lige sd unuanceret som de mal spilleren
skal opfylde, og de muligheder hun har til at gere det.

Paidea-spil er ikke underlagt et krav om et endeligt udfald, og kan derfor rumme svegrere
problemstillinger og ikke forvente nogen endegyldige svar. En simulation af en flyvetur er et
paidea-spil, der ikke rummer nogen indbyggede mal, der skal opfyldes— kun regler sa som
tyngdekraft, aerodynamik og vindforhold, der begraanser, hvordan spilleren kan flyve. Paidea-
spil bagrer kan sdledes simulere anderledes kompl ekse situationer, som spilleren kan forholde sig
selvstandigt til, uden at skulle bekymre sig om et mal, der skal fuldferes (ibid. 229-232).

Narrativ i computerspil bruger i vid udstraskning mange af de samme virkemidler som narrativer
i andre kulturprodukter, men computerspil adskiller sig ved ogsa at vaare et simulationelt
kulturprodukt, der afhaenger af spillerens ergodiske deltagelse. Denne deltagelse er det
vassentligste forhold ved computerspillet, og de falgende aspekter vil sege at uddybe, hvordan
computerspillet skaber mulighed for denne deltagel se.

Rum og tid

Nassten alle computerspil er simulationer af en bevaagel se igennem rum. Lev Manovich ser
denne brug af rum ikke bare i computerspil, men som et grundlasggende paradigme i
computerkultur i det hele taget. Bevasgel sen gennem rum er en naturlig tilstand for mennesket,
og derfor en indlysende méde at visualisere data pa (Manovich 2001: 244-252). Han kalder
denne brug af rum for navigérbart rum (eng. navigable space). En forstael se, der lasgger vasgt pa
bevaggel sen — eller muligheden for bevaggel sen — gennem rum — et kendetegn han modstiller den
traditionelle opfattel se af rum — objektivt rum, som den er repraesenteret i film og bgger og som
brugeren netop ikke kan bevagge sig igennem (ibid. 284-285)

Espen Aarseth forsgger at definere computerspillets ssmulation af rum ved at stille det overfor
"virkeligt rum". P& denne made viser han, at computerspillets kunstige rum altid er en reduceret
konstruktion. Spillets rum er styret af algoritmisk baserede regler, der begramser spilleren for at
muliggere et spil. Dette gar computerspil til alegorier i rum: De er simulationer af rum, som
med hver teknologisk nyskabelse bliver mere og mere realistisk, men trods dette bliver de nadt
til at afvige fravirkeligheden for at fungere som spil (Aarseth 1998). Det navigérbare rum er
sdledes computerspillets praamis, men ogsa den begramsning, der muligger spillet.

10 Men det er fuldt ud muligt at lave abstrakte simulationer — jf. f.eks. Mark Wolf: ” Abstraction in the
Video Game” (2003).
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En bevaagel se gennem rum forudsadter ogsa en bevaagel se gennem tid. Men i computerspil er det
som regel nemt at stoppe tiden fuldstandigt. | nogle spil har spilleren mulighed for at gemme
spillet i et vigtigt gieblik og dermed kunne vende tilbage til dette udgangspunkt og sdledes ikke
tvunget til at begynde spillet helt forfrai tilfadde af, at noget skulle ga galt. Dette kan bade vaare
diegetiske fejl, som at spillerens avatar der, eller extradiegetiske fejl, som at stremmen gér og
computeren slukkes.

Denne funktion giver spilleren nsamest fuld kontrol over tid i spillet, men dette ger nu ikke
spiloplevel sen mindre sammenhaangende. Nogle spil begramser den tid spilleren har til rédighed
og dermed de méder, hvorpa hun kan spille (og vinde) og andre lasgger vaegt pa refleksion og
giver spilleren a den tid hun har brug for. Pa den made er tiden endnu et middel designeren kan
bruge til at lede spillet mod et bestemt forlab.

Espen Aarseth bruger begrebet "ergodisk tid" til at betegne den ikke-diegetiske tid, som spilleren
bruger pa aktivt at pavirke, udrede og forsta spillet. Denne ergodiske tid deler hani tre: 1)
Handlingstid (event time) - spillets diegetiske tidsforlgb, hvor spilleren prover at lgse de
indbyggede udfordringer spillet stiller. 2) Forhandlingstid (negotiation time) - et tidsligt forlab
uafhaengigt af handlingstid, i dette tidsforlab eksperimenterer spilleren med spillets regler - hvad
Manovich ville kalde at indlaae spillets algoritme - og reflekterer over spillets aporia. Imellem
disse to niveauer findes den grundlasggende struktur, som ifglge Aarseth ligger i ethvert
computerspil: Dialektikken mellem madet med en udfordring i spillet og lasningen eller
overvindelsen af udfordringen, og derefter at mede pa en ny udfordring. 3) Temporalisation — det
samlede tidslige forlgb, som det fremstar for spilleren efter at overvundet alle spillets
udfordringer, hvilket giver en forholdsvis ssmmenhamngende sekvens, at efter hvor
fremtraadende en rolle narrativet spiller for forstéelsen af spillet. Denne tilbageskuende falel se af
sammenhamng kalder Aarseth ergodisk afslutning (eng. closure) (Aarseth 1999: 37-39).
Temporalisationen er narrativets forlgb — det er den historie, som spillet fortadler spilleren og
den, som spilleren efterfglgende fortadler om spillet. Denne historie kan, alt efter om spillet er
uni- eller multicursalt, analyseres narratologisk pa samme méade som narrativer i andre
kulturprodukter.

Fordybelse

For at en spiller kan fafalelsen af at vaare del af et simuleret system, ma spilleren leve sigind i
spillet. Fordybelse (eng. immersion) er en | gs betegnel se for de teorier, der beskadtiger sig med
spillerensindlevelse i spiloplevelsen. Janet Murray har overfart begrebet fra oplevelsen af at
vage opdugt &f litteratur eller film til en tilsvarende falelse af at vaae opslugt af et computerspil:

Immersion is a metaphorical term derived from the physical experience of being submerged in water. We
seek the same feeling from a psychologically immersive experience that we do from a plunge in the ocean
or swimming pool: the sensation of being surrounded by a completely other redlity, as different aswater is
fromair ...

(Murray 1997: 98)

Denne falelse er velkendt af alle, der har oplevet at opslugt af en historiei et medie eller et
andet; men den amerikanske medieforsker Alison McMahan har pdpeget, at der er flere former
for fordybelse i forbindelse med computerspil, hvilket fordrer en differentiering af begrebet.
McMahan foredar to andre former for fordybelse: En form kaldet engagement, der beskriver
spillerens ikke-diegetiske fordybelse i spillet - altsai spillets regler og komponenter og ikkei et
eventuelt narrativ (McMahan 2003: 69). Og en anden form ved navn tilstedevaarel se (eng.
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presencel?), der adskiller sig frafordybelse ved ikke at vaare forbundet til et narrativ, men blot
vage en sansalig oplevelse af at vaare dér - underforstaet: i den diegetiske verden. Denne falelse
af tilstedevagelse er ifelge McMahan et udtryk for, hvor grafisk og lydligt overbevisende den
diegetiske verden er simuleret; hvor virkeligt spillets interface feles; hvor stor mulighed spilleren
har for at handle frit ved at pavirke omgivelserne direkte og bevaage sig omkring; og hvor gode
omgivelserne er til at reagere pa spillerens handlinger (ibid. 72-80).

Den finske medieforsker Martti Lahti viser, at computerspil ikke kun er et audiovisuelt
fanomen, men opleves med hele kroppen - isax i de nyere 3d-spil. Stadig mere avanceret
interface giver mulighed for vibrationer i joysticks, retningsbestemte lyde og andet, der giver
spilleren en staarkere falelse af at vage tilstede. Og samtidig med, at mange spil - isaar arkadespil
- kreever en stor grad af kropslighed, da de vigtigste kompetencer reaktionshastighed og
prascision kraever, at spillerens extradiegetiske input er gvet til et ubevidst, kropdligt niveau
(Lahti 2003: 162-165). Med denne falelse of tilstedevaarelse, bliver det ogsa stadigt mere
vassentligt, hvem der er tilstede, for spilleren har nu mulighed for at spille enrolle - og ikke blot
fale sig som sig selv i spillet. Dette giver en ny dybde til fordybelsen, da spilleren nu kan
fordybe sig i en fortadling og selv spille hovedrollen. Disse avatar-hovedroller er som regel langt
fra den typiske computerspiller - det mest kendte eksempel er Lara Croft fra Tomb Raider-
spillene (og nu ogsa filmene), der giver mandlige computerspillere mulighed for at spille enrolle
som slagkraftig kvinde (ibid. 166-168).

Spilmekanik

For at et computerspil skal kunne rumme spillerens deltagel se, ma det fungere som spil. Den
amerikanske spildesigner Mark LeBlanc har opbygget sin teori om spilmekanik ud fra spillets
slutmal: Underholdning - spillet skal vaare sjovt. Spilleren skal underholdes gennem sin
ergodiske brug af spillet —ikke kun ved farste spilsession, men ogsa de efterfal gende gange (jf.
Juul 2000). Dette kalder den danske medieforsker Torben Grodal repetitionens aestetik — at
spillet udfordrer spilleren hver gang, og forbliver sjovt —indtil spilleren til sidst helt har mestret
det (Grodal 2003: 149).

| den populage spillitteratur betegnes denne asstetik gameplay. Det er spillets gameplay, der
udlgser spillerens engagement i spillet og holder hende fast laenge efter falelsen af
tilstedevaarel se forarsaget af et narrativ er vaek.

