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I gamle dage, dvs. sa sent som for en tyve
til tredive ar siden, var det et problem for
en del voksne, hvis de havde et barn, der
var bognarkoman, laesehest som det hed.
Det var ikke helt godt med det laeseri. Un-
gen blev bleg og tynd af det, levede lige-
som i en anden verden. Og hvad med alt
det bavl og fantasteri, han fik pa hjernen!
Han blev maske en ren dremmer. Hvor-
dan skulle sidan en klare sig. Selv om - det
sd jo ud til, at han klarede sig meget godt i
skolen. Sa méske var det alligevel godt for
noget. Bare det nu ikke blev for meget.

Leaesning har indtil de sidste tider vaeret
en tvetydig affeere bade for bern og voksne
og for samfundet. For bernene var der
pligtleesning og lystlaesning, for de voksne
var der sund lesning og smudslesning,
for samfundet var der kvalificering af folks
bern, men der var ogsa socialt spraengstof
i det. Det var vigtigt at holde det under
kontrol - pa den anden side var der penge
idet.

Lange fastholdt de herskende det som
et monopol. Siden er det blevet nedven-
digt, at sa mange som muligt far leert at
leese bedst muligt. Men da var ogsa bade
skolen, lesestoffet og leseriet blevet ud-
viklet til et af de vigtigste opdragelsesmid-
ler, et socialt kontrolinstrument af rang.
Desuden var en del af det blevet en pro-
fitabel business — to fluer med et smeek.
Det sidste gjaldt iseer den kulorteste del af
leesestoffet.

Indianerromaner, smudslitteratur og
deres usunde fantasterier blev leenge be-
keempet, faktisk indtil de seneste artier,
hvor man gav los og mente: At det maske
nok var noget mog at fylde ungerne med
kommercielt fidusmageri, men om ikke
andet fik det flere born igang med at laese,
og maske var det en vej til lodigere lees-
ning.

Sadan sejrede det tekniske synspunkt,
for nu var det blevet et stort problem over-
hovedet at fa motiveret nok af de unger til
at leese. Et folk af analfabeter stod som en
lurende fremtidsdeemon. Det skyldtes ikke
mindst, at der nu var kommet en stribe af
nye billedmedier til, som lokkede bern og
folk til sig med langt skrappere sager. Bo-
ger, selv de veerste af dem, lignede pludse-
lig noget fra fredsommeligere tider. Tvety-
digt var det stadig, for ligesom begerne var
de nye medier gode til at pacificere born,
jalangt bedre. De render ikke og laver bal-
lade, sa laenge de sidder og glor i kassen.
Den kunne holde endnu flere gadedrenge i
ro. Men der 1a alligevel en mistanke og lu-
rede om, at det ogsa kunne inspirere dem
til grimme ting. Méske blev de for slove og
for afstumpede af det. Man far ingenting
gratis. Og sa det med at de maske helt hol-
der op med at leese.

Hvorfor laeser bern? Fordi de er nedt til
det, bliver pisket til det. Men ogsa fordi de
har brug for det, fordi de har lyst til det el-
ler af kedsomhed. Til alt det sidste bruger
de mest fiktion, men ikke kun.



Social brugsveerdi

De har brug for det, bla. fordi laesning
indgar i deres sociale liv med kammera-
terne. Er de pa et fodboldtrip, bliver en
hel masse forskelligt laesestof nedven-
digt. Ligesadan hvis det er akvariefisk
eller cykler det gaelder — alt fra kataloger
til fiktion (Zappa-fisk har en glanstid her
efter filmen i TV. Ungerne ved en fandens
masse om ciklider. Og fisk svaelger i gup-
pyer rundt om i de sméd hjem). Ud af et
tort cykelkatalog blomstrer der garanteret
veeldige fiktioner og fantasier for min cy-
kelsmed af en sen. Og for hans kammera-
ter, der er ligesa gale med cykler.

Ogsa rent fiktionsstof kan have en sa-
dan social brugsverdi. I min tid var Tar-
zan, Robin Hood og den slags mytologi-
ske vaesener og de dertil horende boger et
must. De florerede i ens egne forestillin-
ger, men ogsa i kollektive fantasier, snak,
forteellinger og lege mellem os. Nu henter
born mest deres falles fiktionsstof fra TV.
Det flimrer mere, veksler, er mere ube-
standigt, ligesom deres sociale relationer.

Lesning og fiktionsforbrug i evrigt er
led i det sociale netveerk, bern indgar i.
Det er én af de vigtigste dimensioner i dét
stykke. Det har afgerende betydning for,
hvad born leser, og hvad de far ud af det,
de lzeser. Bogernes gennemslagskraft er li-
geledes atheengig af dette felt. De star og
falder pa mange mader med deres brug-
barhed i det.

