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Indledning

Når man har interesseret sig for computer og konsolspil
 igennem så mange år som jeg har, så når man at blive frustreret over diverse spilsekvenser en hel del gange med tiden. En ting der måske overrasker mig lidt, er at en betragtelig andel af de øjeblikke hvor et spil har irriteret mig, ikke blot har været gennem de sædvanlige uretfærdigt designede udfordringer, programmeringsfejl og lignende. Derimod har jeg ofte fundet det svært at sidde gennem endeløse filmsekvenser, og specielt dem der gentages igen og igen i spil, og dette dannede en motivation for dette projekt; for hvis spil gerne vil fortælle historier, og jeg, som alle andre, kan lide en god historie, hvorfor er filmsekvenser, dialog og tekst så ofte, en for mig uvelkommen forstyrrelse, i de spil jeg spiller? Min overbevisning var, da ideen til dette projekt tog form, at historiefortælling i spil ikke behøver at fungere så dårligt som jeg føler det ofte gør. En af de fascinerende ting ved computerspil, er de muligheder der ligger for udviklerens fødder, da denne medieform kan inddrage så godt som alle de virkemidler vi kender fra andre underholdningsmedier: film, musik, billeder, tekst, lyd, tale og tilmed brugerindflydelse gennem avanceret interaktion med spillet. Jeg finder det derfor på samme tid usandsynligt at spilmediet ikke skulle kunne excellere som et historiefortællende medie, og frustrerende at de gode resultater ind til videre syntes at være få, og tilmed ofte af beskeden kvalitet, andre historiefortællende medier taget i sammenligning.
Når jeg i denne rapport tager hul på dette problem vil jeg antage en pragmatisk position, eller det vil sige, at jeg håber i sidste ende at kunne påpege nogle reelle, håndgribelige problemer eller løsningsmuligheder. Det sidste jeg ønsker er netop at bringe problemstillingen for langt væk fra en spildesigners perspektiv, da jeg ser historiefortælling i computerspil som et problem der bør løses af de samme folk som laver spillene. Det er spildesignerne der har passionen for computerspil, erfaringen med fortidens fejltrin og de ting der virkede, så jeg ser ikke en pointe i at holde diskussionen indenfor akademiske mure. Men lad os ikke blive hængende ved grundende bag, og i stedet kaste os ud i det. I det følgende afsnit præsenterer jeg en problemformulering, hvor jeg præciserer den vinkel jeg påtager mig i forsøget på at undersøge feltet.
1. Problembeskrivelse

Som jeg udtrykte i indledningen, ser jeg historiefortælling i computerspil som et problematisk fænomen. Jeg tror på at mulighederne er der, men ser samtidigt at spiludviklere og forfattere i spilbranchen har problemer med at udnytte mediets potentiale og omgå dets begrænsninger. Målet med denne rapport bliver således netop at undersøge hvad der går galt, hvad der går godt og således forhåbentligt konkludere med nogle anvendelige retningslinjer for mere effektiv implementering af historiefortælling i computerspil.

Følgende definerer jeg således det hovedproblem, som udgør hovedfokus for denne rapport:

· Hvordan kan computerspil optimalt blande spilelementer og narrative elementer?

Denne formulering lægger op til at se på hvordan computerspil og historier, så at sige, "taler forskellige sprog" som skal arbejde sammen, når de kombineres i et computerspil. Hvad der definerer disse to forskellige medieformer, og hvad der sker når de mødes, vil jeg undersøge i detaljer i et omfattende analyseafsnit.

Således vil jeg nu fortsætte i det følgende afsnit, med at forklare hvordan jeg metodisk vil gribe besvarelsen af hovedspørgsmålet an.

2. Arbejdsmetode, litteratur og begreber

I dette kapitel forklarer jeg hvorledes jeg rent metodisk vil søge at besvare hovedproblemet, hvilken litteratur jeg har undersøgt og slutteligt vil jeg definere et par begreber dybdegående og forklare den inkluderede empiri i bilaget. 

Som en hurtig bemærkning vil jeg dog her, allerede fra starten af, afklare en detalje: Når jeg siger computerspil, mener jeg alle former for konsolspil, håndholdte konsolspil og PC spil - nye som gamle. Jeg anvender af praktiske årsager "computerspil" som et paraplybegreb for alle disse kategorier, for at undgå forvirring, og for at adskille disse typer spil fra traditionelle ikke-elektroniske brætspil, kortspil og lignende.
Som det første vil jeg som sagt kort gennemgå litteraturen jeg har brugt, frasorteret eller ladet mig inspirere af. Både litteratur som er refereret direkte i den endelige rapport og litteratur og artikler som har været en del af research processen undervejs.
2.1 Gennemgang af litteratur

Grundet det antagne fokus på hvordan historiefortælling og spilelementer virker i samspil, vil det teoretisk felt, jeg løbende har undersøgt være sorteret efter hvorvidt det kan hjælpe mig i at besvare hovedproblemet, set ud fra denne optik. Således vil der være foretaget valg og fravalg, alt efter hvordan tekster kan hjælpe mig at undersøge problemet fra denne vinkel. Ikke alt det materiale jeg har været igennem egner sig til formålet, men er måske alligevel interessant, mens andre ting har været mindre indsigtsfulde og derfor fravælges helt. Teori og andre kilder diskuteres således følgende i nærmere detaljer.

2.1.1 Game sound - an introduction to the history, theory and practice of video game music and sound design

Karen Collins foretager i denne bog en historisk gennemgang af lydens og musikkens udvikling i spil. Der er tale om både et kig på den teknologiske side af sagen, såvel som den gradvise udvikling i hvordan lyd og specielt musik er blevet anvendt i spil. Hvordan musik har fungeret på måder der er unikke for spillet som medie er hvor bogen primært er værdifuld.
2.1.2 The Art Of Computer Game Design

Chris Crawford skrev denne bog i de tidlige firsere, så den er naturligvis en mindre relevant nu, end på udgivelsestidspunktet hvor den var noget nær den eneste seriøse udgivelse indenfor computerspilteori. Simplicitet er et resultat af dens alder og den unge alder for computerspil som et akademisk emne, men denne simplicitet medfører også nogle klare pointer, som stadig har sin relevans i dag.

2.1.3 On Interactive Storytelling

20 år senere udgav Chris Crawford denne bog, som beskæftiger sig målrettet med Interaktiv Fiktion. Decideret interaktiv historiefortælling er som angivet i problemformuleringen ikke mit fokus, men de problematikker man uundgåeligt støder ind i, i forsøget på at knække gåden om effektiv, interaktiv historiefortælling, lapper i høj grad over med de problemer jeg nødvendigvis må forholde mig til. Crawford har her en tendens til at være spekulativ, såvel som at komme med meget specifikke løsningsforslag, hvorfor jeg primært vil forholde mig til hans mere generelle konklusioner og spørgsmål.

2.1.4 Hamlet on The Holodeck - The Future of Narrative in Cyberspace

Janet H. Murrays bog om interaktiv historiefortælling er en af problemfeltets hovedværker, som oftest citeres af de øvrige, senere værker af relevans - Crawfords ovennævnte bog om samme emne, inkluderet. Af denne årsag, og grundet bogens meget velformulerede og indsigtsfulde behandling af emnet, er den svær at komme udenom hvis man beskæftiger sig med krydsfeltet mellem computere og historier. I sidste ende er bogen ikke direkte refereret til i denne rapport, men den har været en vigtig grundsten i udviklingen af rapportens fokus og endelige udformning undervejs. Denne bog var en vigtig del af projektets udformning i dets tidlige faser, men til slut er den ikke blevet anvendt.
2.1.5 Character Development and Storytelling for Games

En bog med denne titel må jo nødvendigvis være interessant i denne rapports kontekst - eller dette ville man forvente - hvilket gør det frustrerende at Lee Sheldon konstant befinder sig i periferien til sit valgte emne, uden på noget tidspunkt at komme i dybden. Jeg kunne uddrage nogle generelle pointer omkring god brug af karakterer og fortælling i spil, og sammenholde disse med hvad andre har sagt, men vælger at afholde mig fra dette og har opsøgt mere fyldestgørende tekster. Slutteligt benyttede jeg ikke bogen til direkte referencer.
2.1.6 Game Design - Theory And Practice

Denne bog forklarer en række facetter af computerspillet som medie på en velformuleret facon, og den udgør således en god referencekilde til diverse grundlæggende elementer af spildesign.
2.2 Øvrig fravalgt litteratur og artikler
En større mængde artikler og bøger har været en del af denne rapports gradvise udformning selv om de ikke direkte refereres i det endelige dokument. Fælles for en lang række artikler og bøger, nogle af hvilke jeg vil nævne her, er, at de har været en del af min research undervejs i udarbejdningen af denne rapport, hvor nogle af dem har udvidet min forståelse af emnefeltet eller givet mig inspiration, mens andre blot har været blindgyder der viste hvad der ikke var en frugtbar retning at tage.
Blandt andet kan nævnes bøgerne New Screen Media - Cinema/Art/Narrative, The Video Game Theory Reader, 
Artikler fra www.gamasutra.com

Dette website opdateres hver dag, med nye artikler, fra folk i spilindustrien såvel som akademikere og studerende brugere. Et væld af artikler omhandlende alle tænkelige emner i relation til computerspil er at finde på dette site, og det har været en stor kilde til inspiration. Det samme kan siges om lignende, mere personlige blogs jeg har brugt meget:
Www.pixelpoppers.com, www.magicalwasteland.com, borderhouseblog.com, www.critical-distance.com og flere lignende websites. Sådanne websites har givet mig en tematisk bredde at forholde mig til i indsnævringen af de overskrifter, der udgør det endelige projekt.

Links til nogle af de specifikke artikler jeg har læst og ladet mig inspirere af gennem projektforløbet, kan findes i litteraturlisten.
2.3 Arbejdsmetode

Teoretiske underområder vil blive behandlet ét ad gangen og sat i kontekst med rapportens emne og formål. Jeg vil bringe diverse spiltitler ind med formål at eksemplificere, analysere og sætte nye perspektiver på teoretiske argumenter, og således gennem denne proces uddybe for og mod argumenter om sammenblandingen af spilelementer og narrative elementer. Dette er en simpel hermeneutisk cirkel, hvor jeg analyserer spil ud fra min egen forståelse og tager de ting jeg lærer med, i videre analyse og diskussion hvor jeg lader observerede tendenser og nye observationer påvirke videre analyse og fortolkning. Der er ingen grund til at hægte teorien af og placere det i et separat afsnit, da jeg mener at dette vil mindske forståelsen for hvordan litteraturen jeg anvender, hænger sammen med computerspil og min problemstilling. Således vil teoretiske og emnemæssige områder i det efterfølgende analysekapitel blive præsenteret og behandlet som jeg kommer til dem.
2.4 Begrebsafklaring

Før jeg starter vil jeg kort afklare hvad jeg mener et spil er, og diskutere et par termer så diskussionen kan foregå gennem klare, adskilte begreber.

En kort og yderst præcis definition af hvad et spil er, kan findes i Avedon og Sutton-Smiths bog, The Study of Games:

"Games are an exercise of voluntary control systems, in which there is a contest between powers, confined by rules in order to produce a disequilibrial outcome."

Ganske vidst forholder denne definition sig ikke specifikt til computerspil, men jeg vil kort forklare hvorfor den giver god mening. Mange forsøg på at definere spil har antaget en sociologisk vinkel - se eksempelvis Huizingas bog Homo Ludens og ligeledes Roger Caillois bog Man, Play and Games. Jeg har dog foretrukket at finde en god definition der nemt kan tilpasses netop computerspil. Den præcise permutation af spil, som har de problemer jeg vil behandle efter disse indledende definitioner. Den ovenfor citerede definition er således god i dens præcision, såvel som dens egnethed i denne rapports kontekst. Lad os se på hvert element af definitionen. Det første Avedon og Sutton-Smiths definition siger, er at spil kendetegnes ved en frivillig deltagelse, i udøvelse af kontrol. Det næste der siges er, at spil er en kamp eller konflikt mellem modstridende kræfter, hvilket ikke skal tages helt bogstaveligt. Tager vi disse to træk, som jeg ind til videre har fremhævet, så er et spil en frivillig udøvelse af kontrolleret, konflikt mellem modstridende kræfter. Kombineret med resten af definitionen ser vi at denne udøvelse yderligere er reguleret af regler, og at formålet er at opnå en uligevægtig magtbalance i sidste ende. Den relativt komplicerede formulering kan omformuleres til en mere generel, simpel forståelse: At et spil, er et regelbaseret, kontrollerbart system som modstridende parter konkurrer gennem, om at opnå det bedste udfald. De "modstridende parter" der tænktes på i konteksten hvor den oprindelige definition er formuleret er formentligt flere menneskelige deltagere, men der er intet der forhindrer os i også at se en computer som en mulig deltager. En spiller der konkurrerer mod de opstillede udfordringer i et computerspil, har samme formål: At skubbe magtbalancen til en uligevægtig tilstand, eller med andre ord, at vinde. Dette vil eksempelvis være tilfældet i en omgang Street Fighter II
 i spillets menneske-mod-maskine-tilstand, hvor den menneskelige spiller forsøger at slå den computerstyrede modstander ud, eller ende en runde på et højere niveau af tilbageværende helbred. 

En svaghed ved denne definition opstår dog i tilfælde af computerspil som ikke stiller spiller og computer ens. Hvor spilleren og computeren ikke arbejder under de samme forudsætninger. I et typisk computerspil, hvor flere spillere konkurrerer mod hinanden, vil de være under nogenlunde de samme forudsætninger og regler. Den ene spiller har måske valgt en hurtigere bil, men begge spillere konkurrerer stadig om at komme først over mål. Samme gælder et typisk kampsportsspil som det ovennævnte Street Fighter II, og i begge tilfælde uanset om det er spiller mod spiller, eller spiller mod computer. Overvej dog imidlertid et spil som Super Mario World
, hvor spilleren bevæger sig gennem en todimensionel spilverden, besejrer eller undgår små fjender, hopper over afgrunde, samler power-ups og point op, indtil spilleren har været gennem alle baner, med en konstant eskalerende sværhedsgrad, og til sidst besejrer et "boss-monster" og kan kalde sig vinderen af spillet. Er der her tale om en "contest between powers"?

Spilleren af Super Mario World repræsenterer åbenlyst én af de konkurrerende kræfter, men der er ikke nogen enkelt modspiller. Fjender, fælder, tidsgrænser og begrænsede resurser er alle eksempler på komponenter af computerspillet som kan modarbejde spilleren. Således må vi se modstridende kræfter i computerspil som noget der kan manifesteres på mange måder, og sjældent som én visuelt repræsenteret, ligestillet modstander. 

Ligeledes kan vi spørge om der er tale om et "disequilibrial outcome" - det vil sige et uligevægtigt udfald. Egentligt vil jeg sige, at ja, det er hvad der typisk er tale om, men da dette kan være svært at definere og kvantificere, alt afhængigt af spillet, så vil jeg foreslå en tilpasset definition der har til formål specifikt at passe computerspil:

Et computerspil er et digitalt underholdningsprodukt, hvori en eller flere modstridende kræfter stræber mod et opnå en bedre tilstand end ved spillets start, gennem interaktion med et gameplay system. 

Definitionen er på mange punkter anderledes end den jeg citerede fra Avedon og Sutton-Smith, og jeg vil kort forklare hvorfor. 

For det første intenderer jeg denne rapport som specifik, ikke generel. Jeg søger ikke svar på hvordan historier bedre kan implementeres i ikke-digitale spil, da denne type spil opererer under mange andre forudsætninger. Ligeledes kan computerspil eller noget der minder kraftigt herom eksistere i form af træningsprogrammer og lignende. Derfor et specifikt fokus på digitale spil til underholdningsformål. 

Jeg beholder elementet "modstridende kræfter", men ændrer formuleringen "disequilibrial outcome" til at "opnå en bedre tilstand end ved spillets start". Denne formulering er bevidst lettere upræcis, da spil opsætter kriterier for at have vundet på et utal af forskellige måder, og en definition af hvad det præcist indebærer at vinde, ville således være enten for lang og kompleks, eller for generaliserende. 

Denne rapport vil ikke gavne af at gå i detaljer med de formelle relationer mellem spilmekanikker, og således holdes definitionen på et præcisionsplan der afspejler rapportens fokus og formål.

Det sidste element i min definition; "gennem interaktion med et gameplay system", holder Avedon og Sutton-Smiths definition i tankerne med hensyn til interaktion og regler, men definerer bevidst dette gennem termer som anvendes indenfor computerspilslitteratur og game-design industrien.

Således vil jeg her under kort forklare begrebet "gameplay", som vil blive brugt gennem resten af rapporten. Først ønsker jeg dog lige at gentage min definition af spil for at opsummere. Computerspil er således, i mine egne ord vel at mærke: Et digitalt underholdningsprodukt, hvori en eller flere modstridende kræfter stræber mod et opnå en bedre tilstand end ved spillets start, gennem interaktion med et gameplay system. 
Jeg gør mig ingen illusioner om her at have præsenteret en endegyldig definition, som kan anvendes i en hver anden kontekst. Definitionen eksisterer udelukkende for at jeg kan fortsætte med at diskutere spil på denne rapports termer, og for at kunne anvende gameplay begrebet i de kommende diskussioner. Gameplay begrebet vil som sagt blive diskuteret nu.

Følgende definition af gameplay termen præsenteres af Richard Rouse III i bogen Game Design - Theory & Practice:

"The gameplay is the component that distinguishes games from all other

artistic mediums. The gameplay defines how the player is able to interact with the

game-world and how that game-world will react to his actions. One could consider the

gameplay to be the degree and nature of a game’s interactivity."

Denne definition er relativt upræcis, men som citatet angiver, er der netop mange forskellige definitioner af termen. De fleste af disse definitioner har generelt to ting til fælles: Definitionerne er upræcise, og definitionerne er sigende. Dette lyder som en selvmodsigelse, men jeg vil forklare det: Om end upræcise, så taler forskellige definitioner af begrebet om de elementer af et spil, der nærmere definerer spillets interaktive natur. De forudsætninger, under hvilke spilleren interagerer med spillets verden, og hvordan spillet reagerer på dette. Netop denne facet af et computerspil, er hvad jeg skal bruge, for at kunne diskutere spil i forhold til historier. 

Gameplay er netop, som ovenstående citat ligeledes udtrykker, det element af spiloplevelsen der definerer computerspil som et medie, der er forskelligt fra andre underholdningsmedier. Gameplay er computerspillets essens. Det er måden hvor på spillerens interaktion med produktet tolkes, og hvordan spillet reagerer på interaktioner. Dette er noget kun spil kan gøre, sammenlignet med andre underholdningsmedier. En film har eksempelvis ikke regler, gennem hvilke den reagerer på spilleren. Gameplay er det, der skaber den del af spiloplevelsen, som definerer computerspil som et unikt medie i forhold til andre underholdningsmedieprodukter. 

Gameplay består således ikke alene i regler, og disse to termer er ikke synonymer for det samme. Regler er snarere en del af det der definerer gameplay i et computerspil. Regler defineres gennem kode, tildelte værdier og positioner; og gameplay oplevelsen opstår gennem interaktion med de muligheder der stilles til rådighed, og i de reaktioner spilleren provokerer fra computerspillet. Reaktioner som manifesteres gennem ændringer i spillets verden eller spillerens tilstand. 