Med baggrund i dette sgger LeBlanc at indkredse, hvilke spilmekaniske elementer, der ger et spil
sovt at spille. Han opdeler computerspillet i tre lag, der bygger ovenpéa hinanden:

Mechanics. The rules and abstractions that formally specify the game-as-system.
Dynamics: The run-time behavior of the game-as-system.
Aesthetics: The desirable emotional responses evoked by the game dynamics. = different kinds of fun

(LeBlanc 2003)

Spilmekanikken er spillets agoritmiske lag. Det rummer spillerens muligheder og spillets
reaktionsmuligheder. Det er det abstrakte regelsat for simulationen som system bestaende af
computerkode. Spilmekaniske elementer kan vaae spillets KI, spillerens spilmuligheder vha.
interfacet, forhold i den diegetiske verden, tid eller rum.

11 Et begreb hun [8ner fra Virtual Reality-forskerne Matthew Lombard og Teresa Ditton (McMahan 2003:
72).
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Spillets dynamik er spillets faktiske optraaden, nar alle de spilmekaniske elementer kerer
samtidigt. Det viser, hvordan spillet faktisk reagerer pa spillerens input og hvilke muligheder
spilleren har for at spille. Det er dette niveau, som spilleren forholder sig til.

Spillets aestetik, som LeBlanc vadger at kalde det, er det gode gameplay, som underhol der
spilleren.

LeBlanc foreslar en analysemodel til at finde frem til et spils vassentlige spilmekaniske trask ud
fra spillets aestetik: Ved at notere spillets asstetiske styrker, kan man undersgge hvilke
spildynamikker, der producerer disse aestetiske effekter. Ud fra spildynamikken kan man adskille
de enkelte spilmekaniske elementer, der udger hvert spildynamiske element. Computerspil giver
mulighed for sjov ved at kombinere mange enkle spilmekaniske dele il at skabe spildynamisk
komplekse situationer. Ved formelt at definere de enkelte spilmekaniske elementer har man
praesenteret de enkelte byggesten, der til sasmmen udger spilmekanikken. Kort sagt forsgger man
herved at sparge: Hvorfor virker spillet som det ger? (ibid.).

Gonzalo Frasca naevner tre regeltyper, der bestemmer spillets forlgb. Der er manipulationsregler,
der specificerer, hvad spilleren har mulighed for at gerei spillet. Der er malregler, der
specificerer spillets mal, og dermed hvad spilleren ma gare for at vinde. Designeren kan ud fra
spillerens muligheder (som defineret gennem manipul ationsreglerne) fastsedte de krav, der skal
opfyldesfor at spilleren vinder. Og der er metaregler, som spilleren har mulighed for at aandre
eller bgje. Metaregler er ikketil stedei ale spil —kun hvis designeren gnsker at give spilleren
mulighed for at aandre spiloplevel sen og udforske regel sadtet bagved, kan han vedlaggge en
"editor" - et ssgrskilt program, der ger det muligt at sandre i spillets kode og dermed aandre
spillets forlgb - eller skabe helt nye spil ud fra den samme kode (Frasca 2003: 230-232).
Altefter, hvor dbne disse regelsad er, kan man fa en idé om, hvilken hensigt designeren selv har
lagt i spillet. Ligesom i litteraturanalyse kan man tale om en implied reader — eller rettere en
implied player, som spiller pa den made designeren har forventet det. Men i en del computerspil
—nogle ludus- og alle paidea-spil — er der er muligheder for mange andre mader at spille pa og
gov kan findes andre steder, end dem, som designeren har forudset. | en analyse af computerspil,
der rummer adskillige muligheder og tilgange, m& man analysere ud fraen implied player, men
samtidigt undersgge om spillet giver mulighed for at helt andre mader at spille pa.

Det er i denne sammenhaang vigtigt at undersgge, hvordan spilleren ergodisk indlagrer spillets
muligheder gennem forlagbet af handlings- og forhandlingstid, og hvordan spillet bliver ved med
at udfordre spilleren, og pa denne méde skaber det spilmekaniske grundlag for denne
repetitionens aesstetik.

Computerspil er et kulturprodukt, hvis fremmeste formdl er underholdning (og dermed profit).
Computerspil underholder issar ved at lade spilleren deltage aktivt. Ved at ngdvendiggere denne
aktive, ergodiske deltagel se bliver computerspil et simulationelt kulturprodukt, der skaber en
model af verden, hvori spilleren kan spille. Hermed adskiller computerspillet sig fraandre,
sakaldt reprassentationelle kulturprodukter, der beskriver verden og ikke giver leeseren mulighed
for at pavirke beskrivelsen.

Computerspil er farst og fremmest spil, og grundlaget for et spil er spillerens deltagelse og de
regler, som definerer spillet. Spildesigneren bruger regler til at begreanse den model af verden
som spilleren kan deltage i. Disse regler kan vaae rumlige — modellen kan simulere et rum, men
kun reduktivt, da det ikke er muligt at skabe en fyldestgarende gengivelse af verden pa
computeren. De kan vaae tidslige — modellen kan kan simulere et hurtigere eller langsommere
tidsforlgb, den kan sadte tidsbegramsninger eller ophaeve tiden helt. Og de kan vaare
spilmekaniske — modellen kan simulere en situation, der giver spilleren bestemte muligheder,

14



men udelukker andre; og kan sadtte bestemte mal for spilleren, som hun for at vinde spillet skal
fuldfere.

Disse regler skaber i madet med spillerens deltagel se spillets dynamik — den faktiske resultat af
spillets algoritmes beregninger.

Spillets dynamik skaber dets gameplay, som underholder spilleren. Gameplay er den udfordring,
der ligger i ergodisk at forsta og indlaare de faardigheder, som spillet kraaver for at spilleren kan
deltage meningsfuldt. Dette giver spillerens engagement i spillet.

Jo mere redlistisk, jo mere kropslig spillerens deltagelse i spillet er, jo staerkere vil spilleren
indleve sig i smulationen, og fale sig tilstede i den. Dette skaber den form for fordybel se kaldet
tilstedevagelse.

Computerspillet kan ogsa fortadle et narrativ. Dette narrativ er oftest underlagt spillets regler,
sdledes at spillerens muligheder for at pavirke narrativet svarer til de muligheder, som spillets
regler tillader. Men i dette narrativ, som spillet fortadler, har spilleren har forskellige muligheder
for at deltage og fordybe sig i narrativet. Denne fordybelse fungerer pa samme made som
fordybelsei narrativ i andre kulturprodukter, og det kan efterf@ gende analyseres narratol ogisk
pa samme Vis.

De mader, hvorpa spillet underholder spilleren, og lader hende fordybe sig i det, er spillets sov —
spillets asstetik: Den sjove og for spilleren meningsful de ergodiske deltagel se.
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Analyse af Thief

Gennemgangen af de fem aspekter ved computerspil i det foregdende har vaaret med spillet Thief
i tankerne. Thief kombinerer elementer fra computerspil sgenrerne arkade og adventure, og disse
genrers asstetik adskiller sig fra de andre genrers, da spillerens deltagel se fungerer anderledesi
andre genrer. Sdledes begramset vil jeg ud fra LeBlancs analysemodel sage Thiefs
simulationsaestetiske kvaliteter — dvs. hvordan spilleren kan deltage i spillets dynamik, og ud fra
denne asstetik sgge at afklare det underliggende abstrakte niveau af spilmekaniske regler. Men
farst nogle korte overvejelser over spillets kendetegn.

Thief som computerspil

Thief indskriver sig under computerspilsstilarten First Person Shooter (FPS), da spillet foregar i
tredimensionel diegetisk verden set fra et farste persons perspektiv, og spillet bruger ogsa stort
set samme interface og grafiske konventioner som andre FPS-spil.

Spilleren styrer avataren med spillets interface-input — musen (avatarens blik, bevasgel sesretning
og handlinger) og tastaturet (avatarens bevasgelser og udstyr) pa baggrund af spillets
interfaceoutput, der engagerer to af spillerens sanser: syn og herelse.

Grafisk er spillet ikke sa detaljeret som andre samtidige FPS-spil, men da spillet spilmekanisk
fokuserer meget pa merke, skygger og kontraster, har spillets grafikere og designere vaaet gode
til at camouflere grimme farveforhold, kantet design pa Computer Kontrollerede V asner
(CKV'’ere) og bygninger ved at dare kanter og farver i skygger.

