Computerspillets interaktive dramaturgi
Af Ole Ertlev Hansen

Computerspillets interaktive dramaturgi er ofte blevet italesat og beskrevet som en mere
eller mindre direkte overforsel og operationalisering af en reekke klassiske narratologier. Det
er derfor ikke overraskende, at begreber som digital storytelling og interaktiv storytelling
har vundet stor udbredelse (jf. Hagebélling 2004, s. 1) og i mange tilfelde ikke skelnes fra
interaktiv dramaturgi. Jeg vil i artiklen her ligeledes tage udgangspunkt i en narratologi,
nzrmere bestemt David Bordwells kognitive tvarmediale teori om fortallen. Specielt vil
hans syuzhet-begreb (Bordwell 1990) danne udgangspunkt for min stillen skarpt pa det

komplekse samspil mellem spillets A7 (kunstige intelligens) og spillerens performance.

Dramaturgi, storytelling og game design

Nar narratologi er blevet operationaliseret i forhold til computerspil, har formalet altid vaeret
at forsege at skabe designmessige rammer for at udvikle og skabe historier til og i compu-
terspil. Samtidig har bestemte dele af narratologien veret mere fremtredende end andre.
Specielt har eventyranalysemodellerne udviklet fra Propps morfologi stdet i hej kurs, og
de stdr i dag som nermest kanoniserede. Boger som Joseph Campbells The Hero With a
Thousand Faces (Campbell 1949), og Christopher Voglers genskrivning heraf, The Writers
Journey: Mythic Structure for Storytellers and Screenwriters (Vogler 1992), kan findes refereret
direkte eller genfindes som tydelig inspiration i nasten en hvilken som helst bog om inter-
aktiv storytelling eller game design. Computerspillets game design, som pd mange méider
svarer til fx filmens manuskriptskrivning, kan for nuverende udspaltes i to hovedtendenser:
Den tendens, der taler for at udvikle spilverdenen og dets narrativer, for man udvikler andet
og den tendens, der taler for forst at udvikle spilmekanikkerne og derefter skrive et narrativ
rundt om disse. Hos nogle game designere som fx Richard Rouse IIT (Rouse 2005) ligestilles
de to metoder, hvorimod andre som fx Tracy Fullerton et.al (Fullerton et.al 2004) og Salen
& Zimmerman (Salen & Zimmerman 2004) argumenterer for, at udgangspunktet ber vare
spillets mekanikker og regelstrukturer. Andre igen, fx Carolyn Handler Miller (Miller 2004),
argumenterer for, at man primert skal fokusere pa fortzllingen. Det, der dog grundleggende
undrer, er, at begge traditioner i bund og grund udelukkende arbejder med det interaktive
narrativ enten i relation til netvaerks- eller forgreningsstrukeurer eller i forhold til skabelonag-
tige modeller for karakterbygning. Man kunne i stedet arbejde med det interaktive narrativ
som et komplekst samspil mellem spillets Al og spillerens performance og dermed arbejde
med spillets fundamentale ontologiske rekursivitet.!

Paradokset er, at man til trods for et detaljeret og nuanceret syn pa interaktive strukturer
(fx Ryan 2001) og karakterbygning (fx Freeman 2004) til stadighed arbejder med et meget
unuanceret syn pa forholdet mellem strukeuren, karakteren og s& brugeren eller spilleren.
Det forekommer mig, at der er en manglende inddragelse af den indsigt, at spillets fortel-
len bygger pd nogle mediespecifikke trzk, der bunder i den dynamiske interaktive relation
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mellem spil og spiller. Netop derfor bliver beskrivelser af game design ofte fastholdt i den
kunstige skelnen mellem spilmekanikker (regler, regelsystemer og problemlgsning), og spil-
historie (narrativ udvikling, konflikt og karakterrelationer). Der er altsd brug for at inddrage
en narratologi, der — som del af sit teoretiske stdsted — har en mere dynamisk forstdelse af
forholdet mellem struktur og bruger, og dermed i sin helhed kan anspore til en dramaturgi,
der forholder sig til computerspillet som en helhed og ikke som noget, der er enten primeart
spil eller primert fortelling.