Når jeg efterfølgende bruger termen gameplay mener jeg således de elementer der definerer det specifikke spils interaktive natur og unikke "identitet" som et spil. Omstændighederne under hvilke spilleren interagerer, og spillet reagerer, som defineret i spillets kode og spilmiljø. Gameplay er med andre, simplere ord "spil" delen af det du oplever, når du spiller et specifikt spil - altså til forskel fra historien, musik og andre udtryk. Dette begreb er praktisk til diskussion af computerspil, som en måde at differentiere forskellige aspekter af oplevelsen fra hinanden, og gameplay således som den unikke del af spillet som underholdningsmedie - en underholdningsform der jo netop kan blande adskillige andre former for underholdning ind i oplevelsen.
Yderligere korte forklaringer af begreber og spilrelaterede termer forefindes i en liste bagest i projektet.
2.5 Empiri
Et bilag vedlægges som en empirisk underbygning til diverse påstande eller generaliseringer der vil forekommer i senere afsnit. Grundet en bred mangel på specifikke akademiske undersøgelser af en bred vifte af emner, indenfor computerspilsmediet ser jeg det som en nødvendighed at opsamle en mængde empiri til denne rapports specifikke formål. Bilaget vil bestå af en tabel hvori jeg kategoriserer et bredt udvalg af spil og angiver en række egenskaber der vil være relevante i kommende afsnit. Hvor de forskellige egenskaber jeg angiver ved disse spil vil være relevante, vil blive klart i de afsnit hvor jeg direkte henviser til tabellen. Jeg har udvalgt alle disse elementer til det empiriske bilag gennem udarbejdelse af det analytiske kapitel, og der er således en sammenhæng mellem de emner jeg kommer til at diskutere senere i rapporten, og de elementer der angives i bilaget. Denne korte introduktion af bilaget har blot til formål at gøre opmærksom på bevæggrunden for inkluderingen af dette, samt at give en kort forklaring af tabellens kategorier til fremtidig reference:
År

Dette felt angiver det originale udgivelsesår for første version af den pågældende spiltitel, og er hovedsageligt inkluderet for referencens skyld, da flere urelaterede titler kan dele et navn, eller et spil kan genudgives i en opdateret, moderne version af samme navn, mange år efter originalen.

Det vil dog også tillade mig eventuelt at opdage tendenser i forskellige perioder, og jeg bestræber mig på at fordele titlerne således at hvert årti fra 80'erne til 2010 er repræsenteret i rimelig grad.

Spilgenre

Dette felt angiver spillets genre. Se ordlisten bagest i projektet for en kort forklaring af de forskellige spilgenrer. Forskellige spilgenrer har sine egne konventioner for historiefortælling, så det er essentielt at inkludere dette i tabellen, og det vil blive klart i løbet af kapitel 3.3.3 hvordan genren kan danne ramme omkring vise tendenser, men det vil som sagt blive omdiskuteret når rette tid kommer.
Historie
I dette felt angives hvorvidt jeg dømmer spillets implementering af en fortælling som værende tematiserende, kontekstuel eller decideret fortællende. Forskellen mellem disse forklares grundigt i afsnit 3.1 og det er relevant for både analyseformål, og for læserens egen reference, at se på hvor stor en rolle historier spiller, i de computerspil de er implementeret i. Men som sagt diskuterer jeg netop i hvilken grad historier kan implementeres i et spil i afsnit 3.1 og ydermere i afsnit 3.4.
Fysisk konflikt

Her angives hvorvidt en eller anden form for fysisk konflikt er omdrejningspunkt for henholdsvis spillets gameplay, historie eller begge. Se afsnit 3.3 for uddybelse af dette emne, som netop er en af de større emner jeg vil fokusere på.
Cutscenes in-game
Jeg angiver her hvorvidt gameplay afbrydes af historiefortælling - via tekst, tale, video eller in-game animation - eller om spillet foregår "uforstyrret" af historien når det først er begyndt. Det vil sige, at hvis et spil har en slags kort introduktion men ingen yderligere afbrydelser når først spillet er startet (andet end en eventuel slutning i enden af spillet), så angives der i dette felt blot en "-" markering. Hvis et spil gør regelmæssig brug af forskellige former for historiefortælling som afbryder gameplayet, så angives der her et "ja", og i visse tilfælde angiver jeg et "begrænset", hvilket henviser til et spil som gør mere sparsom brug af disse afbrydelser.
Dette omdiskuteres bland andet i afsnit 3.4.
Historiestruktur

I dette felt angives der hvorvidt historien der fortælles i spillet kan påvirkes undervejs eller med hensyn til slutningen, og hvorvidt spillet er mere løst eller rigidt struktureret med hensyn til historiefortælling. Står der i dette felt "forgrenende" betyder det at fastprogrammerede historiesekvenser forgrener sig og at spilleren derved kan vælge hvilken retning historien tager. Står der "lineær" betyder det at selve historiens komponenter altid vil være de samme, man ser i en enkelt gennemspilning, om end jeg angiver hvorvidt et spil er lineært på en rigid eller fri facon. Dette vil altså sige, om alt leveres i samme rækkefølge, eller om spilleren kan påvirke sekvensen dog uden at ændre på det overordnede resultat. Se afsnit 3.1.4 for yderligere forklaringer af linearitet og forgrening af narrativer.
Med alle disse ting på plads vil jeg nu gå videre til analysekapitlet, hvor jeg undersøger problemfeltet fra en række sider, hvilket som tidligere nævnt opfølges af et diskussionsafsnit hvor jeg samler op på de observationer og påstande jeg gør mig i dette kommende analysekapitel.
Spillerkarakter(er)
I denne kolonne angiver jeg hvorvidt spillerkarakteren (avataren) er defineret med hensyn til personlighed og motivation. I visse spil, som for eksempel SimCity
, hvor man som spiller er en slags unavngiven entitet der har kontrol over beskatning, bebyggelser, etcetera, men som aldrig ses eller forklares. Man kan forestille sig at være i rollen som en slags borgmester eller magtfuld politiker, men man hænger i spillet som et altseende "væsen" højt over byen, og spillet refererer aldrig til spillerens eksistens i spillets verden som sådan. Derimod må man i et spil som Elite
 (figur 1) formode at spilleren er en pilot, i det rumskib man til alle tider befinder sig i, som man rejser fra rumstation til rumstation, bekæmper "rumpirater" og handler med værdifuldt gods. I dette spil navngives man heller ikke, meget lig i SimCity, men til gengæld ligger det implicit at der må sidde en pilot i det cockpit man ser, 100% af den tid man tilbringer i spillet. 
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Figur 1 Elite - udsyn fra cockpittet.
En spillerkarakter som i Elite definerer jeg således som en "tom" karakter, da der er en karakter, men en karakter som ikke uddybes særligt, mens jeg i tilfælde som SimCity angiver "ingen" spillerkarakter. Definerede karakterer er derimod karakterer som bliver karakteriseret i rimelig grad i spillets gameplaysegmenter og/eller historiefortælling. Bemærk at jeg anvender den noget upræcise vending "i rimelig grad" da der snarere end absolutte definitioner, er tale om en glidende skala fra tom til defineret. Eksempelvis er spillerkarakteren i Bio Menace
 (figur 2) ikke defineret ud over hans udseende i gameplayet og på titelskærmen, samt gennem hans evner i spillet. [image: image2.png]



Figur 2 Snake Logan med maskingeværet parat.
Han giver indtryk af at være en stærk karakter der kan holde stand mod en hær af monstre og han har endda et navn (Snake Logan), men ellers ved vi intet om ham. Denne karakter definerer jeg som tom, da der højest impliceres et par ting omkring hans personlighed. I sammenligning har vi karakteren Jazz fra spillet Jazz JackRabbit
. Denne grønne kanin syntes ikke synderligt bedre defineret end Snake Logan fra Bio Menace, og han åbner sjældent munden, men ser vi nærmere på spillets gameplay animeres Jazz livligt og udbryder af og til ord som "Yum!" når han samler gulerødder op, etc. Når Jazz står stille et stykke tid udbryder han "What are you doing?" og giver sig til nonchalant at gumle på en gulerod, mens han mageligt læner sig op af sit gevær (figur 3).
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Figur 3 Jazz gumler på en gulerod og venter tålmodigt.
Denne karakter er således angivet som en defineret i min tabel, da vi ved mere om karakterens personlighedstræk, end vi ved om Snake Logan. Ganske vidst er Jazz en overfladisk defineret karakter, men ikke desto mindre er karakteren opridset gennem mere end blot sit udseende, og spilleren kan derfor kun tillægge begrænsede attributter til karakteren, da kun nogle ting vil passe med hvad vi ser. En yderligere diskussion om tomme og definerede karakterer foretages i afsnit 3.2.2.
Med dette sat på plads fortsætter jeg nu med projektets hovedkapitel.
3. Spilanalyser

I dette kapitel diskuterer jeg forskellige sider af forholdet mellem computerspil og historie-fortælling. Som forklaret i metodeafsnittet er der mange facetter at tage stilling til, som jeg behandler under separate underoverskrifter. Først må jeg se på computerspillets natur og ligeledes på hvad der definerer historiefortælling, så jeg kan se nærmere på hvad der sker når disse to medieformer mødes i computerspil med historier.
3.1 Computerspil og historiefortælling

Computerspil fortæller oftest en historie eller har i det mindste en implicit fortælling gennem sin grafiske repræsentation og lyd. Kun relativt få spil er svære at se en egentlig handling i. Eksempelvis er det berømte puzzle
 Tetris
 komplet abstrakt i sit gameplay og spilverden. I diverse senere versioner af spillet kan der på titelskærmen, indpakningen eller in-game
 baggrundsgrafik, der udelukkende har til formål at gøre spillet mindre kedeligt at se på.
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Figur 4 Tetris titelskærm
Ovenstående billede er fra en 1987 version udviklet af Tengen, hvor titelskærmen med en illustration der minder om Skt. Basilius Katedralen i Moskva, henviser til det faktum at spillet originalt er et russisk koncept. Selve gameplay
 delen af spillet er dog uændret, og handler stadig om at stable farvede blokke. Denne form for visuel tematisering er ikke ulig hvad vi kender fra flere brætspil og kortspil, hvor spillereglerne i sig selv er abstrakte, men hvor illustrationer og symboler pryder spillene. Et typisk sæt af almindelige spillekort består af nummererede kort, delt op i 4 ens sæt efter symboler: "hjerter", "kløvere", "ruder" og "spar". Efter nummeret 10 løber kortene videre i "billedkort" med illustrationer af adelsmænd, dronninger og konger (figur 5).
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Figur 5 Knægt, dame, konge
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Figur 6 Hofnar
Numre, symboler og illustrationer på kortene betyder absolut intet i sig selv, men tages i brug af de hundreder af spil og regelvariationer, til at kende forskel på kortene og skabe en rangorden. Det eneste selve kortene implicerer i retning af en fortælling eller kontekst, er at de afbildede adelsmænd og damer er folk af status, og derfor er vigtigere end de fleste øvrige kort. Ligeledes implicerer joker kortet en utilregnelig ballademager i form af en hofnar (figur 6), og kortet udgør netop ofte i diverse spil en pludselig forstyrrelse der forårsager uventede hændelser.
Andre spil går et skridt nærmere at give mening som en fortælling, men uden at gøre noget eksplicit. Eksempelvis anvendte de simple Atari 2600 konsolspil fra 1980'erne simpel teknologi der knap tillod grafikken at forestille noget genkendeligt, men spillene formåede ofte lige netop at ligne noget genkendeligt, til at spilleren kunne forestille sig hvilket scenario der udspillede sig på skærmen.
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Figur 7 TV og Atari 2600 med Space Invaders
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Figur 8 Space Invaders nærbillede
Ovenstående billede (figur 7) viser en Atari 2600
 spillekonsol
, med skydespillet Space Invaders
 (figur 8) på skærmen. Simple sprites
 og lydeffekter illustrerer lige knap en kanon der skyder zigzaggende væsener ned. I kombination med spillets titel, Space Invaders, har vi noget der kan kaldes en implicit fortælling: En kanon - måske bemandet, måske ikke - skyder invaderende rumvæsener ned før de når overfladen af hvilken planet det måtte foregå på. 
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Figur 9 Space Invaders forside
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Figur 10 Space Invaders bagside
Bagsiden af spillets indpakning (figur 10) afslører en simpel baggrundshistorie der understøtter hvad vi ser i spillet, men isoleret set afslører hvad vi ser på skærmen, i sig selv kun meget lidt, men dog mere end et spil kort eller Tetris.
Mange spil - specielt af ældre dato - bruger historier som en slags indpakning, til at skabe en kontekst for gameplayet (Referer til bilaget for eksempler på dette). Decideret eksplicit historiefortælling er meget udbredt i computerspil i dag, og der foregår meget mere i disse plan, end hvad jeg har diskuteret hidtil, hvor der er tale om ren overflade. For at kunne bryde problemet ned i mindre dele og diskutere hvad der sker når spil fortæller reelle historier, må jeg først adressere to hovedelementer separat: Spilelementer, og historieelementer. I følgende underafsnit ser jeg således på spillets natur, og hvad der definerer computerspillet som medie - abstraheret fra historie, grafik, lyd og andre elementer der indgår i andre medieformer.

3.1.1 Computerspillet og interaktivitet

Computerspillet som underholdningsmedie skiller sig først og fremmest ud fra andre medier - som musik, film og bøger - gennem sin egenskab af interaktivitet. Begrebet interaktivitet bruges ofte lidt løst, men forstås af de fleste som noget der har at gøre med input og output. En bruger manipulerer en maskine, og maskinen reagerer. Interaktion skal imidlertid forstås mere præcist hvis det skal være anvendeligt for den videre diskussion af computerspillet og dets natur, og jeg har derfor søgt efter en god, håndgribelig definition, som falder godt i hak med målet for denne rapport. Chris Crawford definerer begrebet interaktivitet som følger:
"A cyclic process between two or more active agents in which each agent alternately listens, thinks and speaks."

Interaktivitet beskrives af Crawford som en cyklisk proces, hvilket jeg ser som en meningsfyldt måde at definere begrebet på i computerspils regi. Jeg mener ikke at man kan opleve hvordan et spil er som oplevelse, uden at spille det i et minimum af tid - lad os ikke komme ind på nogen specifik mængde - men nok til at opleve hvordan spillet fungerer og hvad det får spilleren til at føle. Altså, er interaktion ikke en enkelt handling, på et isoleret punkt i tid, men en cyklisk proces af gentagende manipulation af spillet. Resten af definitionen forklarer relativt enkelt, interaktion som en form for samtale (netop i Crawfords egne ord, ment som et metafor
). Ser vi på hans metafor i relation til en person der spiller et computerspil, vil logikken således være at spilleren "taler" til spillet (trykker på knapper, påvirker ting i spillets verden), hvorefter spillet "lytter" (input fra kontrolenheder modtages), og dernæst "tænker" (fortolker spillerens input) og "taler" tilbage (lydeffekter, animationer, status ændres for diverse spilobjekter). Denne definition kan i første omgang ses som værende upræcis eller for "kreativ" i sproget om man vil, men jeg mener at den effektivt illustrerer hvordan begrebet interaktion korrekt skal forstås. Der er grader af interaktion, men det har altid at gøre med en gentagen proces af input, fortolkning og output.
For at forstå bedre hvad der sker når en person interagerer med et computerspil kan vi kombinere interaktionsbegrebet med en model der tager afsender, modtager og selve spillet i betragtning. Computerspil anvendes i en interaktiv kontekst, men brugerens oplevelse afhænger af flere faktorer end hvilket feedback der resulterer af brugerens input. Lisbeth Thorlacius' udvidede version af den kendte Roman Jakobson kommunikationsmodel er netop meget sigende i computerspilskontekst, da den tager højde for de specielle omstændigheder omkring et interaktivt medie. Modellen er dog således udformet til brug i analyse af visuel kommunikation på websites, og jeg har derfor foretaget mig et par mindre justeringer i den mere visuelle opstilling jeg har foretaget mig af Thorlacius originale opstilling som set i bogen Digitale Verdener
. 
Jeg har tilpasset modellen til denne rapports formål, ved at lade den omtale afsender, modtager, produktet og medie, som henholdsvis designer, spiller, spillet og format (dvs. hardwareplatform som pc, spillekonsol, arkademaskine, og den specifikke type - f.eks. Xbox360, Wii, Playstation 3, etcetera), da jeg ikke vil tale om kommunikationsmodeller i for bred en sammenhæng, men udelukkende i forhold til computerspil.
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Figur 11 Afsender, produkt, modtager.
Modellen som fremstillet her (figur 11) er således en tilpasset og forsimplet version af hvad Thorlacius forklarer, men den arbejder efter de samme principper, hvilke jeg kort vil forklare. Selve spillet implicerer både en modtager og en afsender (spiller og designer) som er forskellig fra henholdsvis den faktiske spiller og den faktiske designer. Den implicitte spiller kan aflæses ud fra selve spillets indhold, og vil ikke nødvendigvis udtrykke hvad den faktiske spiller oplever(læg mærke til de cirkulære pile, der her symboliserer interaktion mellem spilleren og spillet). Den faktiske designer må altså forestille sig en idealspiller eller arbejde med ideen om en målgruppe, men kan ikke vide hvad en enkelte, faktiske spiller vil opleve. Ligeledes kan vi ud fra spillet formode hvad afsenderens hensigt er, men vi kan i princippet aldrig vide præcis hvad der gik gennem designerens hoved da spillet blev konstrueret, og vi må derfor se os nødstedte til at analysere på hvad den implicitte designer siger gennem det endelige produkt. 
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Figur 12 Karakterisering eller gameplay hint?
Eksempelvis giver scenen på figur 12 os et par mulige tolkninger, af hvad designeren hentyder til. For klarhedens skyld gentager jeg den vigtigste del af teksten her:
"You are quite a handsome young ruffian. Perhaps when you have achieved the rank of Colonel, you could escort me to the grand ball!"