Lydsiden er meget detaljeret, da et af spillets vaesentligste spilmekaniske trak er spillerens
mulighed for at lytte sig frem til de CKV’ ernes tilstedevaaelse, og undgd at blive hert. Spillet er
fyldt med ambiente og stemningsskabende lyde, sa som faklers knitren, messende stemmer,
rislende vandlgb, fodtrin og fluers summen. Spillet er aldrig stille, for hvis der ikke er andet, s
er spilleren hele tiden opmaaksom palyden af Garretts fodtrin, der kan rgbe hans
tilstedevaarelse. Lyden virker pahele spillerens krop, dalyddesignet er tredimensionelt og kan
virke sd overbevisende, at spilleren far indtryk af, at nogen er bagved hende —ikke blot i den
diegetiske verden.

Spillet er i hgj grad ludus-praeget, da hver mission har en rakke mdl, der skal fuldfeares for at
spilleren kan fortsadte til den naeste mission. Dette er forbundet til spillets unicursale narrativ —
for hver efterfglgende mission i raskken forudsadter, at spilleren i den foregaende mission netop
fuldfarte de angivne mal — ellers haanger narrativet ikke sammen.

| modsaetning til andre FPS-spil, der ligger vasgt pakamp og konfrontation, gar Thief ud pa at
undgé konfrontation med spillets CKV’ ere ved ud fra spillets output at undga at blive opdaget af
CKV’erne, der bruger de samme to sanser til at finde avataren med, men pa et agoritmisk
niveau, hvor de reagerer alt efter, hvor hgj en lyd spilleren giver. Som spiludviklerne selv skriver
det i tekstmaterialet, der felger med spillet:

Y ou may have heard the term "First Person Shooter" to describe other action games with afirst-person
point of view. Thief isnot one of those games. Instead, think of Thief asa"First Person Sneaker." Sure,
you can use your sword and bow to kill your enemies, but the general rule of engagement in Thief is: "The
enemy should never know you were there."

(Thief 1998)
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Spillet kan stadig spilles som et FPS, men da Garrett er svagere end spillets CKV’ ere og dben
kamp er svam at styre, og som regel foregdr mod mange fjender pa én gang, er det naamest
umuligt at spille (og vinde) sdledes.

Designeren har opbygget spillet til at kompensere spilleren for denne svaghed ved at give hende
redskaber til at undga at blive set og hert af spillets K|’ ere, og spillets gameplay gar sdledes ud
pa, at spilleren skal benytte disse redskaber til at undga konfrontation, og opna sine mal.
Spilleren maindlagre atypiske arkadespilskompetencer sa som talmodighed, overblik og
omtanke, sammen med mere typiske kompetencer som pracision og hurtighed, for at kunne
vinde spillet.

De hgjere svaarhedsgrader vil gennem mal ene indskaarpe spillets fokus pa spillerens vasentligste
redskaber, og samtidigt @ge udfordringen. Spilleren ma nadvendigvis undga konfrontation og
dermed spille pa spillets praamisser for at kunne vinde og ga videre i spillet. Disse praamisser er
sa snavre, at de rummer enimplied player - en spiller, der accepterer vilkarene og rollen som tyv
og som vil opgve de nadvendige kompentencer for at spille spillet. Det er ud fra denne implied
player, at denne analyse er skrevet.

Spillets aestetik — Spillerens engagement i spillet

| Igbet af spillets farste missioner bliver spilleren klar over, at spilleren avatar —tyven Garrett —
er et ganske ekstraordinaat element i den diegetiske verden: Hans evner som tyv er uovertrufne,
og det er spillerens opgave at forlase det potentiale Garrett besidder. Hvor Garrett har de
diegetiske faardigheder og evner, ma spilleren levere de mentale evner —isaar de ovennaevnte
kompetencer. Dette forhold mellem spillerens extradiegetiske mentale input og avatarens
diegetiske handlinger, giver spilleren en falelse af kontrol og faerdighedsmaessig tilfredsstillelse.
Det er spillerens ergodiske handlinger med at vurdere og pavirke spildynamikkerne, der ger
Garrett til en god tyv: Hvad hjad per det af kunne snige sig lydlgst forbi, hvis man ger det, nar
vagten alligevel kigger i den rigtige retning?

| lgbet af spillet lerer spilleren at tolke CKV'ernes signaler, vurdere hvor der er skygge nok til at
gemme sig, hvilke slags overflader, der afgiver hgje lyde, nar avataren traeder pa det — hun lagrer
spillets algoritme — hvordan spillet reagerer, og hvordan man kan tilpasse sig det.

Bade spillet og narrativet opdyrker denne mestertyvens professionel le stolthed hos spilleren, der
lagrer de ngdvendige faardigheder til at optreede som tyv. Denne rolle er der ikke mange
mennesker, der frivilligt vil opsegei virkeligheden, men i spillet bliver spilleren nadt til at
patage sig denne rolle for at kunne spille og vinde. Pa denne méde far spilleren mulighed for at
simulere situationer, som hun ellers ville gnske, at hun aldrig selv kom i, og kan opleve en
spaanding og udeve faardigheder, det ellers blot er fa forundt. Denne falelse af at gare noget
forbudt og spandingen ved faren for at blive opdaget, skaber en intens falelse af sov — forudsat
spilleren indvilliger i og engagerer sig pa spillets praamisser. Spillet kan sdledes spilles blot for
den grundlasggende spaanding forbundet med rollen som tyv — og udfordringen pa spillerens
faardigheder, der giver repetitionens asstetik. Dette er altsa kernen i spillets gameplay.

Spillets farste level er en vagfri traaingsbane. Den er unicursal med det ene formdl at gere
spilleren bekendt med spilmekanikken i et sikkert milja. Guidet af en instrukter laaer spilleren
de forskellige dele af interfacet og de redskaber, som spilleren har til radighed. Her er
forhandlingstiden i centrum: Levelen giver tid og rum til eksperimenteren og indlaaring af
spilmekanikken og der er ingen pludselig dad for avataren, hvis spilleren gar en forkert
bevaggelsei sit forsgg pa at leae at bruge interfacet. Her kan hun lagre at bedgmme, hvor langt
Garrett kan springe, hvilke overflader, der larmer eller hvordan kamp med svaad eller bue
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fungerer. | labet af spillet far spilleren bedre nyt og udstyr til Garrett, hvilket giver nye
muligheder for eksperimenter og komplicerede spilsituationer. Pa denne made bliver spillet ved
med at udfordre spilleren ved at introducere nye spilmekaniske elementer og muligheder.
Ligeledes er hver ny level en ny udfordring for spilleren. Hun kender ikke levelens indretning
eller CKV’ ernes patruljemanstre, og hun vil bruge meget forhandlingstid pa at lagre disse at
kende for at undga at blive opdaget. Efterhdnden som hun lazrer levelen at kende, mindskes
forhandlingstiden, og det ubrudte forlgb af handlingstid vokser. Men spillet har stadig et vist
pragg af uberegnelighed, der isaa ligger i forhold som Kl 'ernes patruljemenstre og reaktioner pa
spillerens adfaard, der begge kan andre opfersel fra spil til spil. Dette kan dog kun til dels
opretholde udfordringen for spilleren, der kan skifte til en svagrere svearhedsgrad, s som
Ekspert, hvor spilleren ikke ma sla nogen menneskelige Kl'ere ihjel, for at gare forhandlingen af
det navigérbare rum sveaere, og udfordringen sterre. Spillet rummer indirekte malssetningen om
det perfekte kup, hvor alt gér glat og ingen bemaarker noget, fer det er for sent. Farst nér denne
endelige (og svaat opnaelige) udfordring er klaret, er slutmalet naet — den endelige bemestring af
spillets mekanik.

Tilstedeveerelse i spillet — Spilleren i den diegetiske verden

Men for at malet om gameplay kan opnas, og spilleren kan engagere sig i spillet, forudsadter
Thief —i modsagning til mange andre spil — en staak falelse af tilstedevaarel se, da spillets
gameplay hviler tungt pa spillerens indlevelsei spillets audiovisuelle output. Spilleren maundga
konfrontationer ved at sanse, hvor disse kan opsta og undga dem. For at spille og vinde, ma
spilleren indleve sig for at udnytte interfacet fuldt ud. Med denne lydlige fordybel se og kravet
om stilhed, bliver selv den mindste lyd vaesentlig for spillet og drager spilleren laangereind i den
diegetiske verden.

Falelsen af tilstedvaarel se skabes ved brugen af realistisk 3d-grafik til at skabe spillets rum, der
fremstar dbent, da spilleren gennem avataren kan bevasge sig frit rundt i den diegetiske verden.
Og da hvert enkelt af spillets 13 levels er designet sdledes, at de stiller spillereni en multicursal
situation. F.eks. skal spilleren i en mission stjade et dyrebart scepter fra en rigmands hjem - der
er flere mader at kommeind i huset, og flere veje igennem huset frem til scepteret. Dette giver et
abent rum, hvor spilleren skal nafrem til et bestemt punkt, men ogsa hele tiden planlasgge sin
flugtrute, ndr byttet er stjdlet.

Pa disse vilkédr kan spillet rumme nogle Paidea-lignende trak, for spilleren behaver ikke
negdvendigvis at sage at opfylde den pagad dende missions mal, men kan blot udforske spillet og
dets muligheder, som hun selv har lyst.