Nar de elektroniske medier slar sa
staerkt igennem, har det ogsa med dette
forhold at gere. TV og video virker nok
isolerende og pa mange mader odelag-
gende for samvaer. De bruges ogsa til op-
bevaring af bern, barnepiger, erstatning
for liv med voksne og andre bern. Og i
deres tilbud om steerke oplevelser serveret
gnidningsfrit eeder de sig som vampyrer
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ind pa samveret, udsuger sociale ener-
gier. Born er isolerede og mange af dem
ensomme uden et stabilt netveerk af kam-
merater.

Video, bip og computer

Men det vender ogsé den anden vej rundt.
Video kan man veare flere om at se pa
samme tid, og det er bern tit. Filmene
bliver fortalt videre. De bliver stof for en
ret frodig forteellekultur bernene imel-
lem. Bipspil, fiktionsautomater og com-
puterspil er direkte rettet mod det sociale
forhold. De selger sig bl.a. pa den sult.
De henter en veasentlig del af deres appel
i det. De er spil. De er anlagt pa konkur-
rence, dvs. pa at male sig med andre. Sam-
tidig er de sa snedigt indrettet, at man kan
spille mod sig selv; de spiller pa illusionen
om, at man er sammen med nogen, ogsa
ndr man er alene.

En bog kan fortelles videre, den kan
lzeses hojt, men som regel er den for storre
bern netop kendetegnet ved at den iso-
lerer. Det er et individuelt foretagende
at leese. De elektroniske fiktioner lokker
tveertimod med, at de er sociale. Samtidig
seelger de sd et samveer, der orienteres ef-
ter praestation og konkurrence.

Bipspillene gik som en belge over lan-
det og blev nodvendigt tilbehor. Ungernes
deltagelse i kammeratlivet stod og faldt
med dels besiddelse af spil, dels feerdighed
i brug af dem. Sidenhen gik de lidt aldre
bern (drenge) pa grillbar og brugte de store
automater dér. Det kostede dem tusinder
af kroner at mestre de spil. Men de var ogsé
krystalliseringspunkter for deres samliv i
en periode, hvor de var ved at vikle sig fri
af familien. Nogle svindlede og stjal for at
vare med. Heri ligger bade en udbytning
af bornene og en formning af deres sam-
vaer. Det er pa mange méder kritisabelt og



svinagtigt. Men man skal ikke veere blind
for, at de tog det i brug og kunne bruge det,
ogsa som redskab til socialt liv - feellesskab
- bag om konkurrence og udbytning. Men
det er et solle liv, hvor det er den slags red-
skaber, man ma gribe til. Det er det, der er
miseren: Den tiltagende ensomhed, isola-
tion og kedsomhed i bornehejde, og sé det,
at de redskaber de tilbydes, er designet pa
konkurrence-drilleriets betingelser og ud-
bytningens. Det er solle. Men ikke borne-
nes brug af det. Og ikke det, at de sa ener-
gisk tager det i brug og mestrer det. De blev
fandens gode. Det var lidt forbudt ogsa, en
grillbarernes undergrund, et »vildt« liv
udenom opdragelsesmagternes kontrol, li-
gesom »vild« laesning var det engang.

Computerspillene og deres fiktioner,
som nu breder sig og tager over, er ander-
ledes. Her saetter en privatisering ind i for-
hold til grillbarernes undergrund, som er
offentlige modesteder. TV, video og com-
puterspil foregar pa skeermen derhjemme
— enkeltvis, med soskende (hvis der er sa-
dan nogle) eller med et par kammerater.
De indgér ogsa i et netvaerk af udveksling,
men mere lukket, dvs. ogsa mere kontrol-
leret. Abespejdernes »vilde« tid er forbi,
ogsa her.

De voksne er heller ikke sa tvetydige
over for dette fiktionsforbrug som over for
det i grillbarerne: »Nu kan Soren styre sin
lyst, uden at ga hen i Astra«, som en voksen
sagde om sin sen. Astra, det er den lokale
»griller«.

Den hjemlige computer og spillene er
som regel endnu dyrere end grilllivet, men
det er reguleret i ordnede rammer. Og det
med computere, det er vist helt godt, hvis
ungerne plotter sig ind pa den. Beherskel-
sen af joysticken og apparaturet kan vise
sig at veere den lige vej ind i en sikret frem-
tid.
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I gamle dage solgte bogerne sig til de
voksne pa at vere belerende. Nu selger
computere og spil sig pa at udvikle bruge-
lige feerdigheder. Teenk, hvis de ikke kom
pa den rigtige vogn i tide. Forngjelse og
skoling i ét. Kan det veere bedre? Et rent
columbuszg. Forelobig ser det ud til at
ungerne korer med pa den pa livet lgs. De
er ved at kore los i skolen ogsa. Det er det
helt store hit allevegne. Datalare.