Denne tekst kan tolkes både som et forsøg på at tegne guvernørens datter som en overfladisk karakter, der kun tænker på spillerkarakterens sociale status, men det kan også ses som en hentydning til, at du som spiller skal arbejde dig op til en højere rang for at få fordelene ved at mænge dig med de rige og indflydelsesrige. Med kendskab til spillet vil jeg sige at sidstnævnte er det mest sandsynlige svar, men som bruger kan jeg i princippet aldrig vide om den faktiske designer mente det første, det andet, begge, eller noget helt andet.
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Figur 13 Kontekst, medie.
På figur 13 ovenfor ses min version af Thorlacius model igen, men denne gang inkluderer jeg også kontekst og format. Hvad Thorlacius kalder medie vælger jeg, som forklaret tidligere, at kalde format, da der altid i denne rapports sammenhæng vil være tale om interaktive elektroniske medier, hvor det blot er et spørgsmål om hvilken hardwareplatform, hvilket vil afhænge af det specifikke format, af den version af spillet man sidder med. Dette har en indvirkning på interaktion med spillet, da forskellige versioner af samme spil, konverteret til forskellige formater, kan være vidt forskellige fra hinanden på en række punkter. Nintendo DS spil har eksempelvis en markant lavere skærmopløsning og dårligere lyd, end spil på moderne tv konsoller som Xbox360 og Nintendo Wii. Ydermere kan Nintendo DS spillene gøre brug af DS maskinens indbyggede mikrofon og dobbeltskærme, hvoraf den ene reagerer på berøring. Dette kan naturligvis have indflydelse på historiefortælling i forskellige versioner af en titel, hvis der må foretages ændringer af produktet for at tilpasse det til forskellige formater, med forskellige grænser for udtryk eller i særdeleshed forskellige interaktionsmuligheder. 
En vigtigere faktor at holde for øje er dog konteksten for brugerens interaktion med spillet. Kontekst vises her, i min version af modellen (figur 13), som en rød kasse, som omkredser både den implicitte og eksplicitte designer og spiller. Konteksten dækker ifølge Thorlacius, og ligeledes i min version, over to ting; den situationelle kontekst og den tekstlige kontekst
. Den situationelle kontekst er med andre ord brugskonteksten, eller forholdende under hvilke det specifikke spil er skabt, mens den tekstlige kontekst refererer til de forhold og sammenhænge der opstår i selve teksten - altså her computerspillet - i en given brugssituation. Disse to kontekstuelle lag er dog ikke adskilt fra hinanden, og som sådan illustreret via samme kasse, da der også kan være tale om et samspil mellem situationel kontekst og tekstlig kontekst. 
Hvis for eksempel den faktiske designer ønskede at lave et spil der skulle tages seriøst, og dette også ligger implicit i spillet, så kan den faktiske spiller stadig være i et legende humør og bevidst fjolle rundt og bryde de implicitte barrierer for hvad der er intenderet som "rigtigt" og "forkert" i interaktionen med spillet. På den måde er der en indirekte påvirkning mellem designeren i den oprindelige situationelle kontekst under spillets kreation, hvor designeren besluttede sig for at vinkle spilpassager på en bestemt måde, og senere spilleren i en faktisk brugssituation, hvor hun oplever og fortolker de tekstlige forhold der kan observeres i spillets design. 
Mange komplicerede forhold kan trækkes ud af kontekst, på kryds og tværs af bruger, selve spillet og afsenderen, men den vigtigste årsag til at være opmærksom på konteksten er, at gøre sig klar over at en given observation jeg foretager mig videre i analysen kan diskuteres alt efter den specifikke kontekst, og fra hvilken rolle man ser et problem; som bruger, designer og i hvilken kontekst. 

Jeg vil yderligere påstå at der ikke findes et spil, som ikke kan spilles på en måde, som ikke var intenderet og dette er måske netop et problem i kombination af spil og historie. Jeg vil dog ikke se nærmere på denne problemstilling før jeg har set nærmere på historiefortælling for sig selv. Før dette vil jeg dog kort diskutere computerspil og gameplay som noget der giver mening selv i en rent abstrakt form.
3.1.2 Computerspillet og abstraktion
De første konsolspil fra 70'erne og 80'erne havde meget simpel grafik, hvilket som allerede diskuteret i afsnit 3.1, gjorde at man måtte forestille sig det meste. Når spillene op gennem tiden gradvist fik bedre grafik og lyd, blev det nemmere for designerne at præsentere et spilunivers og fortælle en historie, og andre medier har det på sin vis nemmere her. Tag for eksempel filmmediet i sammenligning. Selv de første spil til at anvende ægte videoklip i de tidlige 90'ere, præsterede nogle meget grumsede resultater med (figur 14), mens selv en velbevaret monokromfilm fra 1930'erne i sammenligning ville se meget godt ud. 
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Figur 14 Night Trap
 filmklip

Pointen er dog ikke hvorvidt spil i 90'erne kunne give filmmediet kamp til stregen på den visuelle front, men at den grumsede grafik fra Night Trap var et fremskridt, da grafik i spil generelt var endnu mere primitivt i sin udtryksfuldhed før dette årti.

Et computerspil fra 1985 ville med sine store pixels og sparsomme farveudvalg have en hvis vanskelighed i at levendegøre den verden spilleren udforskede, men folk spillede alligevel spillene. Selveste spildelen af et spil består netop som meningsfyldt, uden sin indpakning. Det vil sige, selv hvis et skydespil, der handler om invasionen af vores planet, af ondsindede rumvæsener, kan koges ned til sin grundessens, og spillet vil stadig fungere. Spillet vil fungere, men historie og univers vil være væk. Tager vi for eksempel det gamle racerspil Street Rod 2
 (figur 15) som eksempel, vil jeg forklare hvordan dette spil vil kunne reduceres til en gameplay "essens".
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Figur 15 Street Rod 2, et spil om gaderæs?

I billedteksten skriver stiller jeg spørgsmålstegn ved hvorvidt spillet handler om gaderæs, og det gør det på sin vis. Ganske vidst ser man bilen holde i sin garage, køber reservedele til den, udfordrer andre lømler til at køre om kap for penge eller endda med hele bilen på højkant, og målet er så at arbejde sig op til en hurtig nok bil til at man kan overvinde de bedste. Reducerer vi dog spillet til abstrakt grafik og fjerne al lyd - for eksempel ved at lade bilerne tage form af rektangler, og vejen tage form af en streg, så vil spillet stadig give mening på gameplay niveau, da man stadig optimerer sin "kasses" ydelsesevne og ræser om at komme først til enden af "stregen". Det samme kan i min mening gøres ved alle andre spil - nogle med mere uheldige resultater end andre måske - men ikke desto mindre vil man ende med noget der har en form for mål, måder at opnå målet på, og feedback på hvordan man klarer sig. Det jeg vil pointere med alt dette, er at et spil netop på denne måde syntes at være noget komplet andet end en historie og de audiovisuelle udtryk spil benytter sig af, da spillet i sin essens ikke er afhængigt af disse for at give mening i sig selv, på et grundlæggende plan. 

Jeg vil kort se på hvad en historie er, før jeg går videre med at sammenholde de facetter af et computerspil der her indledende bliver diskuteret.
3.1.3 Historiefortælling, og narrativitet

En historie fortæller om en serie af begivenheder, observationer og handlinger som danner en meningsfyldt helhed tilsammen, og denne meningsfyldte sekventialitet er én af måderne at definere begrebet narrativitet på
. Denne simple forståelse af narrativitet vil jeg anvende i dette underafsnit, hvor jeg kort vil udlægge hvilke grundlæggende forhold historier arbejder under i computerspil. 
Narrativer som vi kender dem fra bøger, tegneserier, film og teaterstykker er traditionelt komplet fastlagte og passive i sin form. Det vil sige at man som modtager følger med i en planlagt handling og passivt tager informationerne ind, og oplever historien. Passivitet i denne kontekst skal blot forstås som manglende indflydelse på historiens gang, da man naturligvis kan opleve en given historie på forskellige måder, og ligeledes altid har så meget indflydelse at man kan slukke eller forlade stedet. Mange computerspil indleder spillet med en introduktion i form af et filmklip, som kort placerer handlingen med hensyn til tid og sted, og fortæller om de begivenheder der leder op til den situation som spilleren vil finde sig i når spillets gameplay starter for første gang. Op til dette punkt er der typisk tale om en narrativ sekvens, uden mulighed for interaktion, men efter gameplayet er begyndt for første gang vil de fleste spil veksle mellem en blanding af gameplaysekvenser uden narrative elementer, rent narrative elementer og tilmed gameplaysekvenser med narrative elementer blandet ind på forskellige måder. 

Grundet disse - hvad narrativitet angår - lettere komplekse forhold, vil jeg i følgende underafsnit diskutere hvad der sker, når interaktivitet og narrativitet mødes under samme tag.

3.1.4 Historier og computerspil
Jeg vil nu diskutere hvad jeg ser som en grundlæggende konflikt mellem interaktivitet og narrativitet, nemlig narrativets behov for en meningsfyldt sekvens og interaktivitetens mange mulige permutationer af en sekvens. 
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Figur 16 Jill møder en politimand i nød.

Resident Evil 3: Nemesis
 leverer et lineært narrativ som udvikles gennem små filmklip (figur 16), placeret på specifikke steder og tidspunkter mellem spillets gameplaysekvenser. 
Spillets hovedperson/spillerkarakter Jill Valentine bekæmper zombier og andre monstre i en by overrendt af disse, og i spillets slutning har hun afsløret de skyldige og undslipper byen lige som staten smider en atombombe for en gang for alle at gøre en ende på den virus der havde transformeret dyr og mennesker til ovennævnte monstre og zombier. Historien er ganske simpel, men i det øjeblik hvor interaktivitet breder sig til ikke bare gameplayet i et givent computerspil, men også til narrativet, så viser det sig at der hurtigt opstår visse problemer. 
Chris Crawford diskuterer i bogen "On Interactive Storytelling" en række alment anvendte forgreningsmetoder hvormed mange computerspil har forsøgt sig at kombinere spillerindflydelse på historiens udvikling, med tæt kontrol af de mulige narrative sekvenser, for at sikre at enhver mulig rute gennem historien giver mening. 
Som noteret af Crawford er en typisk strategi at lave en simpel forgrenende struktur, hvor spilleren i hver situation hvor et valg kan influere den videre udvikling af historien, ledes videre gennem én af flere separate stier, der hver især leder til yderligere valg og yderligere separate stier (figur 17). 
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Figur 17 Simpel forgrening
.

Det åbenlyse problem med denne struktur, er at man meget hurtigt ender med et stort antal historiesegmenter der skal tilpasses hinanden, og ikke mindst produceres, hvilket altså i et scenario som dette forårsager et eksponentielt stigende behov for resurser for hvert nyt forgreningspunkt der inkluderes
. Alene med 2 valgmuligheder ved hver forgrening stiger antallet af narrative segmenter der skal produceres meget hurtigt, og ved flere end 2 valgmuligheder ved et led, stiger behovet naturligvis endnu hurtigere.

Jeg vil dog påstå at denne form for struktur kan fungere, navnlig i spil med et begrænset antal af punkter hvor spilleren kan influere historiens gang. Dette betyder dog at denne forgreningsmodel ikke er ret anvendelig hvis man vil have et spil med en meget interaktiv historie, men mange spil har med respektable resultater anvendt denne model til at lade spilleren føle en grad af interaktion med hensyn til historiens gang. Eksempelvis anvender Bio Shock
 denne model, dog med kun 1 enkelt led. Som spiller møder man undervejs i spillets gameplay adskillige af de såkaldte "little sisters" som i sin hjernevaskede tilstand vandrer omkring i spillets futuristiske omgivelser og opsamler et materiale kaldet ADAM. Som spiller har man gavn af dette materiale da man kan bruge det til at opgradere diverse evner, og man har således i mødet med disse "little sisters" to muligheder: at fjerne den parasit der kontrollerer dem med vold - hvilket giver en stor mængde ADAM til spilleren, eller at fjerne den blidt, hvilket ikke giver meget til spilleren men til gengæld befrier den hjernevaskede "little sister" fra sin parasit (figur 18).
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Figur 18 En Little Sister, før og efter kuren.

Hvor mange gange spilleren foretager det moralsk betænkelige valg at ofre en "little sister" til fordel for mere ADAM, og hvor mange gange spilleren redder hende i stedet bestemmer hvorvidt man får den "gode" eller den "onde" slutning på spillets historie. Dette er i praksis en slags simpel forgreningsstruktur der kun kan forgrene sig én gang, og hvor valget foretages løbende gennem spillet, snarere end på ét specifikt tidspunkt i spillet, stillet som et binært enten eller valg. Det endelige valg er ikke foretaget før et vist kriterium for ofrede eller befriede "little sisters" er mødt, og dette bestemmer derfra hvilken slutning man vil komme til at se til sidst i spillet. Crawford kritiserer som bekendt denne model, men som den fremstår i BioShock er der i min mening en simplicitet deri, som gnidningsfrit kan blandes med et gameplay system, netop som set i form af ADAM og "little sisters" i BioShock.
En anden historiestruktur som Crawford diskuterer svarer til hvad vi jeg tidligere i dette afsnit diskuterede i forhold til Resident Evil 3 - altså en lineær, ikke interaktiv struktur hvor historien bare starter og stopper, afbrudt af mellemliggende gameplay sekvenser.
Mellem denne struktur og den forgrenende model kan vi finde en variation som Crawford refererer til som en "foldback" struktur
. Denne simple model giver ganske enkelt to eller flere valg til spilleren, og folder så disse separate stier tilbage til det samme punkt (figur x). Med andre ord er der valgmuligheder, men udfaldet er det samme. 
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Figur 19 "Foldback"
.
Der er i sådanne tilfælde reelt tale om illusionen af interaktivitet, da historien altid går tilbage til samme punkt uanset hvordan man kom derhen, og fortsætter så med flere divergerende stier, der igen leder til det samme punkt og så fremdeles. Jeg vil erklære mig enig med Crawford i, at denne struktur er kritisabel, om end scenarier kan forekomme hvor det giver mening. Eksempelvis tillader en sådan struktur spilleren at opleve forskellige ting, efter egne præferencer, om end slutresultatet er det samme. Lad os forestille os et spil hvor man vælger en karakter før spillets start. Forskellige karakterer har forskellige personligheder og vil udtrykke sig forskelligt i diverse situationer. Man kan så forestille sig et spil, hvor replikker og leveringen af disse varierer så meget efter valget af karakter, at det har en indvirkning på spillerens oplevelse af historien - selv hvis forskellige forgreninger, forårsaget af valgmuligheder i forhold til historien, alligevel efter hver scene altid ender ved samme resultat som de andre stier. Selvom slutresultatet på bundlinjen er det samme, så vil jeg finde det uklogt at afvise vigtigheden af hvordan historien leveres op til et hvert givent forgreningspunkt og derefter. Med andre ord er der i computerspil mulighed for ikke alene at forgrene historier og udforske forskellige konsekvenser af forskellige valg, men også at variere netop hvordan historien fortælles, selv hvis det er den samme historie.
Som vist gennem diskussionen af BioShock og den rolle ADAM substansen spiller deri, så kan gameplay elementer og narrative elementer blandes på en facon der gør diverse komponenter af et spils univers, spilsystemer og historie til vigtige dele af både de sekvenser der spilles og af den historie der udvikles undervejs i et spil. Diverse dele af spilsystemet og spillets univers kan med fordel anvendes i samspil med en mere traditionelt fortalt historie for at opnå meningsfyldt interaktion med historien, i stedet for at gå efter primitive "vælg en vej" metoder til interaktion med historien. BioShock havde allerede et eksempel herpå, da historien kunne skifte vej alt efter hvor mange "little sisters" man havde ofret og hvor mange man havde reddet, men mere komplekse og gennemgående systemer kan anvendes. I BioShock ændres kun slutningen, men i nogle andre spil, eksempelvis Azure Dreams
, kan man som spiller påvirke historiens gang flere gange gennem sine handlinger i gameplaysekvenserne. 

Spilleren antager i Azure Dreams rollen som den unge mand Koh, som følger i sin bortkomne fars fodspor, og jager efter monsteræg i det nærliggende, mystiske, evigt forandrende tårn. Spilleren tilbringer sin tid med at gå på eventyr i det monsterfyldte tårn, og sælge sine skatte i landsbyen hvor man bor. Der hvor spillet bliver interessant, er den måde hvor på tingene udvikler sig som spilleren avancerer gennem spillet. De skatte man finder i tårnet kan sælges for penge, og pengene kan bruges til nyt udstyr, og til at udvikle og bygge bygninger i byen. Efter som spilleren tilføjer nye bygninger - eksempelvis biografer og væddeløbsbaner - kommer nye karakterer til byen. Spillet afviger fra den typiske RPG formular her, og kombinerer spillet med en slags en slags strategispil hvor man udvikler en by, samt noget så (i denne kontekst) usædvanligt som en datingsimulator
. Flere af butikkerne i byen, de fleste af hvilke kommer til byen når spilleren samler et betragteligt beløb penge til at bygge dem, er betjent af unge kvinder som spilleren kan prøve at involvere sig romantisk med, gennem gaver og samtaler når man har ærinder i deres butikker.
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Figur 20 Én af de mulige romantiske interesser.

Der opstår således et slags cyklisk forhold mellem narrative segmenter og gameplay segmenter, da spilleren kæmper sig gennem monstertårnet for skatte, bruger skattene til bedre udstyr i butikkerne som disse kvindelige karakterer betjener, som igen kan bruges til at komme længere op i tårnet og samle flere skatte. Dertil kommer at man kan bruge skatte til at gøre indtryk på butiksindehaverne og få fordele i deres butikker, eller måske vælge at gå efter et romantisk forhold, bare for at se hvor den del af historien vil ende. Da spillerens involvering med butiksindehaverne udgør en betragtelig del af den historie der fortælles gennem store dele af spillet, og da spilleren forhold til hver enkelt af dem kan tage 2 eller flere ruter er der som helhed et relativt komplekst system på plads, som involverer både narrative elementer og gameplayelementer. 
Både Azure dreams og BioShock tillader dog kun ganske begrænset interaktion med historiens gang, og det lader ikke til at være nemt at tillade en høj grad af interaktion. Tilmed integrerer de fleste spil jeg har undersøgt og inkluderet i vedlagte bilag tilsyneladende historien på en måde der veksler mellem fortælling og gameplay, uden at bringe disse sammen til en reel helhed det meste af tiden, hvilket angives i kolonnen "historiestruktur" hvori kun "forgrenende" og "emergent" virkeligt tæller som en påvirkelig historie, og som man kan se er de færreste inkluderede spil af en sådan karakter. I hvor høj grad det faktisk er muligt at lade det narrative samarbejde med gameplay er et interessant spørgsmål, eftersom forholdet mellem de to former for underholdning både syntes at være komplekst og problematisk. Jeg vil i resten af analysekapitlet diskutere forskellige facetter af spil og fortælling, set gennem forskellige prismer så som det visuelle, det lydmæssige og andre facetter af computerspillet som medie. Hvis det skal belyses klart under hvilke præmisser computerspil tvinger historier og spilelementer til at samarbejde, må jeg således gå analytisk til værk og se på de enkelte underemner hver for sig.
3.2 Kreativ kontrol
Som resultat af, at computerspil involverer spilleren med hensyn til deltagelse i spillets udfoldelse, og måske endda direkte i hvilken retning spillets historie skal tage, så er der tale om en konflikt mellem afsender og modtager; designer og spiller.
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Figur 21 To modsatrettede kreative kræfter.