Det simulerede rum og objekterne i det opfarer sig pa en —om end noget begramset — realistisk
facon, hvilket ger, at spilleren hurtigt accepterer den diegetiske verdensillusion, eftersom de
fysiske love, synsperspektivet og handlingsmulighederne fungerer s godt som pa samme made
som hun er vant til, og ndr ferst hun har vaannet sig til spillets inputkonventioner for beveegelse
og handling, er illusionen meget stagrk.

Omygivel sernes reaktioner pa spillerens handlinger er begrasnsede - spillet giver ikke mulighed
for samtale med Kl'ere, og sa snart de ser Garrett, réber de om hjadp eller angriber ham.?2 Spillet
er pa denne méde 13st i rollen som indbrudstyv, men sa laage spilleren accepterer
begramsningerne for interaktion med spillets Kl'ere, sa bryder omgivelsernes reaktioner ikke
spillerens falelse af tilstedevaarelse. Desuden indlaeser computeren en hel level af gangen,

12 Undtagelsen er missionen "Undercover”, hvor Garrett ma forklasde sig, for at kunne bryde ind. Men
rollen er som en novice i en religigs sekt, der patvinger novicer en tavshedspligt, sd Garrett ma alligevel
ikke sige noget, og Kl'erne taler kun til ham, hvis han gar noget, han ikke ma.
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sdledes at ndr farst en level er indlaest, brydes spillerens felelse af tilstedevaarel se ikke, for
avataren der, eller missionen er fuldfert. Hermed star Thief i modsaetning til mange andre spil i
samme genre, der bryder levels op i mindre bidder, for at computeren kan indlaese dem hurtigere
og spilleren kan komme hurtigt i gang. | Thief lader designeren spilleren vente for at kunne
skabe en stagkere illusion.

Spillet som narrativ — Spillerens fordybelse

Spillets diegetiske verden er en navnlgs storby, hvis visuelle stil indskriver sig tematisk i en
slags "steampunk", der blander Dungeons & Dragons-inspirerede elementer som middelalderlige
vaben, bygninger, talesprog, socialt hierarki, magi og fantasivassener med industrialiserede
elementer som dampmaskiner, store kedler, tandhjul, metalgitre, osende skorstene. Designerne
har valgt en diegetisk verden, der rummer det sterste antal muligheder for hvad spilleren kan
blive udsat for. F.eks. er der trods middelalder-miljget elektrisk lys, hvilket kan skabe helt nye
udfordringer for en middelalderlig tyv, der ellers er vant til at kunne slukke lyskilder som fakler
med sine, i gvrigt noget magiske, vandpile. Og missionernes forskellighed afspejler den
diegetiske verdens dbenhed: Garrett bestjader, foruden en ragkke rigmandshjem, bl.a.
katakomber, en troldmands hjem, et fasgsel med tilhgrende fabrik, underjordiske, magiske
ruiner og en hjemsggt katedral.

Pa denne made er spillets narrativets formal farst og fremmest til at understette spillet ved at fere
spilleren fraden ene fantastiske situation med dertilhgrende set af spillermuligheder, til den
naeste. Spillets narrativ er vigtigt for at skabe en sammenhaang mellem missionerne, og for
narrativt at forklare, hvordan hver mission tilbyder nye udfordringer —i form af nye CKV'ere,
nyt udstyr, nye mal og nye omgivelser. For nye udfordringer skal der til for at holde spilleren
engageret — hvis alle spillets levels og missioner gik ud pa at brydeind i en rigmands hus og
temme det for vaadier, ville spillet hurtigt blive kedeligt.

Narrativet tilpasser sig spillets behov i hovedparten af spillet, og ferst i spilletstre sidste
missioner vendes dette forhold ved at spillet tilpasser sig narrativets behov for opbygning til et
fortadlingsmaessigt klimaks.

Nar spillet er gennemfart — de 13 missioner er spillet igennem og spillets er ndet sin ergodiske
afslutning — kan spilleren se tilbage spillet som en sammenhamgende sekvens. Dette er
temporalisationen af spillet, ud fra hvilken man kan analysere spillets narrativ, Da spillets
narrativ som sagt er unicursalt, og ikke tillader spilleren at vadge mellem forskellige
overordnede handlingsforlgb, er det sammenhaangende narrativ for alle spillere det samme.
Forskellen i de forskellige spilleres opfattelse af narrativet ligger i deres opfattelse af Garrett,
hvis handlinger de har kontrolleret — men med mulighed for at gare det pavidt forskellig vis.
Garrett er godt nok hovedpersonen i spillets narrativ, men spilleren laarer ikke meget om ham - i
alle spillets filmsekvenser og billederne pa bade spilasske og i manual er hans ansigt er aldrig
helt oplyst — omgaardet af mystik. Og da spillets narrativ kun giver fa oplysninger om hans fortid,
motivation og livsfarelse, ma spilleren selv kan forestille sig disse efter forgodtbefindende. Dette
er dog begramset af, at Garrett handler udenfor spillerens kontrol i spillets filmsekvenser. Det er
issg samtaler, som Garrett farer, eller instruktioner far en mission, hvor Garretts personlighed
kommer frem i glimt. Men Garrett er nu ikke helt tavsi den diegetiske verden. | 1abet af spillet
kommer han med sma kyniske kommentarer, der passer til den situation, som spillet sater ham
i. F.eks. bryder hanind i et hus hos en rigmand, der ikke just er kendt for sine intellektuelle
kvaliteter, og da han kommer ind i dennes bibliotek udbryder han: "I wonder if he reads them, or
if they're just for show". Bade filmsekvenserne og disse sma kommentarer styrker spillerens
falelse af at spille rollen som en respektl@s mestertyv, men denne rolle bliver ikke yderligere
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begramset i den diegetiske verden. Her har spilleren frit spil: Vil hun vaare en ond og grusom tyv,
der stikker folk ned bagfra og stjader fratiggere? Eller vil hun vaae en kynisk, men skjult nobel
tyv, der stjader frade rige og giver til de fattige — og som ikke vil sa nogen ihjel?

Denne frihed for spilleren til at selv udfylde sin rolle som tyven Garrett i spillets narrativ skaber
en falelse af deltagelse og narrativ fordybelse i spillet, som underholder spilleren pa samme
made som andre narrative kulturprodukter ville gare det.

Spillets mekanik

Ud fra disse tre former for sjov, der svarer til de tre mader, som spilleren kan indleve sig i spillet
pa— engagement, tilstedevaael se og fordybelse — kan vi prove at afdaskke spillets algoritmiske
lag, dets grundlagggende spilmekanik. Denne spilmekanik er er opbygget af manipulationsregler,
der begramser den diegetiske verden og spillerens muligheder. Spillet har ingen tidslig
begramsning, da det fordrer tdlmodighed og omtanke af spilleren, og en sadan ville ogsa
modvirke spillets forsgg pa at skabe en staa’k falelse af tilstedevaarel se for spilleren.

Spillet er derimod rumligt begraanset, dels i opbygningen af levels, der hver issar rummer et
bestemt miljg, men ogsdi hver enkelt level, der er diskret afgramset til kun at rumme det, som er
vigtigt i forhold til spillets mission. F.eks. missionen " Assassins’, hvor spilleren skal skygge et
par snigmordere, der er pavej hjem fraet job. Levelen er et udstrakt netvaak af gader, som
spilleren kan fare vild i, hvis hun ikke f@lger snigmorderne teg nok, men hvis levelen gennemgas
systematisk, viser det sig, at den rummer tre forskellige stier, der hver issa kan fare det samme
sted hen. Spillets navigérbare rum er begraanset, men begramsningen er udfert pa en sa dygtig
made, at spilleren ikke faler sig begramset i sine muligheder for bevasgel se.

Som spillets titel antyder, s har spilleren reelt ikke mulighed for meget andet end at stjade og
undga konfrontationer i spillet - hvis hun prever andet, vil Garrett enten hurtigt blive dragbt, eller
kommetil at kede sig. Designerne har hermed opbygget spillets manipulationsregler til at
afpreve spillerens moral — eller give spilleren mulighed for at afpreve den selv. Her bruger
designeren narrativet for at gare det dog lettere for spilleren ved at placere sympatien helt pa
Garretts side, for selv om spillet kun gar det muligt at udeve hans moralsk forkastelig fag, sa er
de folk, som han (og dermed spilleren) bestjader hovedsageligt korrupte bedsteborgere,
inkvisitoriske religigse fanatikere eller de dade - dvs. krypter og katakomber. Spillet antyder
klart, at alle tre grupper alligevel ikke fortjener guldet mere end ham, der prover at stjade det fra
dem.