Forst var der en vild bolge med elek-
tronisk isenkram, nu er indtradt en legi-
tim tilstand. Det nzeste bliver skoling. Og
sa ender det hurtigt som med leesningen,
derhenne hvor det handler om overhove-
det at motivere de skide unger til at bruge
det dedsenskedsommelige isenkram, der
star i hjem og skole. Dér skal det nok ende
inden sa leenge med fiktion og spil, glasur,
der far pillen til at glide ned.

Nar de fiktioner virker nu, tror jeg, det
har at gere med, at de er brugbare i bor-
nenes frembringelse af de sociale netveerk,
som i gvrigt er under optravling. For hvor
meget spending og fascination er der
egentlig i de fiktioner som sadan?

De er kedelige, hvis det ikke

var for spillet i dem

Det er den anden hovedsag, nar det drejer
sig om fiktionskonsum, hvadenten det er
bager eller elektrospil det gaelder. Hvorfor
virker netop den fiktion og hvordan? Det
er, hvad man almindeligvis beskeeftiger sig
med, nar det angar beger og fiktion, men
i det ligger ogsé en vurdering af varen, det
enkelte produkt i sig selv. Jeg har her gjort
mest ud af det forste, fordi det oftere over-
ses, og netop nar det angéar de elektroni-
ske fiktioner, tror jeg, dette sociale aspekt
er det vigtigste, for ret beset er det meget
simple og mekaniske forleb og symboler,
der er i dem. De er rent ud kedsommelige,



hvis det ikke var for spillet i dem. Nar man
forst kan dem, er de ferdige, hvis der da
ikke gar sport i hurtigheden.

Det er dér, de er anderledes end boger.
I fiktionen er de yderst enkle spaendings-
klicheer - forfolger-forfulgt. Klicheer er
der ikke noget i vejen med. De er der som
grundlag i enhver historie. Men disse er
mekaniske systemer efter totalsprincip-
pet.! Det er de gamle fiktionsklicheer fra
spendingslitteratur og film kogt ned til
minimalformler. Heri har de samme fa-
scination som diverse spaendingsbeger.
De har deres tiltreekning, fordi de kan give
et speendingssus, som udleser den labile
spending og konflikt, der er i det dag-
lige drama, bern lever i, hvadenten det er
magtkonflikt, frygt, oprer, tvang eller ka-
tastrofe, det handler om. De ting er langt
staerkere udfoldet i selv den mest rationa-
liserede seriebog, men i computerudga-
ven er de til gengzeld netop sat i spil. Tilsy-
neladende er handlingsgangen aben. Det
ligner en frihed. En bog er jo spaerret inde
mellem begyndelse of slutning. Den er
givet. Det er ikke dig der bestemmer far-
ten. Det gor du i spillet — tilsyneladende.
Det er din indsats, der afger det. Afger,
hvor langt du kommer, om du kommer
igennem eller om du kollapser. Er du go'
nok? Der skal udvikles store feerdigheder,
reflekser, viden for at du kan. Og det kan
mdles. Ogsa det er en attraktion.

Det er denne »frihed«, der fascinerer,
selv om den er tilsyneladende og bernene
godt ved det. Det er forudprogrammeret i
et yderst enkelt seet-op. Men forst nar du
har »besejret« det, setter det ind som en
kedsomhed. Mekanisk gentagelse. Og du
opdager, at du render som en mus i et hjul.
Det er den binzre mekanik, der bestem-
mer.
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Hvad der giver fraeset, er for det forste
ukendskab til, hvad der sker, og hvornar.
Her kommer en yderligere faktor ind:
Der styrter en flom af uvarslede og over-
raskende heendelser, lyde, farver, veesener
fra den kulerteste deemonologi ind over
spilleren. Trusler fra alle kanter. Og han er
nedt til at opdage, hvad det er, ved at ga
vejen. Der er ingen vej udenom.

For det andet er der farten. Det gar
knaldhurtigt. Der skal lynhurtige reflek-
ser til. Det er hojspaendt binaer spending
hver brokdel af et sekund: Knald eller fald.
Hvad der er pa spil er en programmeret
frihed inden i en labyrint fyldt med mon-
stre og fjender. Sadan set ligner det hver-
dagslivet helt fint.