David Bordwells nytenkning af narratologien

Som nevnt vil jeg i artiklen her tage udgangspunke i filmteoretikeren David Bordwells
kognitive tvermediale teori om fortellen. For at det overhovedet giver mening at bruge
Bordwell som grundlag for en dramaturgi for computerspil, md man forst og fremmest
fremheve den tvermedialitet, som Bordwells narratologi er aben over for (Bordwell 1990,
s.50). Forskellige medier betjener sig af samme relation mellem de narratologiske begreber
stil, syuzhet og fabula, som han bruger, men det betyder ikke, at stil, syuzhet og fabula deek-
ker over de samme karakteristika p& tvers af medierne. Det er derfor altafggrende, at man
gor sig klart, hvad stil, syuzhet og fabula dekker over i relation til det specifikke medie, man
arbejder med.

Bordwells udgangspunke er formalismen (nzrmere bestemt den russiske), men han bli-
ver ikke derved. Idet han ikke er blind for, at det narrative har sin leser/tilskuer, og at denne
er en vasentlig brik i en forklaring pa narration, skaber han sin egen syntese af formalistisk
narratologi og konstruktivistisk psykologi (jf. Bordwell 1990, p.30-33).

Den konstruktivistiske psykologi bidrager med en forstelse af, hvordan vi i kraft af vores
mentale og fysiologiske apparatur meder fx filmen eller computerspillet. At den anvendte
psykologiske teori er konstruktivistisk betyder, at den anser perception og kognition som
mélstyrede processer, der konstrueres pd baggrund af overvejende forbevidste inferenspro-
cesser. Konstruktionen foregir simultant ad to veje: »bottom up« (fra aktuelle sansestimuli
til helheder) og »top down« (formodninger og forventninger, som er baseret pd tidligere
erfaringer). Sagt med andre ord betyder det, at vi sanser en rekke elementer, hvorudfra vi
konstruerer en helhed, som efterfolgende giver en bestemt mening for os (»bottom up«).
Men det betyder ogs3, at disse helheder kan foregribe nye konstruktioner (»top downc). Det
er fx derfor, at vi s nemt overser stavefejl — vi foregriber i en bestemt sammenhang ganske
enkelt ordbilledet.?