Spillets malregler understatter dette, for spillet kan kun vindes ved at spille pa den made, som
designerne har muliggjort. Spillets skaarpede begramsninger pa de sveaere svarhedsgrader giver
en idé om designernes forestilling af Garrett: Alt efter svarhedsgraden, ma spilleren sla alt og
aleihjel som i gangse FPS-spil (normal), kun sla bevadbnede vagter ihjel, og skane civile (Svaa)
eller slet ikke sl& nogen mennesker ihjel, alerhgjst sl dem bevidstlgse (spillets avrige Kl'ere er
hovedsageligt fantasivassner, og amindelig etik gadder dbenbart ikke for dem). | den liste over
md der skal opfyldes, som prassenteres far hver mission, star der tilmed sma forklaringer som "a
true professiona doesn't leave amess - don't kill anyone." Denne argumentation stetter den
engagerede spillers malsagtning om at spille rollen som tyv perfekt, men har ingen konsekvenser
for spillets narrativ, der fungerer uafhaangigt af hvilken svaarhedsgrad, man spiller pa

Endelig rummer spillet ogsa en editor, der ger det muligt for spilleren at lege med spillets
metaregler og skabe nye levels og missioner til spillet pa egen hand - og dermed genforhandle
spillets finalitet. Mange spil i denne genre tillader spilleren adgang til disse metaregler for at
spillet kan leve videre pa spillernes engagement. Og pa internettet kan der findes flere hundrede
missioner til Thief designet af fans, som vidner om dette.
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Thief er et spil, der handler om at vaae tyv. Det handler ikke om de moralske skrupler, for
spilleren ma kaste disse fra sig sa snart hun begynder at spille, men naamere om forskellige
méder at vaare tyv pa. Spillet ssmulerer rollen som tyv, og spilleren kan tilegne sig denne rolle og
gere den sin egen, i sa stort omfang som spillet giver spilleren mulighed for. Spillet veksler
mellem en overordnet ludus-struktur, der muligger et sammenhaangende narrativ og giver
spilleren en falelse af ergodisk afdutning, og en paidea-struktur indeholdt i hver enkelt level, der
giver spilleren et frirum, hvor spilleren kan gare hvad hun vil. Spillets eestetik ligger i spillerens
deltagelse —i muligheden for at spille rollen som tyv, at deltagei et narrativ, som bliver ved med
at udfordre spilleren og indleve sig i spillets diegetiske verden.

Spillet skaber denne asstetik ved at skabe en overbevisende diegetisk verden, give spilleren
mulighed for at handle selvstaandigt — eller i hvert fald fale at hun ger det — og at opgtille
udfordrende mal, hvis fuldferelse driver narrativet frem.
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Konklusion

Om computerspillet er den 10. kunstform, skal jeg ikke diskutere her, men jeg har i denne
opgave sggt at vise, at computerspillet er et selvstaandigt kulturprodukt, med klare kendetegn,
vaesentligst spillerens ergodiske pavirkning af spillets algoritme gennem et interface, hvormed
det adskiller sig fra andre kulturprodukter.

Jeg har ud fra forhandenvaarende teorier om computerspil udpeget de fem vassentligste aspekter
ved computerspil: Narrativ, fordybelse, tid, rum og spilmekanik. Computerspil er opbygget af
spilmekaniske elementer — herunder tid og rum — der tilsammen skaber dynamiske situationer,
som spilleren kan pavirke og fordybe sig i. Disse situationer kan vagre forbundet af et narrativ,
der understetter spillet. Spillets dynamik kan skabe en falelse af §ov hos spilleren. Denne ov er
computerspill ets asstetiske kvalitet — det er en anden asstetik, end vi er vant til: En repetitionens,
indlevelsens og mulighedernes asstetik — en simulationens aestetik, som Gonzalo Frasca ville
kalde den. En aestetik, der ligger i at eksperimentere, gentage, tilpasse og til sidst mestre en
faadighed; en aestetik, der ligger i at spilleenrolle, at fale sig tilstede og indleve sig i en anden,
diegetisk verden; en asstetik, der ligger i at aktivt at kunne deltage i et narrativ, og fale sig
afgerende for dette narrativs udvikling.

Jeg har forsagt at give en forstaelse af disse aspekter, som computerspillet benytter sig of til at
skabe simul ati onsaestetiske udtryk. Men denne forstaelse er dog naturligt begramnset i sin
formalisme, som jeg har valgt i gnsket om at praesentere aspekterne og ud fra dem skabe en
teoretisk basis, der kan vise, hvordan computerspil kan analyseres som et selvstaandigt
kulturprodukt.

Disse formelle begraansninger er bl.a., at mange computerspil er multicursale, er giver mulighed
for vidt forskellige mader at spille pd, hvilket ger det svaat at analysere alle spillets muligheder
og samtidigt giver en helt ssaregen praamis for narrativet; og at et computerspil desvaare meget
sjaddent er fuldstandigt gennemtestet og perfektioneret far det bliver sendt pa markedet, og
rummer derfor - som meget andet software - en del fgjl, uforudsete tilfaddigheder og muligheder
for snyd, som der ogsd ma tages hgjde for. Og trods computerspillets simulationsasstetik, sa
benytter det sig ogsa af billedlige, rumlige og narrative repraesentationsaesteti ske virkemidler,
som o0gsa bar undersgges i analyser af computerspil. Den bar ogsa inddrage computer- og
kulturhistoriske elementer - bl.a. for at placere studieobjektet i forhold til computerspillets
genrekonventioner, teknologiske udvikling, inspirationskilder og kulturstregmninger.

Den forstael se af computerspillets aspekter jeg har prassenteret her er ligeledes begramset af et
fokus pa arkade- og adventure-genrene som mit analyseobjekt, computerspillet Thief, tilharer.
Disse er genrer, der vaggter spillerensindlevelsei spillet hgjt og sgger at fa spilleren til at indleve
sig direkte i spillet, mens andre genrer lasgger veagt pa andre aspekter af computerspillet.
Computerspil er et kulturprodukt, der er ofte banalt og underladigt, men det har skabt nogle nye
aestetiske virkemidler, der bliver stadigt synligerei det kulturelle landskab. Mange gange harer
man filmanmeldere beklager sig over " computerspil saestetik” i nye spillefilm, men denne asstetik
er kommet for at blive, og kun ved at forsta det pa dets egne praamisser kan vi laae mere om det
0g dets kulturelle indflydel se.
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Appendiks A — Beskrivelse af Thief

Thief er designet og udviklet af Looking Glass Studios — et selvstamdigt spiludviklerfirma, der
specialiserede sig i detaljerede og udfordrende spil med farste-personsperspektiv i
adventure/arkade-genre-feltet indtil detsfalliti ar 2000 — og er udgivet i 1998. Spillet har et
farste persons perspektiv, og foregadr i en tredimensionel diegetisk verden (se figur 2), som
spilleren kan interagere med vha. mus og tastatur.

Figur 2 — Et skearmbillede fra Thief. Spilleren er her i kamp med en CKV — en vagt. Nederst til venstre ses
det aktive vaben, i dette tilfad de et svaard. Nederst til hgjre ses det aktive stykke udstyr, her et kompas.
Nederst midt p& skeermen ses den sdkaldte " Light Gem”, der viser hvor synlig avataren er, her er den
ganske lys, CKV' en har da ogsa faet gje pd avataren.

| Thief patager spilleren sig rollen som mestertyven Garrett, der er spillerens avatar i den
diegetiske verden. Spillet fokuserer pa at snige sig og forblive ubemaaket, og spillet gér ud p3, at
spilleren skal benytte disse feardigheder til at undgé konfrontation og opnd sine mal. Maene
varierer framission til mission, men det er typisk at stjade en bestemt genstand af stor vaardi, og
slippe levende vak med den. Mellem hver mission er der en filmsekvens, der knytter den
foregaende mission til forestdende gennem det lineagre narrativ, som spillet fortadler. Disse
filmsekvenser forklarer ogsa den situation, som den pagad dende mission rummer, og hvilke mal
spilleren skal fuldfare for at kunne fortsadte til den naeste mission.

Spilleren undgar konfrontation ved at undgd, at spillets computer-kontrollerede vaesner
(CKV’ere) bliver opmaaksomme pa avatarens tilstedvagrelse i den diegetiske verden. CKV’ erne
—der amindeligvis er vagter, der bevogter den genstand, som spilleren skal stjade — kan blive
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opmagksomme pa avataren gennem to sanser: Syn og haerelse. Spilleren skal derfor undga at
blive hart og set af CKV’erne. Den tredimensionelle diegetiske verden, der rummer realistisk
fysik, lyskilder, synsfelter, larmende overflader og lydforplantning, giver mulighed for at snige
og gemme sig, hvilket er spillerens to vigtigste redskaber. Hun kan gemme sig — og dermed
undga at blive set af CKV’erne —ved at bevaagge sig ind i en mark skygge i den diegetiske
verden; og hun kan bevaage sig lydlast — og tilsvarende undga at blive hert — ved at bevaage sig
langsomt og undga larmende overflader og dbne rum, der videregiver lyden over store af stande.
Avatarens bevaggel se gennem det diegetiske rum afgiver lyden af fodtrin, og pa den made kan
spilleren hare, hvor hun larmer. For at kunne vurdere, om avataren er i en skygge eller g, er der
en sakaldt "Light Gem” nederst pa skaamen (se figur 2), der lyser alt efter, hvor synlig avataren
er. Er den meark, er avataren usynlig for CKV’erne. Brug af udstyr og hurtige bevaayel ser gar
avataren mere synlig.

For at spilleren ved, om et CKV er tagt pa at blive opmaarksom pa avataren — og dermed skifte
tilstand fra” afslappet” til " opmazksom” og aktivt sgge efter avataren — kommer K1’ erne med en
del sma bemaarkninger, hvoraf spilleren kan udlede K I’ ens tilstand. F.eks. kan et afslappet CKV
heres sige: "It was probably just arat” ved entilfaddig lyd, mens et " opmagrksomt” CKV, der
tror sig sikker pa avatarens tilstedevearel se kan sige: ” Come out at once, Coward!”