Jeg viser her (figur 21) en forsimplet version af modellen fra afsnit 3.1.1, og jeg har her skåret den ned til 3 elementer: den faktiske designer, spillet og spilleren. Til forskel fra mere passive medier som film og musik, hvor man som modtager ganske vidst kan fortolke hvad man ser, så er spil i en større konflikt i forholdet mellem skaber og modtager. Computerspil bliver i kraft af netop sin interaktivitet en slags tovtrækning mellem den faktiske designers vision, og den faktiske spillers version af denne som den falder ud, når interaktion med spillet finder sted. Som diskuteret i forrige afsnit kan designeren skabe valgmuligheder i historien, der således tillader spilleren at påvirke historiens retning, alt imens designeren stadig har kreativ kontrol over de hvordan de forskellige stier i historien udfoldes og hænger sammen. På dette niveau er der dog tale om en ret overfladisk beskuelse af brugerdeltagelse, som i virkeligheden konstituerer mere end blot valget mellem at gøre én ting eller en anden, og så lade designerens planlagte versioner af historiens tidslinjer udfolde sig. Vi kan kalde dette makroniveauet for design og brugerinteraktion, hvor der er tale om hele segmenter af spillet, som spilleren kan vælge at deltage i eller ej.
Går vi ned på et dybere plan - lad os kalde dette mikroniveauet - bliver det dog straks klart hvordan det er svært for designeren at styre præcis hvad spilleren kan og ikke mindst vil gøre med sin frihed.
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Figur 22 Der var engang en dramatisk scene...
Ovenstående illustration (figur 22) består af en serie af skærmbilleder jeg har taget i Heavy Rain
, og denne scene illustrerer glimrende hvordan spilleren på mikroniveau kan være svær at styre i den rigtige retning. Lad mig kort forklare hvad det er vi ser på illustrationen: På billede 1 trues spillerkarakteren i forhørslokalet af sin makker, efter en alvorlig uenighed omkring en mistænkt. På billede 2 kaster spillerkarakteren en stol mod væggen i vrede (scenen tillader endnu ingen brugerinteraktion og begivenhederne foregår hidtil efter manuskriptet). Dramatisk musik begynder nu at spille i baggrunden og grundet tidligere begivenheder før denne scene udspiller sig, ved man nu som spiller, at man har kort tid til at handle før man vil blive afsløret og pågrebet af sine kollegaer. På billede 3 har spilleren fået kontrol over sin karakter og går ud af døren til forhørslokalet, og bevæger sig med hastige skridt gennem stationen. På billede 4 er spilleren faret vild og har fejlet at finde ud af hvor designeren har tænkt sig, at man som bruger vil søge hen. Spilleren har til gengæld fundet en automat med varme drikke - hvorfor spillerkarakteren nu står og omhyggeligt overvejer hvilken slags kaffe han vil have, mens den dramatiske musik spiller videre i baggrunden. Hermed er al dramatisk spænding i scenen forduftet og scenen fremstår pludseligt i stedet komisk og absurd. 

Dette eksempel viser hvordan muligheder stillet til rådighed af designeren kan arbejde mod hans intentioner, hvis spilleren gør de forkerte ting, på de forkerte tidspunkter. På den anden side vil strammere kontrol og styring af spilleren betyde et lavere niveau af interaktivitet, og en følelse af at være en forsøgsrotte i designerens labyrint, så der ligger klart en udfordring her og jeg vil se nærmere på dette problem, altså spændingen mellem designer og spiller, på et interaktions- og narrativitets-mæssigt makroniveau og især mikroniveau.
3.2.1 Kontrol og frihed
På sin vis kan man forklare problemet med spændingen mellem designeren og spilleren således, at designeren vil have kontrol og spilleren vil have frihed. Designeren vil give spilleren en grad af frihed, i valget mellem de muligheder designeren stiller til rådighed, mens spilleren vil have frihed til at gøre hvad hun ønsker i en given situation, uden at rende panden mod en mur og indse, at hun kun kan gøre hvad hun vil, så længe designeren har haft samme ide. På den måde bliver narrativet i computerspil og de interaktionsmuligheder spilleren gives, en slags udsnit af de tænkelige muligheder, alle potentielle brugere kunne have ønsket sig og ligeledes et kompromis mellem designerens ide om, hvad der er de mest meningsfyldte valg. Eksemplet fra forrige afsnit, med kaffeautomaten i Heavy Rain er formentligt et eksempel på en fejl, hvor designeren på den ene side har ønsket at give spilleren mulighed for at udforske sin arbejdsplads (politistationen), men samtidigt glemt hvad der vil ske, hvis den nøje planlagte spændingskurve for den dramatiske forhørsscene bliver forstyrret af elementer, som var tiltænkt fri udforskning i roligere øjeblikke.
Scenen fra Heavy Rain var dog blot et eksempel på hvorledes konflikter kan manifestere sig, i designerens forsøg på et give spilleren en slags "selektiv frihed" og hvordan spillerens ønske om at følge sine egne impulser et spil. 
Der er adskillige facetter af et spil gennem hvilke designeren kan give spilleren indflydelse, hvor hvad vi så i Heavy Rain blot var ét komponent. Jeg opstiller her en kort liste over områder, hvor designer og spiller begge kan have indflydelse, hvilket således giver mulighed for en konflikt:

· Bevægelse: Hvor spilleren bevæger karakteren hen, eller hvor spillet tager kontrol og bevæger karakteren som designeren har ønsket det.

· Spilleflade: Det afgrænsede område hvor spilleren kan bevæge sig hen og hvornår der er givet adgang.

· Kameravinkel og zoom: Der kan være både fri kontrol af kamera givet til spilleren eller komplet kontrol fra designerens side, ganske som i en film. Flere spil har en hybrid af begge.

· Objekter: Objekter i omgivelserne eller karakterens besiddelse kan anvendes eller ikke anvendes. Nogle kan anvendes på bestemte steder eller tidspunkter, eller i bestemte situationer, mens andre kan anvendes overalt. Dertil kommer at nogle spil er mere komplekse og simulerer forskellige objekters karakteristika gennem f.eks. fysiksimulation, hvilket kan gøre det svært at forudsige resultaterne.
· Dialog: Hvordan spillerkarakteren kan kommunikere med andre karakterer og hvor stor grad af indflydelse spilleren har. Mange spil tillader spilleren at vælge mellem flere forskellige fastsatte svar i en samtale.
· Karaktervalg eller "design": Flere spil tillader at man vælger karakter eller tilmed at man designer en karakter, giver den et køn, navn, frisure, tøjstil, etcetera. Flere spil tillader ligeledes at spilleren ændrer på sin karakters tøj og frisure løbende gennem spillet når det først er begyndt.
Disse opridsede eksempler kan virke banale i sin karakter, men de er alle sammen vigtige på den led at de er områder, hvor spiller og designer begge kan udøve en indflydelse som kan have en reel effekt på historiens videre fremstilling i et givent spil, hvilket således også gør alle disse områder til områder, hvor designerens vision og spillerens ønsker kan komme i konflikt med hinanden.
Jeg vil nu tage et nærmere kig på et spil hvor i nogle af disse elementer og konflikter i relation dertil, kommer til udtryk.
3.2.1.1 Façade

Façade
 er ikke så meget et egentligt computerspil, som et forsøg i avanceret karakterinteraktion og dialog. Grundpræmissen består i al sin enkelhed i, at spilleren påtager sig rollen som en ven der kommer på besøg hos parret Trip og Grace, for første gang i lang tid. Trip og Grace har problemer med parforholdet, men forsøger med sammenbidte tænder at holde spændingerne nede for at byde spilleren velkommen som gæst. Meget hurtigt udvikler situationen sig dog til et skænderi mellem de to partner, hvor i spilleren bliver involveret. Lad os tage spillet fra begyndelsen med listen fra forrige side i tankerne. Til at starte med, vælger spilleren et navn blandt mange tilgængelige. Man tillades altså ikke at skrive et hvilket som helst navn, men må vælge mellem et rimeligt stort udvalg. Spillet centrerer sig omkring dialog og al tale der kommer ud af munden på Trip og Grace er indtalt af to stemmeskuespillere, hvilket må være en faktor i begrænsningen af mulige navne, da alle navne er indtalt af de to skuespillere på forhånd. Der er således kun de navne til rådighed som designeren har fundet passende. Hvert navn har i øvrigt et køn tilknyttet, hvilket syntes at have en effekt på hvordan Trip og Grace reagerer på spillerens opførsel. 
Efter valget af navn starter spillet og man befinder sig uden for parrets lejlighed. Gennem døren kan man høre et skænderi, men man kan til enhver tid banke på døren og straks blive lukket ind af Trip. Dette er et eksempel på begrænsning af spilleflade da spilleren ikke kan tage elevatoren ud til den by, der i virkeligheden ville være udenfor lejlighedskomplekset, men ikke har andre muligheder end at enten stå og kigge i en tom korridor, eller banke på døren. Man kan i sådan en situation stille spørgsmålstegn ved nødvendigheden for frihed, da der ikke er mange egentlige valg. Spilleren har dog muligheden for enten at høre skænderiet til ende gennem døren, eller at vælge at banke på døren med det samme - altså et valg mellem at tage handling eller forblive passiv lidt længere. Dertil kommer at muligheden for fri bevægelse i opgangen tillader spilleren at konstatere ved eget initiativ, at der intet er at se, hvilket på sin vis er en tilladt frihed, om end en slags interaktionsmæssig blindgyde. 
Når Trip åbner døren og spilleren bevæger sig ind i parrets lejlighed mødes man af begge parter og kan fra dette punkt af, interagere med dem og omgivelserne relativt uhindret. Man kan bevæge sig frit omkring i deres lille lejlighed, sætte sig i deres sofa, samle objekter op og ikke mindst indtaste ytringer og på den måde lade sin karakter tale med Trip og Grace. Det er dog kun de ting Trip og Grace siger der er indtalt af stemmeskuespillere, men til gengæld er der praktisk taget ingen begrænsning for hvad spilleren kan ytre. Dette er det nok mest besnærende element i spillet, om end det hurtigt vil vise sig at friheden kommer med en pris, så at sige.

Muligheden for at indtaste hvad end man ønsker at sige og tilmed at gøre det på et hvilket som helst tidspunkt i samtalen med de to parter, stiller naturligvis store krav til den tekniske implementering af spillets interaktionssystem og til designerens forsyn.
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Figur 23 "I said VODKA!"
Ovenstående illustration (figur 23) viser en typisk situation i Façade - altså en situation, hvor man febrilsk prøver at reagere som man syntes spillet lagde op til, at man skulle - men hvor man kun mødes af en forvirret reaktion fra spillets digitale "medskuespillere", Trip og Grace. Trip vil eksempelvis ofte gerne vise sine evner i lejlighedens minibar, men forstår ikke altid spillerens svar, når man svarer hvad man ønsker at drikke. En stor del af problemet består ikke, som man kunne tro, i at spillet ikke kan navnene på almindelige typer af drinks, men derimod i, at spillets turntaking kan gå ganske hurtigt og derfor ændre konteksten for samtalen før spilleren når at svare eller give en mening til kende. Ét øjeblik vil Trip gerne lave en drink til spilleren og ganske kort efter, før spilleren når at svare, begynder Trip og Grace at skændes om Trips lille legetøj, en "magic 8-ball" som Grace syntes han skulle tage at smide ud. Konteksten for samtalen har således pludseligt ændret sig og spillet forstår ikke hvordan det skal reagere, når spilleren pludseligt beder om en vodka, hvilket så kan lede til en situation som på figur 23, hvor spilleren bliver irriteret på parrets ulogiske, glemsomme opførsel. Ikke desto mindre er dialog aspektet af spillet meget interessant og en ganske stor opgave at påtage sig for et lille spilfirma og resultatet er et spil med rig interaktion med kunstige intelligenser, der dog ikke altid føltes naturligt i sine responser.
Spillets designer har desuden forsøgt sig med et subtilt system, der forsøger at rette spillerens opmærksomhed det rette sted hen. Spilleren tillades jo intet mindre end fri bevægelse i hele lejligheden til enhver tid, set i et førstepersonsperspektiv, hvilket gør det svært for designeren at præsentere dramaet effektivt. Således tillader spillet sig af og til at "skubbe" spillerens synsvinkel et stykke i den rigtige retning - mod enten Trip, Grace eller begge, afhængigt af hvem der taler - hvilket løber risikoen for at ødelægge spillerens følelse af total selvkontrol. Der er dog modsat hvad der ses i nogle spil, kun tale om et ganske subtilt skub og ikke et tab af kontrol over bevægelse og synsvinkel.
Diverse objekter der har en betydning for parret eller den ene af parterne kan samles op og vises til en af de to. Dette medfører til tider en kommentar og sætter samtalen ind på et nyt spor og man har som spiller således et yderligere værktøj til at påvirke samtalens retning med. Samtalen kan tage mange retninger, men i sidste ende vil spillet løbe tør for dialog og afslutte spillet med at sende spilleren hjem. Om der siges farvel med sure miner eller med Trip og Grace genforenede efter skænderierne, vil afhænge af hvad man som spiller gør undervejs, men ulig mange andre spil med en påvirkelig historie, så er der mange permutationer af historien på vej hen, mod en afslutning. 

Façade er interessant da det tager brugerinddragelse i forhold til narrativ udvikling et skridt videre end andre spil, om end det kommer med den pris, at spillet udelukkende fokuserer på dialog og ligeledes at det er så komplekst programmeret og så omfattende en designmæssig opgave, for et spil der kun varer cirka et kvarter at gennemspille, at denne interaktionsform er imponerende, men også urealistisk at implementere i større spil.
Med Façade som et eksempel på avanceret interaktion med et spils narrative udvikling og ligeledes kompleksiteten af den opgave det er, fra designerens perspektiv, at styre denne udvikling i meningsfyldt retning står det klart at den mest realistiske metode at tillade spilleren at være medbestemmende for en histories udvikling må foregå på makroniveau, hvor designeren kan planlægge passager snarere end at lade spilleren påvirke hvert enkelt lille skridt på vejen gennem spillets scener. 

Flere ting kan diskuteres i yderligere detaljer og flere eksempler kan drages frem til en uddybelse af elementerne af en interaktiv, narrativ fremstilling, som de var opridset på side 39 og 40, men jeg vil blot gå videre med det enkelt element der i mine øjne er mest komplekst - nemlig spillerkarakteren - og lade Façade stå som et eksempel på hvordan nogle af de øvrige elementer kan fremstå i et faktisk spil.
3.2.2 Definerede og tomme karakterer
I de fleste spil påtager man sig rollen som, eller tager kontrol over, en eller flere karakterer af en art. Refererer man til tabellen i bilaget og kolonnen "spillerkarakter" kan man se at der grundlæggende er to typer af karakterer, som begge er omtrent lige udbredte: Definerede karakterer og tomme karakterer. 
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Figur 24 Victoria McPherson

Den definerede karakter er ligesom en typisk hovedperson i en film eller bog; nemlig en karakter med en personlighed, et navn og et genkendeligt udseende. I adventurespillet
 Still Life
 spiller man som FBI agenten Victoria McPherson (figur 24) og hun er en veldefineret karakter, der er mere end blot en animeret markør der tillader spilleren at interagere med spillets gåder.
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Figur 25 "Teddy and i used to be inseparable".
I løbet af spillet ser vi blandt andet hendes far, hendes forhold til ham og hendes gamle værelse hvor vi lærer lidt om hendes fortid. På figur 25 ovenfor ser vi Victoria mindes sin barndom når spilleren går rundt og undersøger hendes gamle ejendele. På det viste billede ser hun sin gamle teddybjørn og kommenterer "Teddy and i used to be inseparable", hvilket i sig selv ikke nødvendigvis siger ret meget om karakteren, men det tegner et billede af en karakter der har en fortid og ikke kun eksisterer i spillets "nu", som et objekt til at placere spilleren i en fiktiv verden. I andre situationer ser vi hende tale med andre karakterer, hvor hun blandt andet - som set på figur 26 - giver indtryk af at have sans for humor.
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Figur 26 Victoria driller sin makker.
Her ser vi hende således bringe kaffe med til sin kollega på et mordsted, og drille ham med hans svage modstand overfor jobbets grusomheder (et lig i et badekar), mens han lider under et ildebefindende.
Der er - som nævnt i metodeafsnit 2.5, i forklaringen af tabellen i bilaget, flere grader af definerede karakterer, og Victoria McPherson er et eksempel på en karakter der er defineret på samme niveau som en gennemsnitlig hovedperson i en kriminalfilm, hvilke Still Life også tager en del inspiration fra.
En defineret spillerkarakter tillader på den ene side designeren at involvere spilleren i historien, som en karakter med indflydelse og en narrativ værdi i sig selv. En defineret karakter kan skrives færdig i manuskriptet så alt karakteren kunne finde på at gøre i relation til historien er forudbestemt valgmulighederne kan gives på makroniveau; tag den ene eller den anden beslutning i en samtale og se hvad spillerkarakteren siger. Havde det tidligere diskuterede Façade haft en defineret spillerkarakter ville spillet være mindre frit og interaktivt, men til gengæld give mere mening, da spilleren i stedet for at være givet muligheden for at taste ytringer frit ind på tastaturet, ville være givet muligheden for at vælge mellem nogle fastsatte dialogmuligheder på bestemte tidspunkter, der stemte overens med karakterens forhold til parret Trip og Grace og således ville det være nemmere for designeren at holde styr over historiens udvikling og den dramatiske kurves udvikling.
En tom karakter er derimod netop bare et hylster der tillader spilleren at interagere med spillets verden og observere begivenhedernes gang. En tom karakter sættes typisk i forhold til historien som en relativt anonym karakter, der ikke så meget taler, som at blive talt til og ikke så meget indgår i historiens drama, som at observere hvordan de øvrige karakterer udvikler sig.
Tomme karakterer kan under sådanne forhold, på sin vis måske være nemmere at holde styr på, end hvad jeg lige har diskuteret i forhold til Façade. Ganske rigtigt sagde jeg netop i forhold til dette spil, at det ville være nemmere for designeren med en defineret karakter, men det gælder kun hvis vi antager at spillerkarakteren involveres i så høj grad som i det spil. Hvis en tom spillerkarakter derimod netop stilles udenfor eller ved siden af historien som en slags observatør med begrænset direkte interaktion i form af dialog og personlig involvering, så kan historien udvikles uden at skulle tage hensyn til spillerens forstyrrelser på det plan. Spilleren kan naturligvis stadig tillades at påvirke historiens gang gennem diverse handlinger, men de øvrige karakterer i historien behøver ikke at respondere i forhold en kompleks karakter. 

En genre hvori man især typisk sætter spilleren i rollen som en eller flere tomme karakterer er RPG'et
. Spilleren antager typisk rollen som en slags generisk helt, der villigt påtager sig enhver belønnet opgave og sætter sit liv på spil uden frygt eller tøven. En defineret karakter skal have mere motivation stablet på benene i historien før det føles troværdigt at hun vil sætte sig selv i fare. Victoria McPherson i Still Life har en meget personlig involvering i det livstruende mordmysterium hun i løbet af spillet indblandes i og det er der ud over til at starte med hendes job, som FBI agent. En tom karakter i et RPG vil til gengæld typisk påtage sig en opgave af en hver art for et par guldstykker uden at protestere, men karakteren tilsidesættes så meget, at det ikke forstyrrer spillerens indlevelse. En sådan karakter bliver blot en forlængelse af spilleren, der rækker ind i spillets univers og det bliver således spilleren, snarere end spillerens karakter, der skal overbevises om, at det er besværet værd at redde landsbyen for en pose guld.
Spilleren gives typisk mere kontrol over en tom karakter end en defineret karakter, så vi kan sige at de definerede karakterer tilhører designeren, mens de tomme tilhører spilleren. Adskillige spil, her i blandt RPG'et Oblivion
 hvor i spilleren skaber en karakter i starten af spillet, ved at give denne et navn, vælge køn, race, frisure, hårfarve og tilmed definere karakterens ansigtstræk (figur 27). 
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Figur 27 Design et ansigt.