Tilsyneladende er det historier, der kan
varieres, men selve forlobet er langt mere
énstrenget, lineaert end det handlingsfor-
lob, der er i en bog, der laeses linje for linje.
Det er én af vaesensforskellene mellem de
to typer fiktion. I en tekst er det laeseren,
der producerer fantasi og forestilling. Dér
produceres et rumligt univers af linjer og
bogstaver. Computerspillets fiktion er li-
neer og kun forgrenet, indtil du har be-
sejret det. Her som i andre billedmedier
far man serveret preefabrikerede forestil-
linger. Dér er kun de elektriske tics i ner-
verne overladt til dig selv. En yderligere
attraktion er det, at udfaldet er usikkert.
Tilsyneladende lider de spil ikke under
bornelitteraturens happy-end-fiksering.
De er mere ligesom det uvisse liv. Kata-
strofen er altid en mulighed. Men reelt er
happy-end selve programmets pointe. Det
kraever blot utallige forseg og lynhurtig
kamp at na frem. Disse spil er preestati-
ons- og resultatorienterede til forskel fra
leesning. Du kan méle, hvor god du er. Det
er det, det gar ud pa.



Hvorom alting er, skal man ikke veere
blind for bernenes evne til at tage disse
ting i brug, ogsa som redskaber for fel-
lesskab og i retning af at tilegne sig kom-
petencer, som ligger hinsides de voksnes
horisont, hvor det galder beherskelsen af
teknik og isenkram.

Der sidder nogen omkring

et bal, og sa...

Til slut lidt om leesningens rum i forhold
til spillenes labyrint:

En arketypisk situation i en indianer-
roman kan vere: Der sidder nogle folk
omkring et bél langt ude i edemarken. I
krattet og merket udenom sniger india-
nere sig naermere. Med ét star en indianer
i lyset fra balet. Tomahawken er havet til
hug lige over heltens hoved.

Den sekvens laeses, hvor enkel den end
synes, pa mindst to principielt forskellige
mader. Muligvis kan man ligefrem ope-
rere med to leesertyper. Den ene vil have
sin opmarksomhed og oplevelse rettet
mod den linezre spending: Hvad sker
der nu? Hvordan ender det?

For den anden laser vil den side af sa-
gen veere sekundeer (méske han ligefrem
blader frem, leeser slutningen for at kunne
laese i fred for speendingens aeselpisk).
For ham vil det primere veere det rum,
laesningen og hans forestillinger skaber.
Indianerland. Selv moderne spaendings-
konsum, som dedkerer den forste slags
speending, er alligevel athangig af den
anden faktor, og det uanset, at den aldrig
indleses i en fylde, fordi hver enkeltse-
kvens i serien blaeses af i lineaer spaending.
Ikke bare Matador, men ogsa Dollars hol-
der ved, holder os ved, via deres pseudo-
rumlighed.

Computerspillene er rendyrkede ud-
tryk for linezre speendingsforleb i »logi-
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stiske« rackkefolgestrukturer, som yderli-
gere resultatorienteres mod et produkt (=
en lpsning). I det stykke er der afgerende
forskelle til bogfiktioner, selv om megen
serielitteratur og peaedagogistisk littera-
tur med for den sags skyld tenderer mod
samme art éndimensionalitet. Selv skeer-
mens todimensionelle flade er en illusion,
der er tale om tidslige og logiske forlgb i
linje. Rumligheden forbliver et produkt
af spillerens fantasi, hvis den overhovedet
har en chance for at komme i stand. Com-
puterfiktionerne kan slet og ret ikke ud-
vikle denne rumlighed, for den beror pa
en hvilen i forlgbets beveagelse, som gor
forestillingsevnen produktiv. Du rejser,
haster ikke blot mod et resultat.

Spilfiktionerne er linezre, logiske og ab-
strakte i deres veesen. De er ikke selv fik-
tions- eller myte- eller symbolproduktive.
De lever, hvad den side af sagen angar, som
parasitter pa det lager af den slags gods,
som vores kultur har aflejret og fortsat af-
lejrer bl.a. i boger. Det giver dem en kulisse,
en tilsyneladende stoflighed og sanselig-
hed som overforingsmedium for elektriske
stromkredse i apparatet til nervebanernes
stromme. Spillene er pa den vis rendyrket
postmodernisme. Sminket abstraktion.

Disse forhold, som slar ud i kedsomhed,
nar spillet er »besejret, forer til en tvang
mod stadige fornyelser og produktudvik-
ling, hvis spillene skal overleve som fikti-
onskonsum for bern. Vi har kun set be-
gyndelsen. Ogsa af den gennemgribende
instrumentalisering af krop og sanser og
bevidsthed, som spillene udsatter ungerne
for. Det er venstre hjernehalvdel det hele.
Men det kan se ud til, at de nedvendigvis
ma forholde sig til den sociale brugsverdi,
de har for bornene. Og det er som omtalt
et andet univers og andre kvaliteter end de
instrumentelle.