Udover de grundlesggende faardigheder, der kontrolleres gennem avatarens bevesgel ser, har
spilleren mange muligheder for at pavirke omgivelserne: Avataren har et svaard, der kan bruges
til &ben kamp, men som ogsa kan brugestil at stikke CKV’ erne ned bagfra. Han har en knippel,
som han kan bruge il at sla CKV’ ere bevidstlgse — dette larmer mindre end at dradbe dem, og
efterlader ingen afslarende blodpletter. Han har et sat dirke til at 1ase dere op med. Han har en
bue med et udvalg af forskellige pile — bl.a. en vandpil, der har en krystal med vand bundet pa
spidsen, som spilleren kan bruge til at slukke fakler, eller en mospil, som spilleren kan skyde pa
en overflade for at deampe lyden, ndr avataren passerer over den. Og han kan samle forskellige
objekter op og manipulere dem. Spillet rummer en lang raskke objekter — alt fra hamre og
gulergdder til trylledrikke, pile og bytte - nogle ting kan avataren spise med et tilfredsstillende
knas, andre kan kaste frasig sa det klirrer og rasler, andre kan han drikke og nogle kan han putte
i Sin sak som bytte.

Hver pil og andet udstyr koster penge, men i hver mission far spilleren rigelig lejlighed til at
stjed e a skens vagrdigenstande, samlet under betegnel sen bytte (eng. loot). Efter hver mission har
spilleren mulighed for at kebe udstyr for den sum, som hun har stjdlet for i den foregdende
mission.

Spillet er inddelt i 13 pa hinanden efterfglgende dele - hver for sig et helt nyt rum, en sdkaldt
level, som spilleren skal udforske. Med hver level falger en mission med unikke mal, der skal
opfyldes for at spilleren kan fortsadte til den naeste level. Spillet rummer tre svaarhedsgrader -
normal, svaa og ekspert, fordi der, ifalge designerne, i modsagtning til andre spil ikke er nogen
let mé&de at spille Thief pa (Thief 1998). Hver enkelt missions mal aandrer sig en smule alt efter
hvilken svaerhedsgrad det spilles pa Jo sveaere det bliver, jo flere mal skal spilleren fuldfere, jo
mindre skade kan avataren tale, jo flere fijendtlige CKV’ere er der. Alle levels er fyldt med
kringelkroge og snedigt gemt bytte, som spilleren kan bruge meget tid pa at sgge efter. Efter hver
mission vises en statistikoversigt for spilleren, der viser hvor meget bytte spilleren stjal og hvor
meget, der var i alt i den pagaddende bane. Hvis spilleren ikke fandt det hele, betyder det, at der
stadig er steder at udforske og bytte at finde.

Spilleren har igennem hele spillet muligheden for at gemme spillet i situationer, hvor spilleren er
i tvivl om sin evnetil at klare en forhindring i ferste forsgg. Pa denne made er der paintet
tidspunkt i spillet, hvor spilleren bliver straffet for sine manglende feardigheder - hun har hele
tiden muligheden for at sikre sig muligheden for at vende tilbage til et tidligere punkt i
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spilforlgbet og gare et nyt forsgg. Spillet er neamest umuligt at gennemfgre uden denne
mulighed for at gemme spillet undervejs, da spillet ikke husker, hvor langt spilleren er ndet i
spillet fragang til gang, hvis ikke spilleren gemmer det.

Nar alle missionerne er gennemfert er spillet slut og det lineaare narrativ, som spillet har fortalt,

bliver konkluderet i en afsluttende filmsekvens. Herefter falger en art rulletekster med ale de
personer, der har vaaret med til at designe, programmere, tegne og teste spillet.
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Appendiks B — En oversigt over computerspillets historie

Computerspillet har altid varet afhaangig af computerteknol ogiens muligheder, og at falge
computerspillets udvikling er i lige sa hgj grad at f@lge computerens udvikling, og denne foregar
i et konstant hgjt tempo. | 1965 bemaakede datalogen Gordon Moore, at computerens
processorkraft udviklede sig eksponentielt med en fordobling i ra regnekraft ca. hver 18. maned,
og han forudsa, at denne udvikling ville holde lang tid fremover. Dette er siden blevet kendt som
Moore's lov og den holder stadigvak stik.'® Da computere blev koblet til skeerme, og dermed fik
et direkte HCI og praktisk muliggjorde computerspillet, var de stadig nogle enorme, larmende
kasser pa starrelse med kaleskabe - eller starre endnu - der blev opbevaret i iskolde rum for at
sikre, at de ikke blev overophedede. Og samtidigt var den maamngde hukommel se de havde til
radighed forsvindende lillei forhold til i dag. Desuden var computerne meget dyre og kun nogle
fa priviligerede studerende ved de farende tekniske universiteter i USA fik adgang til dem.
Verdens farste computerspil fyldte 4 kilobyte* og blev skabt i 1962 af ung studerende ved MIT
ved navn Steven Russell. Det hed Spacewar! og var en simpel simulation af en kamp mellem to
rumskibe. Spillet foregik paen statisk, sort baggrund med enkelte hvide prikker, der forestillede
stjerner. To rumskibe flad rundt pa skearmen styret af
hver sin spiller — PDP-1-computeren, som spillet var
programmeret til, havde ikke hukommelse nok til at
styre et af rumskibene selv (Kent 2001: 36).
Det var farst med opfindelsen af mikroprocessoren i
1971, at computerspil blev bredt tilgeangelige.
Mikroprocessoren var en revolutionerende ny og billig
made at producerere computerkomponenter pa. Den
muliggjorde den farste generation af personlige
computere og spilmaskiner (Wolf 2001:29).
Ingenigren Nolan Bushnell overferte den gamle
Spacewar!-kode til et dedikeret computersystem kun
beregnet til at spille pa han indkaps ede systemet med
en skaam og et kontrolpanel i en mandshgj kasse med et
mentindkast (se figur 3) og kaldte spillet Computer
Space. Hvert spil kostede 25 cents og indskrev sig
dermed i en allerede lang tradition af arkademaskiner,
der havde udviklet sigi USA siden 1880erne med en
raekke forskellige "mentdrevne" apparater sa som
styrketestere, kinetoskoper og pinballmaskiner (ibid.).
Det tidlige computerspils kommercielle succes var sikret
med ny og spamndende teknologi i en alerede kendt
sammenhang. Isaa Bushnells andet spil, PONG (1972) -
en primitiv udgave af tennis, blev en enorm succes.
Bushnells firma, Atari,* blev en af de ferende
Figur 3 — Computer Space spiludviklerei 70erne - sammen med
pinballmaskineproducenter som Bally og Midway, der
hurtigt fulgte efter succesen. Et vadd af de sdkaldte

13 Jf. http://www.intel.com/research/silicon/mooresl aw.htm
14 En kilobyte er lig 1024 bytes, en byte er (eller rettere var, paen PDP-1) lig 18 bit. En bit er den laveste
dataenhed i en computer - enten et nul eller et et-tal.

26



arkadespil blev udviklet op igennem 70erne. De var stadig meget begrasnsede af

computerteknol ogiens begramsede ydeevne - bade grafisk og algoritmisk - og afhaangigheden af
at vage gjeblikkeligt underholdende og kun blive spillet i intervaller af ca. 3-5 minutter, men
disse begramsninger forarsagede at spiludviklerne pressede teknologien til det yderste og
udviklede banebrydende spilsucceser som Space Invaders, Pac-Man og Asteroids.

| 1977 lancerede Atari den ferste bredt markedsfarte digitale hjemmespillemaskine (kaldet en
konsol) til at kobletil fjernsynet.:® Spillene var ikke indbyggede i maskinen, men skulle kabes
sagradskilt pa cartridges - primitive disketter - sa den samme maskine kunne spille mange
forskellige spil. Dette var en stor forandring for spiludviklerne, der nu kunne udvikle mere
tidskraevende og udfordrende spil, sasom Adventure (1978), der gav spilleren noget for pengene
- for konsollen kostede gerne 200 dollars og et enkelt spil kostede 25 dollars (Robinett 2003: ix).
De andre spilfirmaer fulgte snart efter og et vadd af nye spil blev udviklet. Omsagningen
voksede eksponentielt og toppede i 1981, hvor amerikanerne brugte 5 milliarder dollars og
75,000 timer pa computerspil (Kent 2001: 44). Computerspillene blev et stort popkulturelt
famomen - ikke kun pa konsollerne og i arkadehallerne, men ogsa pa PC'en, der fra starten af
80erne hurtigt blev hvermandseje med populaae modeller som Apple I, ZX Spectrum og
Commodore 64. Men snart vendte konjunkturen for konsolfirmaerne. | 1984 imploderede det
amerikanske spilmarked - hovedsageligt pa grund af et forvirret og mettet marked. De ferende
firmaer gik konkurs eller blev solgt og opgivet. Dette dbnede markedet for japanske firmaer som
Nintendo og Sega, der med en ny og bedre generation af konsoller fuldstaandigt satte sig pa
konsolmarkedet. Nintendo isea transformerede naamest en hel generation af unge med
ikoniserede spil som Super Mario Bros., Donkey Kong og Legend of Zelda - ale udviklet af den
legendariske Shigeru Miyamoto. | 1991 havde mere end 33 millioner amerikanske hjem en
nintendo-konsol (Kent 2001: 46).