Denne rekke af tidligere erfaringer kan, ifolge teorien, inddeles i et st af skemaer, som
er mere eller mindre baseret pd hhv. »bottom up« og »top down« inferensprocesser. Bordwell
anvender tre skematyper: prototyper, skabeloner og procedurer. Prototyper kan ses som en
rekke basiskoncepter (at skelne fugle fra mennesker). Skabeloner kan ses som en rekke mon-
stre eller forme, som kan hindtere prototypernes sammenhzange og kausale relationer, og de
optreder som en slags forstielsesnormer, der appliceres pd det perciperede. De er med til at
skabe forventninger til kommende perceptioner og udfylde huller, hvor perceptionsinfor-
mationen er mangelfuld. Bordwell argumenterer for, at det kanoniske historieformat® er en
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sidan skabelon. Han mener dermed, at det siledes er en medfadt betingelse, at vi narrativt
organiserer perceptioner pd en bestemt mide. De procedurale skemaer er de skemaer, der hol-
der styr pd brugen af prototype- og skabelonskemaer. Det er det skema, der be- eller afkref-
ter de andre skemaers berettigelse i den kontinuerlige hypotesedannelse og inferensproces.
For at beskrive, hvordan dette skema opererer, dvs. hvordan et perciperet element tilkendes
et prototypeskema eller indpasses i en skabelon, foretager Bordwell sin forste delsyntese af
de to teoretiske retninger. Bordwell ekspliciterer ikke, at der er tale om en syntese, men som
det fremgir af det folgende, s er det, hvad man m4 betegne det som. Fra de russiske for-
malister, nermere bestemt Thomashevsky?, henter han en beskrivelse af, hvordan de enkelte
elementer i narrativet kan tilskrives forskellige motivationsgrundlag for deres tilstedevrelse,
og denne analytiske systematisering indskriver han herefter i den filmseende tilskuer. Han
flytter det sé at sige ind i hovedet pé tilskueren, hvor det bliver en af de centrale mentale pro-
cesser, der er pa spil i tilskuerens oplevelse af narrativer. De bliver, pA samme made som det
kanoniske historieformart, gjort til medfedte betingelser’. P4 denne mide smelter begreber
fra en formteori sammen med psykologiske grundbeskrivelser i en ny syntetiseret helhed.
De motivationskategorier, der er tale om, er hhv. den kompositionelle, den realistiske, den
transtekstuelle og den kunstneriske. De tre sidste kategorier er de nemmeste at forstd og
forklare (ogsd for Bordwell). Realistiske og transtekstuelle motiveringer baserer sig pa: »en
mand af den type gor sidan og sidan; »i et milje af denne art er der dit og dat«; »i en film
af denne art (genre) forekommer eller sker den slags«. Den kunstneriske motivationskategori
treder til med et: »og hvis det ikke lige er derfor, elementet er med, si er det nok fordi, fil-
men vil vere kunst.« Selvom det ikke fremgér klart af Bordwells udlegning, ligger det lige
for, at de tre motivationskategorier er knyttet til den del af det mentale skemaarbejde, der
horer ind under det, Bordwell kalder formodninger, inferenser og hukommelse. Altsd de
mentale operationer, man m4 antage, er fundamentet for prototype- og skabelonskemaer.
Den kompositionelle motivationskategori ma derimod vare tttere knyttet til den del af det
mentale arbejde, som Bordwell kalder hypoteser. Hypoteser ses siledes som fundamentet for
de procedurale skemaer. At et element er kompositionelt motiveret mé jo bygge p4, at vi har
en hypotese om, hvad der er — eller mitte blive — essentielt for narrativet. Og nér tilskueren
lobende reviderer sine hypoteser, ma det antages, at det er essensen af de enkelte elementer,
der revideres. Og netop her — i koblingen mellem de tilstedevaerende elementer i narrativet
og tilskuerens mentale bearbejdning heraf — ligger Bordwells starste fornyelse af narratolo-
gien. Bordwell flytter sd at sige fokus fra fortelling til fortellen, dvs fra at vere noget ferdigt,
urgrligt og gribeligt, til at vare en dynamisk proces eller procedure, hvor hypoteser hersker
pa alle niveauer.

For at skabe en model for denne proces og for dermed at kunne pege pa, hvordan speci-
fikke film udlgser den, griber Bordwell s igen tilbage til de russiske formalister. Herfra hen-
ter han den allerede nevnte distinktion mellem stil, syuzhet og fabula. I Bordwells version
bliver narration til den méde hvorpa — eller proces hvormed — stil og syuzhet spiller sammen
med det form4l at guide tilskuerens konstruktion af fabula. Fabula er for Bordwell derfor en
rent mental konstruktion. Syuzhet er udtryk for den konkrete presentation af fabulabegi-
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venhedernes orden, og stilen er den mediespecifikke form, i hvilken prasentationen kommer
til uderyk. Syuzhet er derfor udtryk for en bestemt form at presentere fabula i, mens stil
er udtryk for en bestemt form at konkretisere syuzhet-elementerne i. Fabula og syuzhet er
derfor ikke mediespecifikke; det er stilen derimod. Den form, som syuzhet antager, er for
Bordwell udtryk for en rekke taktikker og strategier for den guidede tur, som tilskueren skal
pa.