Der ud over definerer spilleren sin karakters profession og diverse fysiske og mentale evner der kan hjælpe en til at overleve i spillets farefyldte fantasiverden. Spilleren kan i høj grad gøre sådan en karakter "sin egen", hvorimod Victoria McPherson forbliver et produkt af designerens fantasi, snarere end spillerens. 
Forskellige facetter af et computerspil kan således placeres i et kontinuum der som helhed løber fra kontrolleret til frit, med hensyn til spillerens mulighed for påvirkning af både historien og spillerkarakteren og i den anden ende. Designeren af et computerspil skaber på sin vis ikke så meget et færdigt produkt der er åbent for fortolkning - som tilfældet er med film og bøger - men snarere en interaktiv helhed der til en vis grad lader spilleren være medforfatter, både på intenderede og forudsigelige måder og på uforudsigelige måder, der potentielt kan skabe problemer for historiens sammenhæng eller dramatiske effekt. I sidste ende kan designeren næppe holde fuld kontrol over et spils historie uden at frarøve spilleren al mulighed for interaktion, så det er værd at holde for øje hvor man som designer ønsker at spillerens indflydelse skal have lov at udfolde sig.
I følgende kapitel vil jeg se på computerspillet fra en anden vinkel og undersøge hvordan den historie der fortælles relaterer til det univers der præsenteres i spillets gameplaysekvenser og hvordan computerspillets kerne - gameplayet - gør det svært at fortælle omfattende historier uden fysisk konflikt.

3.3 Emner og temaer

Siden så mange spil syntes at drage inspiration fra filmmediet når det kommer til visuel præsentation og karaktertyper og soundtracks, så er det overraskende at spil holder sig til et meget snævert udvalg af emner og stilistiske genrer når det kommer til spillenes universer og specielt deres historier. Indholdet i computerspil har en tydelig tendens til at imitere actionfilm og eventyrfilm, hvor en helt skal overvinde én eller flere modstandere. Der er ofte tale om en eller anden variation om fortællingen om en helt mod en eller flere antagonister. Mario spillene står nærmest som en parodi på den gængse computerspilshistorie, da formålet i næsten hvert eneste spil i serien er, at redde en kidnappet kvinde. Titelskærmen til det første spil i hvilket Mario optræder (dog i dette første spil under navnet Jumpman). Dette spil, Donkey Kong
, ses nedenfor. I dette spil forsøger Mario/Jumpman at redde en kvinde ved navn Pauline (i tidlige versioner refereret til som "the Lady") fra en gorilla.
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Figur 28 Mario/Jumpman, Donkey Kong og Paulina
Efterfølgende påtog Jumpman sig navnet Mario og fik sin egen serie af spil, i hvilke historien næsten hver eneste gang kan koges ned til, at Mario skal redde Princess Peach fra skurken Bowser. Princess Peach, Mario og Bowser ses på billederne på næste side i samme rækkefølge.
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Figur 29 Princess Peach, Mario og Bowser
Det er på sin vis ganske oplagt at sætte spilleren i en helterolle, af 3 grunde:
· Mål: Spilleren får et klart mål. "Red prinsessen fra et monster."

· Modstand: Dette giver spillet en undskyldning for at smide hasarderet terræn, fælder, og fjender efter spilleren, og gameplayet giver mening for spilleren, og indeholder en serie af udfordringer, før målet opnås og spillet samt historien afsluttes.

· Roller: Giver spillerkarakteren og øvrige karakterer klart definerede roller, som kan defineres gennem spillets design, så spilleren ved hvem der er gode, onde og hjælpere. 
Denne typiske spilhelt i stil med Mario, en person i nød der danner spillets mål, og den ofte anvendte "boss"
, minder alle om typiske elementer i et klassisk eventyr, som man især kender dem fra Vladimir Propps morfologi over folkeeventyret. De otte grundlæggende karakterer han opridser tæller følgende karakterer, hvor jeg har anført den tilsvarende karakter fra Marios univers:

· The hero (Mario)

· The helper (Toad m.fl.)

· The villain (Bowser eller Wario)

· The false hero (Intet gentagende sidestykke i Mariouniverset)

· The donor (Intet gentagende sidestykke i Mariouniverset)

· The dispatcher (bl.a. Professor E. Gadd)
· The Princess (Princess Peach)

· The Princess' father (ingen)

Som man kan se på denne liste passer flere af karaktererne fra Marios univers ofte direkte ind i modellen og historierne i disse spil følger netop en meget simpel, klassisk struktur, der ligeledes stemmer pænt overens med de 31 narrative funktioner Propp i sine analyser af folkeeventyrene kom frem til. Jeg vil dog ikke opremse alle disse funktioner her, men blot henvise til Propps værk Morphology of the Folktale fra 1928, som er at finde i adskillige antologier og på adskillige akademiske websites
. Jeg vil dog argumentere for at vi spilmediet bør forsøge at række videre end denne type forsimplede heltescenarier, for at give computerspilsmediet en større kulturel relevans. Men er der ikke netop mange spil der går i andre retninger end Mario spillene? Mario spillene er jo ikke just de mest historiecentrerede spil, så det er fair at argumentere for at der er mange spil med mere kød på, og med mere varierede temaer end kidnapning af prinsesser. Svaret er, at det er der - men mange spil viser sig ved nærmere analyse stadig at præsentere et scenario hvor spilleren stiller sig på den ene side i en klart defineret konflikt. En konflikt der oftest skal løses gennem fysiske men, og ikke sjældent gennem vold.
I underafsnit 3.3.1 vil jeg se nærmere på hvordan computerspil alt for ofte ender med fysisk konflikt som omdrejningspunkt, og for at vise at det også kan gøres anderledes, vil jeg ligeledes senere - i afsnit 3.3.3 vise eksempler på spil der tager usædvanlige tilgange til dette, eller beskæftiger sig med noget helt andet.

3.3.1 Prædisposition for konflikt

Når jeg læser artikler eller blogs der stiller sig kritisk overfor spilhistorier, eller overfor spil i det hele taget, er der et enkelt argument mod spil der har en tendens til at dukke op: At spil centrerer sig for meget omkring vold. Som diskuteret i indledningen til dette afsnit, 3.3, så er der visse ting der dukker op igen og igen. Der er visse omdrejningspunkter og typer af scener der nærmest danner tradition i computerspil: Nemlig fysisk konflikt, i en eller anden form. Nedenstående skærmbillede er fra computerspillet The Godfather
, bygget over Francis Ford Coppola filmen af samme navn
. De fleste har set filmen, og selvom den ganske vidt indeholder en del fysisk konflikt ville jeg ikke sige, at det just er omdrejningspunktet for dens drama. [image: image30.jpg]



Figur 30 The Godfather spil fra 1991
Dette spil er dog ikke en form for historiecentreret adventurespil
, hvilket måske ville have været oplagt, men derimod et rent skydespil, af varianten hvor man styrer en markør rundt på skærmen, og skyder løs på gangstere, før de skyder dig. Et sådant simpelt arkadespil er en dårlig match til en filmlicens, som ikke var en egentlig actionfilm - da det egentlige appeal ved filmen, ikke overhovedet afspejles i spillet. Havde det været et spil over en rendyrket actionfilm som for eksempel Die Hard
. The Godfather spillet er blot et eksempel, og ser vi på computerspil mere overordnet, over et bredt udsnit af genrer, gennem alle perioder og formater, så er der en klar overvægt mod spil der følger en variation af at overvinde modstandere gennem fysisk konflikt, og / eller i at forsøge at undgå at modstanderne overvinder dig. Referer til tabellen i bilaget for en klar indikation af overvægten mod konfliktbaseret gameplay og ligeså fortællinger.
Ideen jeg vil frem til, er at der er en tendens mod disse konfliktorienterede computerspil og spilhistorier, og at der er sandsynlige årsager til dette. Som etableret tidligere i rapporten er det vigtigste definerende træk ved computerspilsmediet, at det er interaktivt. Spilleren involveres, og skal holdes beskæftiget og udfordres. En oplagt måde at gøre dette på, er at give sætte spilleren i situationer hvor fysisk konflikt og anstrengelser er vejen ud, og det er ikke nødvendigvis nemt at bryde denne tradition, da vi kan se på et vilkårligt udvalg af spil, og se hvor godt det passer mediet. Hvis vi til gengæld træder et skridt tilbage og funderer over hvad der skal til for at holde spilleren beskæftiget, så vil jeg argumentere for, i stil med hvad jeg ridsede op på side 50 i forbindelse med Mario spillene; mål, modstand og roller. Det vil sige, at spilleren ikke nødvendigvis behøver en decideret fjende at overvinde, men et mål af en art, og en slags modstand der udgør en hindring. Denne hindring skal overvindes før målet kan opnås, og forsøget på at overvinde denne hindring, er hvor gameplayet tager sted i et givent spil, så at sige. Det sidste element - roller - vil jeg forklare som en måde at se forskel på spilelementerne, og deres indbyrdes betydning. Spilleren påtager sig altid en rolle, og et spil der legemliggør sin modstand i andre karakterer har også klart definerede roller på modstandssiden, men det kan dog blive mere uklart i et spil som for eksempel Sim City, hvor spilleren - i rollen som en slags fiktiv, altseende, almægtig borgmester, har overblik over en voksende by, og forsøger at styre dennes balance mellem økonomi, sociale henseende og infrastruktur, for at skabe et velfungerende samfund, og holde det kørende. Modstand ses i dette spil som en mere abstraktgjort størrelse, i form af simulering af økonomiske modeller, befolkningens opførsel og andre algoritmer, der ligger bag alle spillets systemer. Måske netop det nemme i, at definere modstanden klart i form af synlige fjender, er en del af det, der gør det oplagt at centrere spilhistorier omkring fysisk konflikt, men nu hvor jeg har nævnt Sim City er det nemt at spørge: hvad så med alle de spil, der ikke centrerer sig omkring konflikt i gameplay og historie? Sim City, er i sig selv naturligvis et glimrende eksempel, men der er flere at tage af. Sportsspil som for eksempel golf og racerbilspil handler netop mere om at sætte spilleren op mod banen, og en simulation af mere eller mindre realistisk fysik. Andre sportsspil varianter, som for eksempel fodbold, basketball og tennis, sætter netop flere individer op mod hinanden i en fysisk konflikt. Der behøver netop ikke være tale om decideret vold, når vi taler om fysisk konflikt. Ganske vidst er sportsspil ikke just traditionelt set de mest historiecentrerede computerspil vi ser derude, og det jeg her er på udkig efter er computerspil der centrerer sig omkring andre former for modstand, som kan danne omdrejningspunkt for både gameplay og historie i et spil. Sim City er et eksempel, og der er flere at tage af, men ikke en imponerende stor andel af udvalget af spil generelt. Ser vi på genrerne i spillefilm, fra hvilke computerspil jo netop ofte henter inspiration, når det gælder visuelt udtryk og stil, så vil vi finde nogle genrer der ofte beskæftiger sig med ting vi sjældent ser i computerspil
: temaer som skilsmisse, romantiske forhold, dødsfald i familien, komik, politiske budskaber, religion, race, seksualitet og forskellige kulturer - for at nævne nogle eksempler. Hvis film kan påtage sig så bredt et udvalg af emner, og spil ofte henter sine stilistiske træk og ideer fra film, hvorfor handler spil og deres historier så oftest om at redde prinsessen (eller variationer af denne fortælling)? Svaret vil jeg mene skal findes i netop nødvendigheden af gameplay med mål og modstand, men lad os tage et kig på, om det er noget der stikker så dybt, at det ikke kan røres ved. 
3.3.2 Ét spil, to verdenssyn

Hvis man ville argumentere for, at computerspil ikke er egnede til at fortælle historier, så ville den mest oplagte strategi være, at udpege nogle af de mange spil der ikke syntes at respektere historiefortælling på linje med gameplay. Jeg er imidlertid ikke selv af den overbevisning at spil ikke kan eller bør fortælle historier, men lad os tage et kig på et almindeligt problem: inkonsistens i spillenes univers, som afspejlet i gameplaysegmenterne, og igennem et spils historiefortælling.
Hvis et spil ikke behandler både spildelen og historiedelen ligevægtigt, og som del af samme univers, kan man i min mening med rette sige, at det er sværere at tage historien seriøst. Tænk på dette eksempel: Du sidder og læser en bog, og i ét kapitel rammes en central karakter i hovedet af en revolverkugle, og ryger på skadestuen, går i koma, og får en permanent hjerneskade. Et par kapitler senere skydes hovedpersonen også i hovedet, udstøder en lyd der giver udtryk for mild irritation, og fortsætter hvad han har gang i som intet var hændt. Dette eksempel lyder ganske idiotisk, men det er netop der jeg vil hen. I computerspil er der en tendens til helt at ignorere sammenhængen mellem det spilunivers der præsenteres i henholdsvis gameplaysegmenterne, og i historiefortællende segmenter som for eksempel cutscenes. Ganske vist kan det diskuteres hvor stort problemet er, men hvis mediet skal tages seriøst som et historiefortællende medie engang, så kan det blive en faktor der med fordel kunne rettes noget mere opmærksomhed mod. Således vil jeg nu se nærmere på to forskellige spil, og påvise hvordan elementer af et spils fiktion kan fremstilles forskelligt, eller overensstemmende i forskellige sammenhænge. 
3.3.2.1 Final Fantasy VII
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Figur 31 Final Fantasy VII forside
Final Fantasy VII
 eksemplificerer netop glimrende hvordan et spil kan kommunikere forskellige og modstridende ideer, omkring sit univers, sine karakterer og sin historie, henholdsvis gennem spillets gameplay, og spillets fortalte historie. Final Fantasy VII bringes ofte op i diskussioner om historiefortælling i spil, og dette specielt på grund af en bestemt scene: Scenen hvor Aeris dør. Aeris introduceres relativt tidligt i det cirka 50 timer lange RPG som en mulig romantisk relation til hovedpersonen, Cloud, og er ligeledes en karakter der deltager i kampe på spillerens tre mand store hold, om end det er valgfrit om man vil bruge hende i kampene frem for en af de andre 8 karakterer, og hvor ofte. Hun fremstår i narrative segmenter som uskyldsren, positiv og selvopofrende, men bliver alligevel offer for en ugerning, da hun bliver slået ihjel i en af spillets cutscenes.
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Figur 32 Aeris stikkes ned med sværd
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Figur 33 Cloud bisætter Aeris i en sø
Ovenstående screenshot (figur 32) illustrerer Aeris der spiddes af skurken Sepiroths sværd. Spillets helt, Cloud - og ligeledes spilleren - ser hjælpeløst til som hun falder livløst til jorden, efterfulgt af en scene hvor Cloud bisætter hende i en sø (figur 33), og hun forsvinder ud af spillet. Ud over at være en ganske dramatisk scene, så findes der i denne scene en frustrerende logisk konflikt mellem spillet og historien. Aeris død er leveret som en uundgåelig del af spillets gennemgående narrativ, og består i en cutscene der ikke kan interageres med. Derimod kan man til enhver tid i spillets gameplay genoplive en karakter med de forholdsvis billige "phoenix downs" - en genstand der prompte genopliver et holdmedlem der er faldet i kamp. Hvorfor bruger Cloud ikke bare et phoenix down på Aeris i historien? Det ville naturligvis være svært at skrive en historie med dramatisk vægt, hvis karakterer ikke kunne dø, men hvorfor forklares evnen til at genoplive faldne holdkammerater i kamp så, som noget der faktisk eksisterer i spillets univers?
[image: image34.jpg]



Figur 34 Kamp!
Grundet spillets design, og fokus på kampe er det nødvendigt at have en form for metode, hvormed man kan genoplive karakterer. Det er en del af spillets taktiske kampsystem (figur 34), men der opstår en konflikt hvor en ting der giver mening i gameplayregi, forklares som noget der eksisterer i spillets fiktive univers, hvori historien naturligvis også foregår. Denne form for problem er ikke eksklusivt at finde i Final Fantasy spillene, og det varierer hvor stort et problem det kan siges at være. I tilfælde af Final Fantasy VII bruger man bogstaveligt talt timevis på at udvikle sine karakterer, købe bedre udstyr til dem og træne dem gennem talløse kampe. Når historien pludseligt, og uden advarsel, river en karakter permanent ud af hænderne på spilleren, ville det være relevant at overveje hvordan det spiller påvirker både spillets historie, og videre gameplay. I tilfælde af Aeris død i Final Fantasy VII er det frustrerende ikke at kunne gøre noget for at forhindre tabet, trods at spillet op til dette punkt har ladet spilleren genoplive Aeris talløse gange i kampe mod diverse skurke og uhyrer. 
Nu vil jeg til sammenligning se på et eksempel hvor der er god sammenhæng mellem det univers henholdsvis gameplay og historie præsenterer. 
3.3.2.2 Street Fighter Alpha 3
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Figur 35 Forside
Street Fighter Alpha 3
 er et kampsportsspil
 som byder på 32 forskellige spilbare karakterer, som hver især har en smule baggrundshistorie, og deres eget unikke design og sæt af tricks til brug i nævekamp. Der er masser af farverige karakterer med hver sin egen personlighed og små interessante kendetegn, men særligt Dan Hibiki er værd at sætte fokus på i sammenligning med Final Fantasy VII. Dan Hibiki (figur 36) skildres gennem historien som en fysisk svag kæmper, med et stort ego og en større mund. 
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Figur 36 Dan (til højre) og hans 1-meter projektil.
Street Fighter Alpha 3 er ikke et realistisk kampsportsspil, og besidder således både tegneserieagtig grafik og overdrevne kampbevægelser, der inkluderer urealistisk lange spring og karakterer der skyder energiprojektiler ud af sine hænder. Dan Hibiki kan ligesom adskillige andre karakterer skyde blå ildkugler ud af sine hænder, men til forskel fra disse andre karakterer, har Dans ildkugler en ynkeligt kort rækkevidde, og tilmed er flere af hans andre tricks langsommere, svagere eller med kortere rækkevidde, end de øvrige karakterers tilsvarende tricks gennemsnitligt er. Der er netop en overensstemmelse mellem hvad spillet fortæller os om Dan i hans baggrundshistorie, og hvad vi ser i gameplay segmenter, hvor vi spiller med ham eller mod ham. Han skildres på alle punkter i spillet, som en svag karakter. Spillet holder en overensstemmelse mellem de øvrige karakterers baggrundshistorie, skildrede personlighed og deres faktiske evner i gameplaysegmenter, hvilket er specielt klart netop i tilfælde af Dan Hibiki, og - som et andet kort eksempel - karakteren Akuma, som er en slags mystisk, mægtig, ond skikkelse, de andre karakterer frygter. I gameplayet er denne karakter netop udstyret med overlegne tricks og større styrke end de øvrige karakterer, hvilket gør at man også føler sig mægtig når man spiller med ham, eller frygtsom når man spiller mod ham. 