Allerede i slutningen af 80erne havde PC'en etableret sig som et solidt aternativ som
spilplatform, da PC'en ikke kun er beregnet til spil, var mulighederne for spillene ironisk nok
starre, og da PC-spilmarkedet ikke var underlagt nogle fa store firmaer pa samme made som
konsolmarkedet, sa voksede der en mamngde selvstaandige spiludviklere frem, og efterhanden
som spillene blev mere populaare, sa viste markedet behov for firmaer, der kun udgav og
distribuerede spillene for spiludviklerne.

Med den stadigt forbedrede computerteknologi op gennem 80'erne og 90'erne er der hele tiden
blevet bnet nye muligheder for spillenes udvikling. Isaa grafisk med hgjere skaamopl @sning og
flere farver, hvilket giver mulighed for en bedre reprassentation af spillets algoritme, der med
hgjere processorhastigheder og 3D-grafikkort har givet nye muligheder for hvad et spil kan
rumme af lyd, grafik, kunstig intelligens og gameplay. | |gbet af de sidste ar har
computerudviklingen ikke forbedret computeren som medievagktgj, medmindre den direkte
bliver brugt til billedbehandling eller filmredigering, og i stedet er en af de vassentligste grunde
for amindelige brugere til at opgradere deres computere blevet for, at de kan spille de seneste
computerspil, der hele tiden bliver mere grédige med hukommel se og processorkraft.

Samtidigt er der blevet fastlagt nogle genreforstael ser, som trods den store omskiftelighed i
branchen, har ligget mere eller mindre fast i de sidste10 ar.

15 En interessant spilreference —i det japanske bragspil Go, er udmeldingen Atari det samme som
udmeldingen skak i spillet af samme navn.

16 Allerede i 1972 havde TV -teknikeren Ralph Baer konstrueret en analog konsol kaldet Odyssey, som blev
lanceret af TV-fabrikanten Magnavox. Men spillet blev aldrig en stor succes, da reklamekampagnen
insinuerede, at konsollen kun fungerede sammen med Magnavox' egne fjernsyn (jf. DeMaria & Wilson
2002: 14-18).
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Arkademaskinerne har efterhanden lidt en stille dad, og kun meget store, avancerede (og dyre)
maskiner har overlevet ind i det 21. drhundrede. | stedet har forbrugerne taget computerspillene
til sigi hjemmene, og konsollerne udvikler sig stadig, efterhanden som forskellige firmaer med
nyudviklede konsoller har vundet og tabt markedsandele. De seneste konsoller er Sony's
Playstation 2, Nintendo's GameCube og Microsoft's X-Box, der nu ogsa giver konsolspillerne
adgang til internettet og de mange online spilmuligheder.

Med internettets fremkomst og den almindelige udbredelse af computernetvaak, er det ogsa
blevet mere og mere amindeligt at spille computerspil mange spillere sammen fra hver sin
computer - spil som Counterstrike, Warcraft 3 og Diablo er sa populage, at turneringer - ligefrem
verdensmesterskaber - bliver afholdt.

| dag er spiludviklernei langt de flestes tilfad de ikke laangere selvstaandige, men tilknyttet
udgiverne, der financierer spillene og vurderer om de rentable - et forhold, der minder meget om
filmproduktionssel skabernes forhold til de store Hollywood-selskaber. Den seneste tendens er, at
spiludviklerne udvikler de samme spil béde til konsol og PC. Dels for at mindske produktions-
og marketingsomkostninger, dels for at kunne sadge flere spil nemmere. Dette har ikke tidligere
vaget tilfaddet, og et populaat spil, der skulle introduceres pa en ny platform (f.eks. fra PC til
Playstation) har kraevet en fuldstaendig omskrivning af spillets kode. Denne nye tendens viser, at
den endelige magt i computerspilssammenhaang til stadighed ligger hos udgiveren, der sager den
hgjest mulige profit og har mulighed for at koordinere et spils udgivelse sa bredt.'”

7 For en grundigere gennemgang af computerspillets historie, se Steven L. Kent: "Super Mario Nation”
(2001) og Rusel DeMaria & Johnny L. Wilson: "High Score" (2002).
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Appendiks C - Computerspilsgenrer

Computerspil har vist sig at vaere et stort uhomogent felt, som er i konstant udvikling. Den
amerikanske medieforsker Ted Friedman har bemaaket, at dette i hgj grad skyldes den fortsatte
udvikling i computerspillets brug af HCI, der pasin vis ger strukturelt nyskabende computerspil
til helt nye medier:

Each new game must rethink how it should engage the player, and the best games succeed by discovering
new structures of interaction, inventing new genres. What would be avant-garde in film or literature -
breaking with familiar forms of representation, developing new modes of address - is standard operating
procedure in the world of computer games.

(citeret i Aarseth 1998)

Genre er et misbrugt begreb, der gerne far en rakke kategorier til at fremsta mere statiske og
fasttemrede end de reelt er, men patrods af - eller maske netop pa grund af - dette har
genrebegrebet vaget en vassentlig tilgang til kategoriseringen af det uoverskuelige felt af
computerspil, der efterhanden eksisterer.

Den amerikanske spilforsker Mark Wolf har opdelt spillenei ikke faare end 41 genrer efter
algoritme - dvs. selve spillets udformning (Wolf 2001: 117). Men disse "genrer" er sa
underordnede, at flere skal kombineres, for at der overhovedet er tale om et spil - f.eks.
indeholder spillet Pac-Man genreelementer fra genrerne Maze, Collecting og Escape (ibid.:127).
Anderledes har den danske spilforsker Lars Konzack i sin bog " Softwaregenrer” sammenlignet
en rakke forskellige genreopfattel ser og overordnet opdelt computerspil i fem hovedgenrer ud
fra, hvordan spilleraktiviteten udferes - dvs. hvordan spilleren interagerer med computeren
(Konzack 1999:122). Ud fra samme udgangspunkt kommer spilforskerne Simon Egenfeldt og
Jonas Heide Smith frem til fire hovedgenrer - men der er kun to genrer, der prascist defineret gar
igen mellem deto tilgange!

Ingen af disse genreforstaelser er helt tilfredsstillende, men i kombinationen mellem Konzacks
og Egenfeldt & Smiths tilgange, finder jeg, at feltet bliver daekket. De syv genrer (dvs. nér deto
gengangere kun er reprassenteret én gang hver) som de to tilgange nar frem til, er: Arkade, kort-
og bragspil, edutainment (Konzack), action, simulation (Egenfeldt & Smith), adventure og
strategi (begge) (Konzack 1999:124 og Egenfeldt& Smith 2000:28-31). Af disse vil jeg fraregne
adaptionerne af allerede eksisterende spil (genren kort- og bragspil), da disse ligger fast som
genre og ikke fungerer markant anderledes i computerrammen, end de ger udenfor. Ligel edes
fraregner jeg Edutainment, der kun ved sit specifikke mal (at undervise snarere end at
underholde) afviger fra de andre genrer, og ellers lige sa godt kunne ligge i de andre
genrekategorier. Action-genren dakker stort set det samme som arkade-genren, men da arkade er
mere bredt daskkende - ikke alle spil tilhgrende arkade-genren involverer action - vil jeg benytte
dette term.

Sdledes stér vi med fire genrer, der er unikke for computerspillet: Arkade, adventure, strategi og
simulation. Hver af disse genrer rummer en raskke forskellige stiludtryk, der i Friedmans
forstaelse ville vaare helt nye medier, da spillerens brug af interface er markant forskellig. Men
efter Egenfeldt og Smiths forstaelse laggger alle stiludtryk indenfor en bestemt genre vaegt pa den
samme gruppe af faardigheder, der skal til for at opna succesi spillet. Jeg vil kort naavne disse
faardigheder i forbindel se med hver genre.
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Arkade

Arkadegenren var den farste computerspilsgenre. Den er opkaldt efter netop de arkader, hvor de
farst blev spillet. Der findes adskillige undergenrer indenfor arkade, hvoraf den hyppigst
forekommende er action. Disse kan betegnes som handlingsmaetede spil med slagsmal og kamp
som de mest almindelige virkemidler. Tematisk |aner de fra actionfilmen og typisk er handlingen
spillerens avatar i kamp mod en voldsom overmagt, der kun vil én det onde. Til actionspil harer
flere meget populaare stiludtryk - vigtigst de sdkaldte "first-person-shooters' (FPS), hvor
spillerens synsfelt svarer overens med avatarens, sdledes, at spilleren styrer avatarens bevasgel ser
og synsfelt. Eksempler herpa er Doom, Unreal og Counterstrike.

En anden undergenre af arkadespillet er de abstrakte spil, hvor al grafik er abstrakte
repraesentationer. Tetris er det mest kendte stilmaessige eksempel.