Raid over Moscow

Raid over Moscow er et meget kompliceret
og dyrt spil, hvis idé er USA og Sovjetuni-
onens tilintetgorelseskrig mod hinanden.
Sovjet har ved spillets begyndelse sendt
atommissiler mod forskellige amerikan-
ske byer, og spilleren styrer fra en rumbase
nogle flyvere, der i forskellige rammer og
pa forskellige niveauer kan odelaegge sov-
jetiske byer. Er spilleren hurtig nok, kan
han pa sidste niveau na at odeleegge The
Soviet Defense Center i Moskva, inden de
sovjetiske atommissiler rammer i USA.
S& er maskinen besejret, og vestverdenen
reddet.

Spandingen ligger som i de fleste an-
dre spil i beherskelse af feerdigheder med
joysticket, men fiktionen suger neering
af traditionel ost-vest-ideologi. I timevis
sidder bern og styrer gengeeldelsesaktio-
ner mod sovjetiske mal. Igen og igen op-
leves lettelsen, nar det lykkes at smadre
fiendtlige helikoptere, tanks, byer osv. Det
er gammelkendt ideologi i ny elektronisk
aftapning, men ogsd gammeldags tror jeg.

Pac-Man

En femtogtyvearig japaner, Toru Iwatanik
opfandt en dag maske den storste succes
overhovedet i branchen. Han har aldrig
tjent en ore pa sin Pac-Man. Men det har
industrien. Die Zeit skriver om spillets
sejrsgang i Europa:

»Hjemmevideospillet Pac-Man, der forst
kom pa markedet i USA i marts 1982, vil
alene i de ti mdneder til december samme
dar indbringe sin producent den nette sum
pa en milliard kroner — som nettogevinst.
Hele VW-koncernen tjener ikke si meget
pa et dr«.
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Pac-Man eller Osten, som det ogsa kaldes,
er et labyrintspil, hvor spilleren styrer en
lille aggressiv helt med en stor snappende
mund gennem en labyrint. Det geelder
om at ade en masse punkter undervejs,
alt imens man skal undga selv at blive
adt af nogle grumme spogelser. Man kan
imidlertid sede nogle saerlige kraftpiller, sa
man indenfor en vis tid kan snappe spo-
gelserne. Lyd, farver, stigende svaerheds-
grader og forskellige teknikker gor spillet
uhyre narvarende og speendende.

Fiktionen er helt abstrakt. £d eller bliv
adt, find en vej gennem labyrinterne med
spogelsesfiender konstant i helene. Det
er opovelse i konstant koncentration i en
verden, hvor den mindste uopmerksom-
hed forer til ojeblikkelig udslettelse. Man
sidder i sin laenestol med joysticket i han-
den i sin stue og er repraesenteret pa skeer-
men ved en lille aggressiv stiliseret figur,
men det virker. Jeg er ikke feerdig med at
forundre mig over, hvad det kan vaere for
nogle vilkar i vores virkelige liv, der far os
til aften efter aften at maerke speendingen
i hoved og krop.

Metro-Blitz
Fiktionen ligner pa en made, men er al-
ligevel helt anderledes. Spilleren skal for-
svare sin by, der konstant bliver angrebet
af et arsenal af uidentificerbare viben, der
rammer et stykke af byen, hver gang det
ikke lykkes at udslette dem inden de nar
sa langt. Sa leenge man er hurtig nok pa
aftreekkeren scorer man points, men fjen-
dens hastighed accelererer, og man taber
uvaegerligt hver gang. Spillet er forbi.
Men hvem er fienden egentlig. Det er
ikke konkretiserbare farer, men derimod
symboler for udslettelsesangst. Virkelig-
hedsgrundlaget er som i mange nyere film
angsten for at miste kontrollen over civi-



lisationen, hvad enten angsten konkre-
tiseres i atomtrussel, genmanipulationer
eller sygdomme. Det er ganske enkelt et
forsvar for den menneskelige civilisation
man sidder og gennemlever. Her tror jeg
forklaringen ligger pa maengden af spil
med rumkampe og eventyrspil i de mest
fantastiske miljoer. De er allesammen
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kendetegnet ved uidentificerbare farer,
som man som spiller forseger at holde
stand imod.

Noter
1. Et to-talsystem eller et binzrt system er
grundlaget for mekanikken i computere.