Holder vi skildringen af karakterer gennem gameplay og narrativ i Street Fighter Alpha 3, op mod skildringen af spilunivers gennem narrativ og gameplay i Final Fantasy VII, så kan vi se at der er forskel i hvor konsekvent de to spil forholder sig til oplysninger om spillets univers som helhed. Denne helhed består netop af både hvad vi ser i gameplay og hvad der fortælles på en eller anden vis gennem narrative midler. Det ville umiddelbart kræve en form for brugertest at finde ud af hvor stor en effekt det har på et spils kvalitet, at der er, eller ikke er overensstemmelse mellem de versioner en spiller bliver præsenteret for i et og samme spil. Historiefortælling og gameplay blandes også på mange måder sammen, så det kan være svært at sige hvor et starter og et andet begynder, men jeg vil formode at det ikke er en triviel pointe at lave, at det betaler sig at tænke over hvorvidt man er konsekvent eller ej, i fortællingen af en historie, uanset mediet. 
Nu hvor jeg har set nærmere på et par eksempler håber jeg at det står klart hvordan både gameplaysegmenter og historiefortællende elementer kan sige noget om spiluniversets fiktion, og hvordan man i det mindste bør være klar over dette, i produktionen af et spil.
3.3.3 Genrer

Med de to foregående underafsnit - hvor jeg har diskuteret henholdsvis computerspillenes tendens til at centrere sig omkring konflikt i både gameplay og historie, og i derefter til tider manglende sammenhæng mellem det spilunivers der skildres gennem henholdsvis gameplay og historie - tegnes der et billede af et medie der begrænses af sine definerende kvaliteter. Med andre ord syntes netop spillenes gameplay at diktere hvad der kan gøres med historien hvis de to stadig skal føles som dele af en helhed. Andre historiefortællende medier så som film og litteratur beskæftiger sig med en bred vifte af genrer. Af de mere populært anvendte filmgenrer kan eksempelvis nævnes:
· Kriminalfilm (film noir, gangsterfilm, politifilm, agentfilm)

· Historiske film

· Science fiction-film

· Krigsfilm og antikrigsfilm

· Western

· Roadmovie

· Naturfilm

· Actionfilm

· Komedie (farce, folkekomedie, romantisk komedie)

· Drama

· Romantiske film

· Adventure-film

· Fantasy-film

· Katastrofefilm

· Horrorfilm

· Thriller
· Melodrama

Grunden til at opridse disse filmgenrer er, et jeg vil opfordre læseren til at tænke over hvor mange af disse, der reelt dækkes af computerspil. Computerspilgenrer defineres primært efter gameplay stilen og referer ikke til den type historie univers eller historie et spil fortæller. Umiddelbart ser vi dog flere spil lægge sig op af nogle af de filmgenrer der nævntes herover. De mere handlings og konfliktorienterede af genrerne ses i flere spil. Eksempelvis kriminalfilm (Police Quest
, Discworld Noir
, Under A Killing Moon
), science fiction-film (Mass Effect
, System Shock
, Deus Ex
), krigsfilm (Medal of Honor
, Sudden Strike
, Call of Duty
), western (Red Dead Redemption
, Mad Dog McCree
, Outlaws
), actionfilm (Uncharted
, Neo Contra
), fantasyfilm (Elven Legacy
, Warcraft
, Divine Divinity
), horror (Silent Hill
, Forbidden Siren
, Alone in the Dark
) og thriller (Still Life
, Heavy Rain
). En generel tendens syntes dog at være, at der er tale om spil i samme genre (eksempelvis er alle tre spil nævnt under kriminalgenren adventurespil), eller tale om spil som beskæftiger sig mere med de overfladiske kvaliteter af en lignende filmgenre end de dybere. Eksempelvis er de nævnte krigsspil alle primært fokuserede på skydesekvenser og heltemod, i kontrast til film som Platoon
 og Full Metal Jacket
 der først og fremmest handler om at skildre krig som en grusom, menneskelig tragedie. De filmgenrer der bedst syntes at konvertere til spil, er dem som i forvejen først og fremmest fokuserer på handlinger, skildring af univers og på konflikt - og i mindre grad karakterer - hvilket vil sige genrer som actionfilm, adventurefilm og fantasyfilm. Der findes mange flere eksempler på spil der lægger sig op af de genrer jeg har fundet eksempler på her, men andre filmgenrer har ikke så mange sidestykker blandt computerspilhistorier.
Eksempelvis bliver det hurtigt svært at nævne spil der reelt lægger sig op af romantiske film og drama, mens meget få eksempler kan findes på komedie, som ikke lægger i adventurespilgenren. 
Netop adventurespilgenren syntes at være den, hvori flest typer af historier og temaer kan inkorporeres uden problemer, nok mest af alt fordi denne spilgenre primært fokuserer sig på udforskning af omgivelser og interaktion med karakterer og genren indeholder netop ikke actionsekvenser, strategiske sekvenser eller andre gameplay typer der ville tage fokus væk fra karaktererne og opførsel. Denne genre er grundet sin specielle, relativt statiske natur, specielt egnet til historiefortælling. Ser man på kolonnen "fysisk konflikt" vil man lægge mærke til, at hvor der er spil der er angivet til kun at have fysisk konflikt i historien (og altså ikke i gameplayet), er det oftest spil i adventurespilgenren og da disse spil ikke indeholder fysisk konflikt i sin gameplay form, behøver de heller ikke at centrere sig om konflikt i historien (om end en del gør det til nogen grad, hvilket samme kolonne jo også påpeger). Spil i de øvrige spilgenrer angivet i tabellen centrerer sig oftest om fysisk konflikt i gameplayet og som følge deraf, næsten også hver gang i historien - hvis der er en historie i det givne spil (sammenhold blot kolonnen "historie" med kolonnen "fysisk konflikt" og se hvordan spil der fortæller en reel historie, oftest indeholder fysisk konflikt i både gameplay og historie).
Dette peger alt sammen mod én observation: At gameplaytypen - altså de traditionelle spilgenrer
 - dikterer historiens indhold og genre (med filmgenrer som referencepunkt). Et interessant spørgsmål der melder sig med alt dette i tankerne er, om spil kan fortælle dramaer og romantiske fortællinger og i computerspilregi sjældne eksistenser og det uden at falde i den sædvanlige fælde og blot antage form af en slags adventurespil. Kan man lave mere aktive gameplaysekvenser, men stadig centrere sig omkring forholdet og interaktionen mellem karakterer, samt karakterudvikling? Jeg vil forsøge at undersøge denne problemstilling nærmere.
Arkadespillet Incredible Crisis
 er et slags arkadeactionspil der er interessant idet at det om end det som helhed ikke gør meget for at vise at situationen er bedre end antaget, men ser man individuelt på spillets forskellige gameplay sekvenser ser vi nogle få eksempler på noget sjældent: Nemlig gameplay der ikke centrerer sig omkring typisk fysisk konflikt og en visuelt fortalt historie der lægger sig op ad komediegenrer, i en gameplaystil der er langt fra adventurespilgenren. Spillet følger hovedkaraktererne - en midaldrende japansk kontorarbejder og hans familie - igennem én enkelt, særskilt uheldig dag i deres liv. Denne dag starter med en omgang klodset morgengymnastik på kontoret med familiens far Taneo (figur 37).
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Figur 37 En morgenworkout med de medansatte.

Senere følger vi samme karakter på i et pariserhjul hvor han forsøger at give sin elskerinde en massage uden at gøre hende sur og senere endnu hans datter, på en panikslagen jagt på tilbud i et supermarked (figur 38).
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Figur 38 Så mange ting, så lidt tid!

Spillet fortæller en ganske overfladisk og som sagt primært visuel historie, men det udmærker sig ved at faktisk være en slags arkadespilskomedie, der i flere af spillets 24 forskellige spilsekvenser centrerer sig omkring forskellige forholdsvis fredelige scenarier uden fare for karakterernes helbred (bortset fra stress, måske). Spillet Façade, som diskuteret tidligere i afsnit 3.2.1.1, var også et sjældent eksempel på et spil der beskæftigede sig med temaer vi sjældent ser i spil, men selvom spillet ikke var et arketypisk adventurespil, så var det stadig den konventionelle spilgenre det lagde sig tættes op af, om end i en variant der centrerede sig udelukkende om konversationer.
Nu har jeg indtil videre sammenlignet spil med filmgenrer på filmenes termer, hvilket med andre ord betyder, at jeg stadig kan se hvordan et drama eller andre sjældent sete filmgenrer ville gøre sig til udtryk i spilform, hvis sproget var mindre filmisk - altså mindre visuelt og dialog orienteret - men i stedet anvendte gameplaymekanikker til at fortælle noget.

Dette viser sig ikke at være lige så umuligt som det lyder og jeg vil her kort vise et eksempel på computerspil der bruger alternative metoder, mere specifikke for spilmediet, til at fortælle en slags historie. The Marriage
 er en slags kunstspil udviklet af en enkelt mand og det omhandler hans ægteskab. Spillet anvender udelukkende symbolik og konteksten skabt at titlen til at fortælle spilleren noget og det ser ikke umiddelbart ud af meget (figur 39).
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Figur 39 Et billede af The Marriage i action.

Ideen er ganske enkelt, at spilleren gennem spillets titel og objekternes reaktioner på hinanden ser spillet som en symbolsk repræsentation af et parforhold. Når spilleren flytter den store blå kasse hen mod den lyserøde kasse bliver denne større, mens den røde kasse bliver mindre når den blå bevæges hen mod de små kugler. Dette er en forsimplet forklaring af forholdende, da de individuelle objekters reaktioner på hinanden er ganske fintfølende og svære at regne ud, med hensyn til de regler der ligger bag. Analyserer man spillet set i kontekst af dets titel kan man eksempelvis vælge at se den blå kasse som en mand, den røde som en kvinde, og de små kugler som distraktioner i mandens liv, så som tv, arbejde og hobbyer. Hvis manden bruger mere tid på disse end på konen mindskes deres bånd, og hvis den blå kasse derimod giver den røde kasse opmærksomhed styrkes deres bånd. Dette er bare én måde at se det på, og pointen er netop med dette spil at det på den ene side er fuldstændigt åbent for fortolkning, mens det på den anden side gennem sin titel implicerer at på en eller anden måde handle om et forhold.
The Marriage er et eksempel på computerspil som et historiefortællende medie der kan mere end at sætte gameplayet på pause, for at fortælle en historie gennem konventionelle - ofte filmbaserede - metoder, og som netop bruger spilmediets unikke karakteristika til at danne en slags narrativ mening gennem selve øjeblikket hvor man interagerer med spillets gameplaysystemer.

Spil kan således tilsyneladende mere end de typisk gør, med hensyn til genrer og temaer i deres historier, men de traditionelle spilgenrers gameplay former syntes at danne en barriere for videre udforskning af spillenes unikke muligheder som et historiefortællende medium, hvilket måske ganske logisk kan forklares ved, at de fleste spilgenrer kan spores tilbage til spillenes tidlige år, hvor historier var noget der stod i 5 linjer bag på emballagen.
Jeg vil dog vente med at gå dybere ind i denne diskussion til selve diskussionskapitlet efter analysen, og nu blot gå videre med en anden hovedgruppe: Nemlig grafiske og lydmæssige elementer i spillenes præsentation.
3.4 Audiovisuelle elementer
Computerspil er et multimedie som kan blande interaktivitet med audio og enhver tænkelig kombination af billeder, tekst, realtidsanimation og Video, hvilket betyder at der i praksis er myriader af måder hvorpå man kan implementere historiefortælling i et spil. 
Hvis vi ser på den visuelle side alene er der adskillige grundlæggende former for grafisk repræsentation man kan anvende. 

Spil af ældre dato ses oftest med todimensionel grafik, om end der stadig laves spil der bruger denne form for grafik. Ordet todimensionel henviser til højde- og bredde-dimensionerne, da det er dybdedimensionen der mangler i denne form. Nedenstående billede (figur 40) fra Super Mari Bros. 2
 viser et typisk eksempel på todimensionel grafik fra slutningen af firserne, hvor sprites
 lægges oven på flade baggrunde. Flere baggrundslag kan lægges ovenpå hinanden for at skabe illusionen af dybde, når de bagvedliggende lag glider langsommere forbi når man bevæger sig, på samme måde som en vindmølle langt ude på en mark, glider langsommere forbi en kørende bil end vejskiltene tæt på. Todimensionel grafik bruges stadig i nogle spil til at illustrere spilverden og karakterer, men oftest vil man støde på det i form af menuer og lignende elementer der ligger udenfor spillets fiktion. 
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Figur 40 Todimensionel grafik i Super Mario Bros. 2
Tredimensionel grafik tilføjer en dybdedimension og kan således vise mere livagtige miljøer. Nedenstående screenshot fra Super Mario Galaxy
 illustrerer et typisk eksempel på tredimensionel grafik, hvor objekter er beregnet i længde, bredde og dybde.
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Figur 41 Tredimensionel grafik i Super Mario Galaxy
Forskellen mellem tredimensionel og todimensionel grafik er simpel og kan egentligt ganske kort som forskellen mellem en tegning af en skov vist på en skærm, og en rigtig skov. Endnu simplere end todimensionel grafik, er brugen af tekst, som kan implementeres på forskellige måder, til forskellige formål. Bemærkelsesværdige i denne henseende er de gamle, så kaldte tekstadventurespil, som næsten eller udelukkende bestod af tekst og ingen eller begrænset [image: image42.png]M clerua tor I—- e JEoves: 5470
Taken

YOPEN DOOR

The bulkhead opens and cold ocean water rushes in!

The pod is now completely submerged, and you feel it smash
against underuater rocks. Bubbles streaming upuard past the
window indicate that the pod is continuing to sink

YEXIT POD

Underwater

You are momentarily disoriented as you enter the turbulent
waters. Currents buffet you against the sharp rocks of an
underuater cliff. f dim light filters doun from ahove





Figur 42 Planetfall - et typisk eksempel på et tekstadventure.
lyd og musik. Planetfall
 (figur 42) er et af de mere berømte af slagsen, og som det typisk foregik i denne spilgenre, blev spilleren sat i en ofte anonym rolle, som historiens hovedperson, hvor spillets miljø og resultaterne af spillerens handlinger beskrives i tekst. Spilleren interagerede med gennem en såkaldt tekst-parser der fortolkede spillerens tekst kommandoer og rapporterede på ændringen i situationer. Typiske kommandoer ville eksempelvis være "examine room", "look at desk", "open door" og så videre i samme dur. Disse spil formår at trække spilleren ind i spillets verden og fortælling ganske effektivt, hvilket ikke bør være noget mysterie, da det kan sammenlignes med en bog, omend serveret i mindre bidder ad gangen, og selvfølgeligt ikke mindst delvist interaktivt.
Tekst anvendes dog i langt de fleste spil ikke som en hovedkomponent, men som et nødvendigt mikro-komponent til at beskrive enkelte detaljer og valgmuligheder, forsyne spilleren med undertekster eller af og til som en Star Wars-agtig rullende forhistorie med tilsat dramatisk musik.

Ud over den visuelle dimension er der som nævnt også lyd og musik. Selv spil af meget gammel dato havde lyd og musik, om end i primitiv kvalitet, men det er i moderne spil fuldt på højde med hvad vi ville forvente af en spillefilm på et rent teknisk plan. Grundlæggende vil jeg sige at der er 5 overordnede kategorier af audio: Tale, musik, baggrundsstøj, lydeffekter der tager sted i spillets verden (eksempelvis pistolskud), og lydeffekter der ikke tager sted i det fiktive univers (eksempelvis en lyd der fortæller spilleren, at hun har fundet en hemmelighed, har nok point til at ramme en førsteplads eller lignende signaler der ligger udenfor spiluniversets fiktion).
Der hvor lyd og musik bliver interessant er, i endnu højere grad end de visuelle elementer, den måde hvorpå det implementeres i det enkelte spil, og hvilken betydning det påtager sig i den enkelte situation i spillet. Jeg vil således fortsætte fra dette indledende afsnit, med gennem en række underafsnit at udforske de nærmere detaljer, om hvorledes lyd, musik, grafik og tekst kan anvendes i spil, til at opnå forskellige dramatiske, gameplaymæssige eller symbolske effekter.
3.4.1 Integration af audiovisuelle elementer i spillets verden
Som sagt i det indledende afsnit 3.4 kan audiovisuelle elementer implementeres i et spil på forskellig vis, og jeg vil her se nærmere på hvorledes audiovisuelle elementer relateres til spillets fiktive to- eller tredimensionelle univers.
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Figur 43 En pop-up skærm med en tekstbeskrivelse.
Billedet ovenfor (figur 43) er taget fra Star Trail
 hvori spillerens hold af eventyrere tilbringer megen tid med at rejse gennem hasarderet terræn på noget der ligner et typisk landkort. Af og til sker der noget som kræver spillerens opmærksomhed, og en illustration med tilhørende tekst kommer frem, som på det viste billede. Her beskrives hvad spilleren ser, og man bedes ofte om at tage stilling til, hvordan man vil handle. Her anvendes både tekst og billede deskriptivt, og har til formål at levendegøre spillets verden for spilleren, således at det forestående valg har mening og vægt. Denne funktion afbryder dog så at sige spillet, for at beskrive en situation, hvilket ikke er meget anderledes fra den typiske brug af cutscenes i mange spil, hvor spillet sættes på pause for at beskrive en situation eller bringe hovedhistorien videre. 
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Figur 44 Wing Commander III filmklip.