En tredje undergenre, der neamest er et stiludtryk i sig selv er platformspillet, hvor spillerens
avatar almindeligvis styresigennem en fortlgbende verden over en ragkke platforme (deraf
navnet), der kraaver praecist timede hop og undvigel sesmangvrer for at komme igennem. Hertil
harer spil som Super Mario Bros., Donkey Kong og Prince of Persia.

Overordnet kendetegnende for Arkade-genren er fokus pa bevasgel se, kamp og hurtige reflekser
(jf. Konzack 1999: 119 og Egenfeldt & Smith 2000: 30). Almindeligvis er arkadespil ludus-spil,
da de fastsatte regler og mal udger en stor del af spillet, men senest har et spil som Grand Theft
Auto 3 introduceret paidea-trak i arkadespil til stor effekt.

Adventure

Adventure-genren er opkaldt efter det farste spil i genren. Spillet Adventure (1976) er et
tekstbaseret spil, oprindeligt designet som en simulation af huleudforskning, men blev hurtigt
vendt til en Dungeons & Dragons-terminologi, hvor malet var at dragoe monstre og finde skatten.
Adventure-spillet begyndte som rent tekstbaseret interface, hvor spilleren skrev sine handlinger,
som spillet sa reagerede pa.’8

Siden udviklede genren sig, s handlingerne blev repraesenteret grafisk pa skea'men og med
spillet Maniac Mansion (1987) blev genren mere eller mindre rent grafisk, da spilleren blev
begramset til 15 (i senere spil blot 10) handlinger, som avataren kunne udfare.

Disse spil er meget fortadlingshbaserede, og har vaaret udgangspunktet for de fleste analyser af
narrativ i computerspil. Fortedlingerne er ideelt set dbne og tillader spilleren en vis deltagelsei
udviklingen af plottet, issa gennem lgsning af gader, der dog ofte kommer til at fremsta |ettere
surrealistiske, da spillet er programmeret med et begramset antal objekter, er

| zsningsmulighederne tilsvarende begraansede. Spil-designeren Ron Gilbert, der designede
Maniac Mansion, introducerede humor som vigtigt element i spillet for at undga de uundgaelige
absurditeter spildesignet indebar:

"Y ou can use crazy ideas to solve puzzles, and when the situation makes no sense, people don't grumble
about it. If they're laughing, they are much less likely to groan and say, "What was that all about?"

(Gilbert citeret i DeMaria & Wilson 2002: 200)

Men trods disse forsag pa at aflede spillerens opmasrksomhed, sa er spillene grundlasggende
lineagre, da enhver sammenhaangende handling dllers ville vaare umulig.

Af undergenrer til adventuregenren er rollespil den vaesentligste. Den viderefgrer den tidlige arv
fraDungeons & Dragons og fokus er i hgjere grad pa karakterudvikling af spillerens avatarer, da
man gerne styrer adskillige pa en gang. Eksempler parollespil er Baldur's Gate og Diablo. Det er

18 For en dybdegdende analyse af de tidlige text adventures, se Aarseth 1997: s?
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vaad at bemagrke, at selvom kamp-elementet er centralt i denne undergenre, sd er historien og
karakterudviklingen det centrale, hvorfor den kategoriseres som adventure (Egenfeldt & Smith
2000: 29). Detraditionelle grafiske adventures er almindeligvis meget ludus-prasgede, men paen
ofte frustrerende facon, hvor man kun har en svag idé om sit mal, men kun er alt for opmaarksom
pa sine begramsninger. Rollespil er ofte meget mere paidea-praggede, netop i forhold til
karakterudviklingstemaet, der kraever sterre valgfrihed.

Strateqi

Strategi-genren stammer oprindeligt fra bragspil, men har udviklet sig voldsomt under de nye
forhold pa computeren. De er ikke laangere ngdvendigvis turbaserede som skak eller Risk, men
kan ogsa foregdi realtime (dvs. i et kontinuert forlab). Traditionelt set er strategispil meget
ludus-praegede og har fokuseret pa planlaggning og udferelse af krig - i dag er det mest populaae
stiludtryk realtime-strategispillet, hvor spillet forl gber uden pauser, og spilleren skal vise sig i
stand til at bevare overblikket under et konstant tidspres og bekaampe modstanderen. Typiske
eksempler er spil som Warcraft og Command & Conquer.

Men andre undergenrer er dog ogsa spiret frem, sdsom de betydeligt mere paidea-praggede spil
som Civilization og Sim City, som hhv. gér ud pa at opbygge en stagrk civilisation over 6000 ar,
og opbygge og drive en by. Kriterierne for succes bestemmes her i langt hgjere grad af spilleren
selv. Grafisk er de fleste strategispil (og rollespil) prassenteret fra et isometrisk®® perspektiv, der
laegger lige stor vaagt pa alle tre dimensioner, og dermed viser tre sider af spilverdenen i stedet
for én - typisk fra et fugleperspektiv, der giver enillusion af soliditet og som skaber en falelse af
overblik og kontrol hos spilleren (jf. McMahan 2003: 70.-71). Spilleraktiviteten i forbindelse
med strategispil lasgger vaagt pa analyse, overblik og prioritering (Egenfeldt & Smith 2000: 30).

Simulation

Egenfeldt og Smith definerer simulationsgenren som "de spil, der savidt muligt seger at
simulere en konkret og virkelig situation” (ibid.: 30). Denne fokus pa realisme har kendetegnet
simulationsgenren fra begyndel sen, den opstod netop som en simulation af virkelige forhold -
farst som en simulation af flyvning, beregnet til pilottreming. Siden udviklede genren sig med
simulationer af kersel med biler, tanks, motorcykler og andre keretgjer. Eksempler herpa er
Microsoft Flight Simulator og Need For Speed.

Bilsimulatorer er almindeligvis ludus-orienterede, da det oftest handler om at vinde et |gb eller at
fa den bedste tid; mens flysimulatorer oftest er paidea-orienterede, da det typisk er det, at lagre at
flyve flyet, der er det vaesentligste. Interessante overlap findesi spillet Stunt I1sland (Disney
Computer Software 1992), hvor spillet gar ud pa, at lave de mest spektakulaare stunts med en
rakke forskellige karetgjer. Succeskriteriet er her helt hos spilleren, der samtidig er den
forestillede films instrukter.

Spilleraktiviteten i simulationsspil leagger vyt pa forstaelse og bemestring af komplekse
principper (ibid.: 30).

Disse genrer er dog ikke helt dakkende, men i spektret mellem de fire, kan langt de fleste spil
indpasses. Egenfeldt og Smith indtegner spillene i en genrerelation (se figur 4), hvor oversete
eler utilpassede genrer som sportsspil eller rumskibssimulatorer, der eksisterer imellem
arkadespil og simulationsspillene, kan passes ind.

19 | sometrisk betyder "konstante mal".
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Arkade
Platformapil

Rumskibssimulatorer First Person Shooter

Simulation Adventure

Flysimulatorer
Maniac Mansion

Real Time Strategy

Rollespil

Civilization

Strategi

Figur 4 - Genrerelation

Som det kan ses heraf, er computerspil et meget vidt begreb, der darligt lader sig indramme af en
fast genreforstael se. Hele tiden udvikles der nye spilkoncepter, der potentielt kan dbne en helt ny
genre af spil. F.eks. en direkte kombination af stiludtrykkene First-Person-Shooter (FPS) og

Rea Time-Strategi (RTS), som i spillet Savage (2003), der giver mulighed for bade rollen som
kommandant og som menig soldat og synsfeltet og spilformen skifter alt afhaangig af rollen.
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Appendiks D - Gode links

Herunder er en raskke links til computerspil pa nettet, som giver et indblik i, hvad computerspil
kan vage.

http://www.thi ef-thecircle.com/media/demos/

Komplet udvalg af demoer til Thief, hvilket kan give et langt bedre indtryk af spillet end en
formel analyse kan.

http://lcs.www.media.mit.edu/groups/el/projects/'spacewar/

Verdens farste computerspil, Space War, i en udgave, der ligner den originale fra 1961.

http://www.powerstrike.net/Tehkan/mamejump.html

En lille flash-film, der giver et godt indtryk af gamle arkadespils aestetik og opbygning. Til lyden
af Van Halens " Jump”...

http://www.newsgaming.com/games/index12.htm

Computerspil som politisk kommentar i forhold til Irak-krigen — et skoleeksempel pa, hvordan
man kan lade et spil med en ideologisk holdning.

http://web.utanet.at/nkehrer/

En lang reekke klassiske arkadespil mv. emuleret gennem java.

Og videre en rakke links il teoretiske sider om computerspil

http://www.gamestudies.org/

den farste international e, akademiske journal om computerspil. Er nu ndet til det femte nummer.

http://www.gamasutra.com/

En spiludviklerdatabase, med mange artikler om udvikling, design og programmering af
computerspil.

http://game.itu.dk/

Spilforskningscenteret ved I T-universitetet i Kagbenhavn —de har en ekstensiv liste med linkstil
forskellige forskningssider om computerspil.

http://www.emuunlim.com/doteaters/

En meget grundig og omfattende side om computerspillets historie.
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