Billedet på figur 44 er fra flyvespillet
 Wing Commander III
 som bestod af intet mindre 4 CD-rom diske i sin Playstation version. Spillet var fyldt til randen med filmklip mellem spilsekvenserne, hvori spilleren antager rollen som rumpilot, i kampen mod de onde Kilrathi. Filmsekvenserne havde en høj produktionsværdi for et computerspil, og involverede flere Hollywood skuespillere så som Mark Hamill, Malcolm McDowell og John Rhys-Davies. I det medfølgende bilag har jeg inkluderet en kolonne der netop angiver hvorledes spillene i det valgte udsnit af titler afbryder gameplay gennem filmsekvenser eller lignende passive øjeblikke af fortælling. Wing Commander III og Star Trails identisk konstruerede efterfølger Shadows Over Riva er begge inkluderet i tabellen og i kolonnen "cutscenes in-game" er angivet et "ja". Kigger man denne kolonne gennem vil det stå klart at en klar majoritet af de undersøgte spil har mange eller begrænsede øjeblikke af passiv narrativitet, snarere end ingen afbrydelser, og jeg ser det således som en ganske normal praksis, både spilhistorisk set og i moderne spil. Jeg vil dog være påpasselig med at dømme hvor vidt det er en skadelig ting at inkludere passivt fortællende øjeblikke i computerspil, men jeg vil ikke desto mindre påpege at mediet primært adskiller sig fra film og litteratur medierne gennem sin kapacitet for interaktion, hvorfor det er interessant at se på hvordan spil kan inkorporere sådanne elementer på en facon, der mere er specifikt tilpasset computerspilsmediets form. Jeg åbnede dette underafsnit med et eksempel fra Star Trail, og jeg vil fortsætte i samme vande med et eksempel på en anderledes facon at implementere fortælling på. 
Nedenstående billede (figur 45) er fra efterfølgeren til Star Trail; Shadows Over Riva
 og vi ser her en side i spillets automatiske dagbog. Vigtige begivenheder optages automatisk i denne dagbog, og skrives således at der gives indtryk af, at en eller flere af holdmedlemmerne er forfatteren bag,
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Figur 45 Dagbog.
om end det aldrig specificeres hvem, der på spillerens 6 mand store hold står for dagbogsførelse. Interessant nok kan spilleren også selv tilføje sine egne nye sider, med egne noter og tanker til denne dagbog, og den får således en enden, mere praktisk orienteret funktion end eksemplet fra forgængeren, som vi så i (figur 43). Dagbogen beskriver ting spilleren allerede har oplevet, men er anvendelig som en påminder om hvad der foregår i spillets historie, hvor spilleren har været, hvilke problemer der skal løses, og tilmed hvad end spilleren selv måtte have noteret. Denne dagbogsfunktion er en smart måde at inkorporere hints på, da den ikke bryder spillets fiktion, og det er nemt at forestille sig at den lille omrejsende gruppe af eventyrere man følger, vil notere dagens begivenheder når man hviler ved lejrbålet efter længere strækningers march.
Til forskel fra situationsbeskrivelsen fra forgængeren, og filmklippene i Wing Commander III, så er denne funktion tilgængelig på spillerens kommando, og afbryder således ikke spillet medmindre spilleren ønsker det. Der ud over er det interessant at bæmærke, at ud over at fungere som en slags hintfunktion kamufleret som narrativ, så blandes reelt interessante nye, ikke gameplay relaterede, fortællende elementer også ind i funktionen. De i dagbogen beskrevne begivenheder uddybes af og til med små bemærkninger eller vendinger der eksempelvis mistænkeliggør eller karakteriserer en person man mødte, eller tegner et billede af den nuværende situation, som værende farlig. Således kan det siges, at dagbogsfunktionen effektivt blander narrativ og en mere praktisk orienteret hintfunktion, og at den således er interessant for spilleren at læse i af flere årsager.

Netop behovet for at kombinere kommunikation af gameplay hints og målsætninger, med fortælling og uddybelse af spillets univers, stiller dog på sin vis et hårdt krav om at håndtere implementeringen af dette, på en facon der ikke stikker i øjnene og forstyrrer indlevelse. Ser vi på spillet System Shock
 er der en lignende funktion, hvor information om gameplay kombineres med fortælling, og det er her håndteret på en endnu mere subtil facon end dagbogen fra Shadows Over Riva. Siden der er en del at snakke om, tager jeg her spillet under sin egen overskrift.
3.4.1.1 System Shock
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Figur 46 System Shock cover.

System Shock sætter spilleren i rollen som en ung hacker, der i spillets indledning tages til fange af sikkerhedsstyrker. Bestyreren af en rumstation tilhørende den fiktive "TriOptimum Corporation" afpresser spilleren til at hacke sig ind i rumstationens kunstige intelligens, Shodan, og får en cybernetisk opgradering installeret i sit hjerne som betaling. Efter den indledende film vågner spillerens karakter op i rumstationens sygeafdeling, og man kan begynde at udforske rumstationen. Det bliver meget hurtigt klart for spilleren at noget er gået grueligt galt, og de mørklagte korridorer er tomme bortset fra ligene af rumstationens uheldige besætningsmedlemmer og værre endnu; morderiske vedligeholdelsesrobotter der nu er under Shodans kontrol. Måden hvorpå spilleren langsomt får flere detaljer om hvad der præcist er gået galt er ganske godt integreret i spillets univers, og størstedelen af spillets narrativ leveres således gennem datadiske der ligger på borde, i lommerne på besætningsmedlemmernes lig og spredt ud på gulvene, blandt andet væltet ragelse. Spilleren kan samle disse datadiske op, og afspille deres indhold når det ønskes. Billedet på figur 47 viser en sådan besked blive afspillet, og disse består
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Figur 47 Zoomet ind på en data-disc besked.

typisk af en illustration - i dette tilfælde et ansigtsportræt af besætningsmedlemmet Rebecca Lansing - samt tekst, og i tilfælde af personlige beskeder, en stemme der læser teksten op. Beskederne man finder leverer et ganske effektivt billede af livet på rumstationen både før og efter ulykken, da man finder både beskeder af ældre dato, hvor besætningsmedlemmer foretager sig sin daglige gerning, og f.eks. indtaler beskeder om tekniske problemer eller lignende. Andre beskeder, der skal forestille at være optaget mens det hele begyndte at gå galt, indeholder ofte de ophidsede sidste ord fra en person, der har barrikaderet sig før man til sidst hører en dør blive brudt ind, og et skrig. Disse beskeder anvendes af spillets designer til flere formål, og ikke helt ulig dagbogsfunktionen i Shadows Over Riva. En besked som den på den viste figur ovenfor, sætter spilleren ind i situationen og skaber et mysterium omkring hvad der er sket, mens andre beskeder er af mere praktisk anvendelig karakter, og leverer anvendelige gameplay spor i form af døråbningskoder eller tekniske instruktioner til betjening af stationens avancerede teknik. De mere dramatiske beskeder, fra besætningens sidste skæbnesvangre timer, er med til at skabe en skræmmende stemning, og få spilleren til at føle sig meget sårbar og alene, på den store, mørke rumstation. 
Denne måde at integrere gameplay hints og narrativ i spillet på, er i mine øjne ganske velfungerende, og mange andre spil, også af meget nyere dato, anvender lignende teknikker. Til forskel fra dagbogsfunktionen i Shadows Over Riva er datadiskene i System Shock integreret direkte ind i spillets univers, og ses "fysisk" liggende på gulvet ved siden af ligene, og kan derudover afspilles i hjørnet af skærmen mens man fortsætter med at gå rundt og undersøge omgivelserne. Dette er interessant, da det betyder at man ikke afbrydes af historien, men at den snarere følger spilleren side om side med gameplayet. Som refereret til tidligere, i afsnit 3.4.1 viser kolonnen "cutscenes in-game" i bilaget netop at det er en mere normal praksis at afbryde spilleren for narrativets skyld, om end der en del moderne eksempler at finde på spil, der lader en fortæller snakke til spilleren, uden at sætte gameplayet på pause imens. 

Jeg vil dog ikke her dømme hvor vidt den ene eller anden metode er den rigtige, men blot påpege forskellen. Hvor man bliver afbrudt midt i spillet af filmsekvenser og lignende, så kan det den anden vej siges, at det ganske tænkeligt er svært at følge med i historien, hvis spillet tillader at man bliver angrebet mens man samtidigt bliver snakket til, af en fortæller. System Shock systemet tillader dog spilleren at genlæse en datadisk uendeligt mange gange, så der er på den måde en løsning, i tilfælde hvor spilleren blev afbrudt af fjender, mens han læste en besked.
Jeg vil se på yderligere et spileksempel, og i dette tilfælde et, som integrerer narrativitet som en naturlig del af spillet, snarere end et - så at sige - sideliggende element.

3.4.1.2 Discworld
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Figur 48 Discworld cover.

Discworld
 er et komisk adventurespil fra 1995, hvori man i rollen som den uduelige troldmandslærling Rincewind bliver pålagt opgaven, at stoppe en stor, rød, ildspyende drage fra at brænde hele byen ned. Som det er typisk for spil i denne genre tilbringer spilleren det meste af sin tid med at dirigere spillerkarakteren rundt og undersøge sine omgivelser, og af og til konversere med spilverdenens indbyggere og kombinere objekter for at løse gåder. Discworld er dog specielt på sin vis, om end knap så meget grundet egentlige gameplay mekaniske forskelle fra andre spil i genren, som det er et spørgsmål om grader. Spillerkarakteren Rincewind kommenterer som andre karakterer i genren, på alt som spilleren trykker på, men han er usædvanligt snakkesalig og nærmest hver eneste ting der kommer ud af munden på ham er humoristisk (figur 49). 
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Figur 49 Rincewind kommenterer på en langskægget troldmand.

Kombineret med det faktum at man løser relativt få - men dog meget svære - gåder i løbet af spillet, og resultatet er et spil, hvor langt størstedelen af spillerens tid går med at vandre rundt og høre Rincewind kommentere på alt man trykker på. Da gåderne er frustrerende ulogiske for det meste, så bliver dialogen - med Rincewinds stemme lagt til af Monty Python medlem Eric Idle - spillets hovedattraktion, og virker netop som en naturlig, uforstyrrende facon at integrere fortælling ind i spillet på, da der næsten ikke er andet formål med spillet end at undersøge omgivelserne og alle objekter man finder. Irriterende er dog at Rincewind gentager sig selv hvis man trykker på de samme ting igen, og han ikke har mere at sige, selvom man problematisk nok ikke har nogen måde at vide, om han har mere nyt at tilføje eller ej, før man har trykket igen.
Ikke desto mindre er Discworld, med sine fejl og mangler, et godt eksempel på dialog som et hovedelement af spiloplevelsen, snarere end et forstyrrende eller fremmed element. Flere moderne spil lider af samme problem, men gentagne replikker, men det er næsten kun spil i adventurespilgenren der formår at lave en så strømlinet integration af tekst og tale som vi ser i Discworld, men kun netop fordi, at denne genre primært centrerer sig omkring udforskning af et spilmiljø, snarere end konstant, aktiv interaktion med miljøet eller objekter deri.
Med disse to spileksempler af vejen vil jeg nu diskutere et par yderligere facetter af integrationen af audiovisuelle elementer i spilmiljøer, før jeg går videre med næste punkt i diskussionen af lyd, grafik og musik i computerspil.
3.4.2 Visuel præsentation
Computerspil har en tendens til at hente inspiration til den visuelle præsentation fra filmmediet og det er derfor interessant at se hvordan spillenes præsentation kan beskues gennem filmteori. Netop dette har Peter Barkentin forsøgt sig med i artiklen "Stil i computerspil - Mise-en-scéne i analysen af computerspil"
. Her tager han mise-en-scéne
 begrebet fra filmteorien og forsøger at tilpasse det computerspillets unikke karakteristika som medie, hvilket resulterer i en ret overfladisk men dog brugbar artikel.

Jeg vil ikke gentage hvert et ord Barkentin har sagt om hvert element i mise-en-scéne begrebet og hans version heraf, men i stedet referere til hans artikel. Jeg vil dog kortfattet opstille hans inkluderede elementer og fra mit eget perspektiv yderligere diskutere hvordan disse elementer står specielt i konteksten computerspil, da jeg mener at der kan siges mere herom end Barkentin kommer omkring i sin artikel. Her følger først en liste over de elementer han inkluderer:
· Lyssætning

· Figurudformning

· Bevægelse og position

· Kunstig intelligens

· Spillerens optræden eller medvirken (performance)

· Rum

· Scenografi (Decór)

· Action-Border-Control (ABC) modellen

· Rekvisitter (Props)

· Farve

· Kameraføring, -vinkel og -position

· Lyd

Alle de opstillede elementer i mise-en-scéne begrebet i realtion til spil er tager fra Barkentins artikel
. Ganske som Barkentin pointerer, har lys flere mulige funktioner i spil. Lyssætning kan både bruges som et stilistisk element men der er også den faktor at holde for øje, at lys og mørke i mange spil kan bruges som et gameplay element. En grundlæggende forskel mellem lyssætning i film og lys i computerspil er, at det i gameplay sekvenser er uhensigtsmæssigt at fokusere for meget på at skabe stemning, med overdrevent brug af mørke. Det har naturligvis sin plads i film og 
ligeledes i spil, men et spil der er så mørkt at spilleren ikke kan finde rundt ændrer sig hurtigt fra at være stemningsfyldt til at være irriterende. Jeg vil også påpege at spilleren i nogle spil har kontrol over en lyskilde, hvilket kan skabe en slags dramatisk effekt, som afhænger af spillerens handlinger. 
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Figur 50 Silent Hill, endeløst mørke og lommelygtens skær.
Silent Hill er et horror-film inspireret action og adventurespil, hvori spilleren render rundt i en forladt by af samme navn, hvor usigelige ting lurer i mørket. Spillerkarakteren har en lommelygte som kan tændes og slukkes efter spillerens ønske og denne kan siges både at indvirke på gameplayet og iscenesættelsen. På den ene side kan monstre knap se spilleren når der er mørkt, selvom det samme gælder for spilleren i forhold til sine omgivelser, men hvis man tør at rende rundt i mørket er man mere sikker. Der ud over bruger man naturligvis lygten til at orientere sig med og undersøge objekter i omgivelserne, hvilket kan udnyttes af designeren til at skabe en dramatisk effekt. På figur 50 ser vi spillerkarakteren i en mørk gyde, hvor han peger lygten på noget der ligner en sammenkrøllet rullestol og jo længere han trænger ind i gyden, jo mere skumle bliver de ting han støder på. På denne måde lades spilleren være i kontrol over lyssætningen, men samtidigt har designeren bevidst iscenesat omgivelser som vil afsløre sig som gradvist mere og mere uhyggelige, hvis spilleren afslører mørkets hemmeligheder. 
Jeg snakker her i forhold til lyssætning, af de elementer jeg opridsede i den tidligere liste af mise-en-scéne elementer, men det er fælles for flere ting på listen og en grundlæggende forskel mellem filmmediet og computerspilsmediet, at hvor filmen iscenesættes af instruktøren, så kan et computerspil designes som en "fælles iscenesættelse", hvor designeren lader spilleren være en del af "instruktionen" ved at lede spillerens opmærksomhed og give spilleren de rigtige værktøjer i de rigtige situationer. For at eksemplificere hvordan dette samarbejde mellem designer og spiller kan fremkomme i forhold til andre elementer på listen kan jeg kort nævne nogle eksempler: Designeren kan stille kostumer til rådighed til individuelle spillerkarakterer, der alle passer på en given karakters personlighed, men samtidigt tillade spilleren at delvist udøve sine egne præferencer. Giver man derimod spilleren fuld kontrol over figurudformning kan det være svært for designeren at styre iscenesættelsen, hvilket nedenstående illustration (figur 51) eksemplificerer.
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Figur 51 Saints Row 2 karakter designer.
I dette spil, Saints Row 2
, gives man stor frihed til både at modificere karakterens køn, kropsform og tøj. På den ene side bliver det umuligt at tage historien seriøst hvis man designer en fjollet spillerkarakter, da denne optræder i spillets filmklip, men på den anden side kan det være ganske morsomt og dette må være intentionen fra designerens side, da mulighederne er der. 

Et andet eksempel på et samarbejde mellem designeren og spilleren, i mise-en-scéne elementer kan ses i kameravinkler - hvilke jeg diskuterede i forhold til Façade i afsnit 3.2.1.1, og her kan designeren ligesom i tilfælde af mørke og lys, lade ting komme til syne når spilleren får mulighed for selv at pege kameraet i den rigtige retning. Nogle spil skifter mellem at tage kamerakontrollen fra spilleren og give kontrollen tilbage, hvilket jeg på den ene side syntes er uheldigt da det forvirrer reglerne for interaktion med det givne spil, men dog på den anden side tillader designeren at bestemme hvornår spilleren skal se bestemte ting på bestemte tidspunkter og hvornår spilleren selv gradvist må opdage dem ved egen kameraføring.
På sin vis består mise-en-scéne begrebet i forhold til spil i to forskellige konstruktioner: Den filmiske konstruktion hvor designere nøje styrer alle elementer af spillets fremstilling og den mere "spil-agtige" konstruktion hvor kontrol overlades til spilleren, hvilket kommer til at betyde at mise-en-scéne består mere i at styre hvornår og hvordan diverse elementer er til rådighed og hvordan de vil fremstå når de "aktiveres" eller opdages. Flere spil placerer sig et sted imellem de to, hvilket betyder at filmteori kan være anvendeligt i relation til analyse computerspil, men kun til en vis grad. Det afgørende er, at huske at computerspil nødvendigvis må inkludere en spiller i beslutningsprocesserne et langt stykke ad vejen, hvilket gør det til en farlig tanke at drage lighedstegn mellem den visuelle præsentation i spil og film. Så snart en cutscene slutter i et spil og spilleren igen vinder en grad af kontrol er nogle dele af spillets fremstilling altid tilbage i hænderne på spilleren og dette ser jeg som den essentielle, unikke egenskab i den visuelle præsentation af spil.
3.4.3 Lyd og musik
Lyd og musik kan spille en rolle i computerspil som lærer fra filmmediet. Lydeffekter kan skabe stemning, eksempelvis gennem lyden af blæsende vind i den mørke skov, eller dryppende vand inde i en fugtig hule. Musik kan lægge et passende soundtrack til de lyse, farverige omgivelser i et Mario-spil, eller understøtte dramatiske øjeblikke, eksempelvis med en tempofyldt, bombastisk stykke klassisk musik gennem spilleren kamp mod et gigantisk boss-monster. I et computerspils statiske cutscenes kan lyd og musik anvendes til at underbygge stemningen eller handlingen på nøjagtigt samme måde som man længe har gjort i filmmediet, men i de interaktive gameplaysekvenser ændrer forholdende sig og det bliver mere komplekst at lægge lyd og musik til handlingen. 
En typisk metode computerspil har anvendt gennem tiden, er at blot lade hvert område i et spil have sin egen melodi, der kører om og om igen så længe spilleren er i området. Sådanne stykker musik kan komponeres til at loope, således at musikstykket ikke stopper helt før det starter forfra, men i stedet blot er komponeret til at slutningen af stykket passer med starten, således at stykket kan køre i et uendeligt loop uden at spilleren lægger mærke til det hver gang det stopper. Baggrundsmusikken ville så blot pludseligt skifte fra en melodi til en anden, når spilleren går til et andet område eller musikstykket skiftedes ud grundet anden begivenhed
.
Denne primitive form for implementering af musik bruges stadig i mange spil, specielt på de mere primitive hardwareformater, men en mere sofistikeret metode anvendendes også i mange spil: Kontekst sensitiv musik. Kontekstsensitivitet i musik skal forstås som en programmeret evne til at tilpasse sig efter handlingen. Det tidligere nævnte spil System Shock
 er et eksempel på et spil med kontekstsensitiv musik. I dette spil befinder man sig som beskrevet i afsnit 3.2.1.1 på en rumstation. Hver etage har en speciel funktion - eksempelvis vedligeholdelses og reaktoretagen, hospitals etagen, rekreation og en administrativ etage. Hver af disse afdelinger har sit eget musikalske grundtema, og der spilles en fredelig version af dette tema som spilleren går rundt alene og udforsker korridorerne. Når spilleren konfronteres med fjendtlige eksistenser skifter musikken flydende, uden at stoppe musikstykket, til at spille en mere stressende version af samme tema. Kompleks komposition og programmering sørger for at der ikke blot er tale om, at den rolige version af et tema stopper og en mere stressende version starter med at spille forfra, men at der derimod er tale om, at den mere stressende version af samme tema fortsætter fra samme position i melodien som den rolige version var kommet til. System Shock er efterhånden et gammelt spil - det blev udgivet i 1994 - men denne metode anvendes af mange moderne spil og virker på en lignende facon. 
Lydeffekter kan i computerspil på samme måde programmeres således, at lydeffekter subtilt blandes og fader ind og ud af hinanden, alt efter hvad spilleren gør og hvor hun befinder sig, så der ikke opstår pludselige, forstyrrende skift, når regnvejret pludseligt stilner af og erstattes af lyden af trafik. Teknologien har således allerede for mange år siden krydset et tærskel hvor det blev muligt at inkorporere lyd og musik på spillets termer, hvilket vil sige på interaktive, dynamiske termer, snarere end den statiske facon man kan inkorporere lyd og musik på i en film.
Lyd og musik syntes således at skabe færrest problemer i forholdet mellem historiefortælling og interaktion, da teknologien tillader designeren at give spilleren præcis de lyde og den musik der skal til, præcis når det passer ind i konteksten. Der er dog eksempler på spil der ikke hele tiden følger disse idealer, hvilke jo på sin vis er tilstræbt filmiske, i det at man skaber dynamiske systemer der tillader spillene at have en lydside der følger konventioner fra filmene, trods spillenes konstant foranderlige natur. En mere "spil-agtig" tilgang til interaktiv audio ses eksempelvis i Grand Theft Auto
 spillene hvor spilleren har kontrol over en bilradio og således kan leve sig ind i spillets verden hvor musikken er diegetisk og således relaterer sig anderledes til spillets narrativ og univers end et typisk spilsoundtrack.
Nu hvor jeg har været gennem en bred vifte af elementer der tilsammen udgør de forhold, under hvilke historier indgår i selve computerspillet som medieprodukt, så vil jeg straks følge op på dette med et diskussionskapitel hvori jeg samler trådende og diskuterer hvad vi, i relation til den indledende problemstilling, kan lære af alt dette.
4. Diskussion

I dette afsnit vil jeg således samle trådende og forsøge at besvare problemstillingen som lød:

· Hvordan kan computerspil optimalt blande spilelementer og narrative elementer?
Nu hvor jeg har set på historiefortælling i computerspil fra en lang række vinkler vil det være oplagt at åbne diskussionen med den i mine øjne vigtigste observation jeg har gjort mig i analysekapitlet; nemlig hvad jeg tale om i forhold til The Marriage i afsnit 3.3.3.

Mens der syntes at være en reel konflikt mellem designeren og spilleren, mellem gameplay og historiefortælling, så viser et eksperimenterende spil som The Marriage netop hvordan computerspillet som medie har nogle unikke attributter, som designeren kan vælge at arbejde med snarere end mod. Som jeg ser det skyldes flere af de problemer jeg har observeret - så som inkonsistensen mellem gameplay og historiens univers i Final Fantasy VII i afsnit 3.3.2.1, den manglende bredde og overfladiske behandling af temaer i historiefortællingen der breder sig ud over fysisk konflikt i afsnit 3.3.3 og problemet i at styre kvaliteten og omfanget af en interaktiv historie i 3.1.4 - at spildesignerne ikke i høj nok grad satser på computerspilmediets naturlige fordele. Computerspillet er interaktivt og et spil som The Marriage - begrænset som det er - giver os et indblik ind i hvordan vi bør gå tilbage til de fundamentale grundsten af historiefortælling og forestille os hvad det betyder i en interaktiv kontekst, snarere end at forsøge at presse konventioner fra filmmediet ned over spillene, oplagt som det virker grundet de i stigende grad visuelle ligheder mellem de to medier.
Flere eksempler eksisterer på spil, hvor netop mediets specielle egenskaber udnyttes i høj grad. Gravitation
 sætter spilleren i rollen som en dreng der kan udforske en begrænset lille verden, i hvad der meget lig The Marriage er et mikroskopisk, eksperimenterende spil. Figur 52 viser hvordan 
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Figur 52 Gravitations lille univers.

stedet hvor man starter, ser ud. Spilleren kan blive hos hvad man må formode er karakterens lillesøster og spille bold med hende, ved at hoppe ind i bolden hver gang hun kaster den i din retning. Hver gang man gør dette vises et animeret hjerte over hendes hoved, og hver gang man ikke slår den tilbage vises et tegneseriebaseret ikon der viser skuffelse. Som man spiller bold med hende opdager man hurtigt at man kan hoppe højere og højere, og efter ganske kort tid kan man hoppe højt nok til at nå op til hulle vi ser i toppen af billedet, og udforske resten af spillets verden. Går man på eventyr opdager man dog hurtigt at skærmbilledet begynder at skrumpe, og gradvist dækkes af mørke. Er man væk for længe opdager man at alt er blevet gråt, tilsneet og trist når man når ned til bunden igen, lillesøsteren er væk og kun bolden ligger tilbage (figur 53).
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Figur 53 Spillerkarakteren; alene og forladt.

Meget som The Marriage lægger Gravitation op til fortolkning, men i forhold til The Marriage er det mere som et egentligt spil, og fortæller en historie ganske effektivt udelukkende gennem simple, aktive elementer - praktisk taget gennem gameplaysystemet - hvor alt man ser på skærmen, er alt man behøver at vide. Gravitation bruger netop interaktivitet og gameplay til at fortælle sin historie med, snarere end hvad vi ser i mange andre spil, hvor gameplay og historie er to forskellige ting der yder modstand på hinanden. Jeg vil sige at det ser ganske klart ud at der er noget at hente i denne form for involverende, interaktiv historiefortælling og det er spændende at tænke på hvad der vil være muligt med en større produktion end et lille hobbyprojekt som Gravitation. Selv med sine yderst begrænsede virkemidler (spillet bruger knap nok lyd og musik, og man kan kun gå til højre og venstre og hoppe) har spillet evnen til at påvirke spilleren emotionelt, og føle sig skamfuld og selvisk når man kommer tilbage til bunden af skærmen og finder at man har svigtet karakterens lillesøster. Netop denne form for involvering, hvor spilleren føler et mere direkte forhold til begivenhedernes gang, snarere end blot at observere dem, er noget unikt for computerspil, som det ville være synd ikke at udnytte.
Det er dog ikke realistisk at forvente, at alle spiludviklere straks vil droppe de velkendte, traditionelle spilgenrer, så hvordan står disse i relation historiefortælling? Noget tyder på at alle spilgenrer ikke er lige godt stillet som andre, hvorfor jeg i afsnit 3.3.3 pointerer at det gammeldags adventurespil syntes at stå bedre end andre, mere handlingsorienterede gameplaytyper. Hvad der så kan gøres i forskellige genrer som actionspil, RPGer, skydespil og sportsspil må være at holde en balance mellem gameplay og historie, så begge sider af spillet fremstår som lige essentielle for oplevelsen, modsat at opfordre spilleren til at skippe historiesekvenser ved at gøre dem til en uvelkommen afbrydelse fra gameplayet. Netop i adventurespil er narrativet jo i høj grad en del af gameplayet, så hvis man kan opnå denne form for tætte syntese mellem gameplay og narrativ i andre genrer står man bedre end med en komplet adskillelse, som i de spil der afbryder gameplay med passive cutscenes. System Shock blev i afsnit 3.4.1.1 nævnt som et eksempel, på et spil der inkorporerer fortællingen som en logisk del af spillets univers - hvor man finder beskeder efterladt af de forsvundne og afdøde besætningsmedlemmer på rumstationen. Her var der netop tale om en syntese af narrativ og gameplay, hvor historien fortælles gennem objekter der findes og samles op, på linje med våben, ammunition og andre gameplay objekter. Dertil kom, at der var en syntese mellem hvad historien fortalte, og løsningen af spillets opgaver, da disse fragmenterede samtaler og beskeder ofte gav spilleren hints til hvor diverse brugbare ting er gemt og hvordan låste døre åbnes, etcetera. Vi kan i et eksempel som dette se, at der er andre måder at fortælle en historie på i traditionelle genrer andre end adventurespillet (System Shock var jo i høj grad et actinspil), og en vej frem for mediets traditionelle genrer må være, at udforske videre hvordan vi elegant kan sætte narrative elementer og gameplay elementer side om side, uden at de føles som om at de kæmper om spillerens opmærksomhed.
Ydermere kan man diskutere hvor vidt computerspilmediet, ligesom bøger og film, behøver at udforske temaer som romantik, social realisme og krigens rædsler - men spil som de tidligere omdiskuterede Façade, The Marriage, Gravitation og Incredible Crisis viser at mediet kan beskæftige sig med forskellige temaer, så jeg ser ikke hvorfor vi ikke skulle forsøge at presse mediet fremad. Det vil dog kræve at vi får styr på hvordan vi kan gøre det på en hensigtsmæssig facon, og der er det netop som diskuteret i dette afsnit, et spørgsmål om at holde mediets interaktive natur i tankerne, og prøve lade være med at lægge os for tæt op af filmmediets konventioner.
5. Konklusion
Problemstilling for dette projekt bestod af dette hovedspørgsmål:
· Hvordan kan computerspil optimalt blande spilelementer og narrative elementer?
Dette spørgsmål har jeg besvaret til den grad, at jeg har fundet sandsynlige løsninger på nogle tendenser jeg ser som nogle af de vigtige problemstillinger i konstruktionen af historiefortællende computerspil. De problemer og løsninger der er diskuteret i det foregående diskussionskapitel er dog af en relativt uspecifik karakter, da jeg må indse at mere specifikke løsningsforslag skal behandles i forhold til de individuelle spilgenrer, da forholdende under hvilke narrativer eksisterer i computerspil varierer efter spilgenre. Specifikke løsninger bør dog på den anden side lægges i hænderne på spildesignerne, som vil have deres egne ideer. Her er det netop lykkedes at hjælpe med udformningen af disse ideer til løsninger, da kan udpege nogle overordnede problemområder og pege i de retninger hvor man bør tænke for at fortælle bedre historier i spil. En generel pointe i diskussionsafsnittet, hvis man samler op på dette, er at et første skridt på vejen mod at blande spilelementer og narrative mere effektivt må være, at hente mindre inspiration fra filmmediet, og at tænke mere på interaktivitet, hvilket er computerspillenes vigtigste attribut som et medie.
En mere specifik uddybning af hvad der vil virke i specifikke genrer vil kræve et projekt af et betydeligt større omfang, så i kraft af at jeg satsede på en emnemæssig bredde er konklusionen ligeledes bred, men ikke som resultat deraf intetsigende. Dermed er konklusionen i forhold til min indledende problemstilling, at designerne af computerspil skal tænke på historier som noget man gennemlever gennem interaktion med spillet, snarere end noget man bevidner som i film og bøger.
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7. Ordliste
Atari 2600

En spillekonsol fra 1977 som holdt stand som en meget populær spillekonsol op gennem 80erne. 
Maskinen havde simpel grafik og lyd, men et stort udvalg af spil.

Enhver grundig bog om spilhistorie nævner Atari 2600 konsollen, så hvis videre oplysninger om maskinens popularitet og vigtighed for spilbranchen generelt ønskes er der masser af gode kilder at se nærmere på.

Boss
En stærkere fjende man skal overvinde for at afslutte et segment af et spil eller i slutningen af spillet. Ofte er der hen ad vejen tale om håndlangere og på vigtige nøglepunkter en vigtigere karakter, og selvfølgeligt i slutningen en kamp mod hovedskurken, ganske som i en film - og denne boss er typisk mange gange spilleren overlegen. Boss modstandere er altid stærkere en spilleren, men har typisk svagheder som spilleren kan lære at udnytte for at vinde.

Mise-en-scéne

I forbindelse med film betegner mise-en-scène udtryksmidler som dekorationer, spil, billedkomposition, kameravinkler m.m.

Power-up

Et objekt man finder i et spil, som midlertidigt eller permanent giver spillerfiguren større styrke det øjeblik man rører det eller samler det op. Et klassisk eksempel ses i Super Mario, hvor Mario bliver større og stærkere efter at have samlet noget der ligner en fluesvamp op.
Spillekonsol

En maskine der modsat en PC er dedikeret til spil. Tidlige eksempler på spillekonsoller, som for eksempel de første Pong-konsoller, havde et indbygget spil, men standarden blev hurtigt at man købte separate spil designet til maskinen, og satte dem i maskinen for at spille dem. Moderne spillekonsoller som Wii, Xbox360 og Playstation 3 kan ligeledes downloade spil fra dedikerede onlinetjenester og i begrænset grad gå på internettet og afspille musik og film.
Sprites

En todimensionel tegning der kan placeres i to eller tredimensionelle omgivelser, animeres eller som et statisk objekt. Kan eksempelvis repræsentere fjender, objekter og udsmykning som træer og sten. Sprites er oftest kun anvendt i tredimensionelle miljøer for at spare på systemresurser.
8.1 Spilgenrer

Jeg anvender disse genrebetegnelser, der er baseret på hvad jeg anser som de mest anvendte betegnelser indenfor computerspilkulturen; af spilanmeldere, fans og spilfirmaernes marketingsafdelinger. Der er dog adskillige måder at opdele genrer på og dette er blot mit forslag.
Actionspil

Spil centreret omkring en blanding af konfliktorienterede elementer, så som løbe fra noget, hopper over fælder, skyde, slå, etc.
Adventurespil

Et spil centreret omkring at udforske omgivelser, kommunikere med karakterer og interagere og samle objekter op, med formål at løse gåder.
Arkade-

Et præfiks jeg sætter på spil af andre genrer hvis de er arkadespil. Et arkadespil er et spil, der originalt stammer fra de nu stort set forsvundne spillehaller med sine møntaktiverede maskiner med simple, korte spil. Selvom bestemte spilgenrer udgjorde en overvægt i arkadehallerne er et arkadespil mere et designprincip. Et godt arkadespil er designet til at tiltrække opmærksomhed, være hurtigt at lære, men svært at mestre, og underholdende nok på kort sigt, til at spilleren putter flere mønter i når han eller hun taber spillet. Mange spil som ikke stammer fra arkademaskinerne er designet efter samme principper, minus behovet for at putte mønter i, naturligvis.

Datingsimulator

En underkategori af adventurespil der centrerer sig omkring at tale med en eller flere kvindelige karakterer og give dem gaver, i håbet om at bedre deres indstilling overfor spillerkarakteren og "score" dem. Japan har et stort marked for disse, der dog sjældent eksporteres da de sælger dårligt i resten af verden - måske fordi de er meget lidt andet end et ekstremt simpelt tekstbaseret adventurespil med nogle illustrationer og begrænset interaktion.

Flyvespil

Spil der centrerer omkring at flyve en slags fly. Dette er en afart af simulationsgenren, men ofte er disse spil meget lidt realistiske.
FPS

Dette er en forkortelse for "First Person Shooter" - altså et førstepersonsskydespil. Det refererer teknisk set til alle skydespil set i førsteperson, men bruges normalt om en specifik type, hvor man går frit rundt i et 3D landskab og skyder fjender med et våben, som typisk ses i bunden af skærmen, som holder man det i hånden.
Kampsportsspil

Spil centreret omkring nærkamp mellem figurer med et sæt af kamptricks der aktiveres ved forskellige kombination af knaptryk. Omgivelserne er som regel bare pynt i disse spil, hvor alt fokus lægges på at de modstridende parter prøver kræfter med hinanden. Flere eksempler eksisterer på kampsportsspil hvor 2 eller flere figurer kæmper på hver side, men typisk vil det være 1 mod 1.

Management

Spil der centrerer sig primært omkring management af resurser, så som penge, befolkning og tid, mens målet er at opretholde en holdbar tilstand eller opnå en bestemt grad af vækst, eksempelvis i sin kæde af pizza restauranter.
Musikspil

Spil der centrerer sig omkring at spille til rytmen af musik på forskellig vis.
Platformspil

Spil hvor en lille figur skal ledes sikkert gennem hasarderet terræn, set fra siden, hvor man typisk løber fra venstre mod højre ind til man finder målet i enden af banen.
Puzzle
En type af spil der centrerer sig omkring at løse logiske udfordringer. Det kan for eksempel være at passe forskellige geometriske former sammen så de bruger mindst mulig plads, mens flere og flere kommer til som tiden tæller (omtrent hvordan Tetris og mange andre puzzles fungerer). Andre puzzles centrerer sig omkring kombination af farver eller symboler eller at vende objekter langs sine akser for at passe dem sammen med andre elementer, eller et væld af andre tilgange til genren. 
Racerspil

Spil centreret om at nå hurtigt over i mål eller i mål før modstanderne. Ofte designet omkring velkendte former for ræs så som Rally, Formel 1 eller Motorcykelløb, men kan også tage form af tegneserieagtige figurer der løber til fods, flyvende maskiner, ulovligt gaderæs eller andre variationer.
RPG

Denne meget anvendte genrebetegnelse står for "Role Playing Game" - altså rollespil. Et RPG er typisk centreret omkring at udforske en verden med et hold af figurer der hver især er beskrevne gennem en række statistikker og specielle evner. Målet i disse spil er ofte at overvinde en eller anden form for ond overmagt, ved først at rejse gennem forskellige lokaliteter, finde bedre udstyr til sine karakterer, kæmpe mod monstre og se sine karakterers evner stige. Typisk har spilleren en grad af kontrol over figurernes statistikker for forskellige fysiske og mentale attributter og kan udvikle disse i den ønskede retning som karaktererne langsomt bliver mere erfarne.
Mange spil har RPG elementer uden at være et decideret RPG. Det vil sige, at spil i andre genrer tager elementer som karakterudvikling of fokus på bedre udstyr, og kombinerer disse med den pågældende genres typiske elementer. Det kunne for eksempel være et skydespil der giver spilleren point for faldne fjender, som kan bruges til at opgradere de våben som spilleren foretrækker at bruge.
Simulation

Spil der gennem simulation af fysiksystemer og maskiner forsøger at skabe en oplevelse der ikke fokuserer på brugervenlighed, men til en vis realistisk grad at skabe følelsen af at eksempelvis styre en bestemt slags fartøj. Nogle simulationsspil går efter 100% realisme, andre lader sig inspirere lidt af hvordan eksempelvis et rumjagerfly ville opføre sig hvis det eksisterede.
Skydespil

Spil centreret omkring at skyde efter fjender, samt at undgå disses projektiler.
Sportsspil
Forskellige typer af spil der efterligner forskellige sportsgrene. Nogle med følger den pågældende virkelige sportsgren tæt i spilmekanikkens funktionalitet, mens andre i mindre grad minder om at spille den samme sport i virkeligheden. Eksempelvis tager man i fodboldspil kontrol over et helt hold, snarere end kun en enkelt spiller, mens man i tennis styrer 1 karakter og dennes bevægelser og typer af slag.
Stealth

Computerspil der centrerer gameplayet omkring at snige sig uset og uhørt forbi, oftest farlige, fjender og sikkerhedskameraer.
Strategispil

Spil der i stil med brætspillet skak centrerer sig omkring strategiske og taktiske overvejelser. Nogle er trækbaserede, andre kører mere flydende i realtid og andre endnu er en slags hybrid mellem de to.
TPS
Et actionskydespil der viser spillerkarakteren i et tredjepersonsperspektiv. En trend i de sidste 5-10 år har været at inkorporere en spilmekanik hvor man kan tage dækning bag lavt liggende mure og kasser. Dette har givet genren den alternative betegnelse "cover shooters".
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