Syuzhets narrative strategier er, overordnet set, syuzhets taktikker. Strategierne er ind-
befattet af begreberne selvbevidsthed, distribution af viden og kommunikativ villighed. At
fortellingen anvender en selvbevidst strategi vil sige, at fortellingen spiller pa sin viden om
sig selv som fortelling og dermed som noget fremstillet. Denne strategi kommer hyppigt
til uderyk i form af grader af indlevelsesmessig distance fra tilskuerens side. Eller sagt pd en
anden méde: hvorvidt tilskueren har sin opmerksomhed rettet mod det, der fortalles, eller
mdden, det fortelles pi. Denne strategi har visse ligheder med den kommunikative villig-
hed, som fortellingen kan legge for dagen. En fortellen kan mere eller mindre villigt dele
adgangen til den viden, der indeholdes i fortzllingen, og dermed virke mere eller mindre
dben og dermed mere eller mindre tillidsveekkende eller troverdig. Vidensdistributionen kan
i forlengelse heraf forstds som en strategi, der opererer pa to niveauer: For det forste som et
spil op imod (eller som et spil med) tilskuerens viden om det prasenterede, og for det andet
som den méide hvorpa (og med hvilken psykologisk dybde) information er til rddighed for
hhv. aktgrer og tilskuer. Med andre ord: hvem ved hvad p4 hvilket tidspunkt. Disse strategier
bygger som navnt pd nogle taktikker. De to grundleggende taktikker benzvner Bordwell
forhaling og redundans. Forhaling bygger p4, at syuzhet ikke presenterer hele fabula, men
netop udelader elementer, hvilket ogsd kan betegnes huller (gaps). Det er disse huller, der
kan indgd i et spil med tilskuerens forventningsdannelse og hypotesearbejde i dannelsen
af fabula. Huller kan spende mellem at vere fremhevede eller skjulte (dvs. om der gores
opmarksom p3, at information er udeladt eller ¢j), fokuserede eller diffuse (dvs. hvorvidt der
gores opmerksom pd en bestemt informationsmangel) og permanente eller temporere (dvs.
hvorvidt informationsmanglen forbliver uforlgst eller ¢j). Dermed kan syuzhet spznde over
alt fra nysgerrighed til overraskelse. Redundanser pd den anden side en taktik, der fremhaver
bestemte informationer gennem gentagelse — ikke ngdvendigvis ord- eller billedrette gengi-
velser, men typisk gennem at »sige det samme pa forskellig madex.

Bordwell har siledes en omfattende og klar fremstilling af de relationer, der eksisterer
mellem syuzhet og fabula. Anderledes forholder det sig med de relationer, der eksisterer mel-
lem stil og syuzhet og stil og fabula. Stilen er langt hen ad vejen at betragte som et vehikel for
syuzhet. Stilen er pd en mdde transparent — vi »ser« indholdet og ikke formen. Og hvis stilen
far selvsteendig status, bliver det i kraft af kunstneriske motivationer. Stilsystemet er i mange
henseender temmelig stedmoderligt behandlet af Bordwell, hvilket kan virke overraskende,
idet stilen jo var udpeget som verende udtryk for det mediespecifikke ved verket.

Vil man bruge Bordwells narratologi dramaturgisk, skal man vare opmarksom p4, at
narratologien er bygget op omkring de tre systemer stil, syuzhet og fabula. Det er dog ikke
sddan, at det altid er konstruktionen af fabula, der kan udpeges til at vere det, der giver
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verket mening — hvor mening her forstds p& den made, at det er det, der udfordrer os under
verkets oplevelse. Der er sdledes verker, der udfordrer os pa fabulaniveau: hvad er historien,
og hvorfor er historien? Der er ogsa verker, der udfordrer os pa syuzhetniveau: hvad er kon-
struktionsprincippet, og hvorfor er det konstrueret pd denne made? Og sidst er der varker,
der udfordrer os pd stilniveau: hvilke fremstillingselementer er der anvendt, og hvorfor er
verket fremstillet pd denne made (excess® eller rytmik)? P§ alle tre niveauer er der tale om
et spil mellem verket og tilskuerens kropslige og mentale arkitekeur (hypoteser, inferenser,

motivationer, skemaer osv.).

Stil, syuzhet og fabula i et interaktivt medie

Som jeg indledningsvist skrev, er det ngdvendigt at gere sig klart, hvad specielt stil og
syuzhet dakker over i relation til det specifikke medie, man beskeftiger sig med. Jeg vil
ikke her g8 i dybden med en diskussion af de stilistiske elementer, der kan identificeres i
computerspil, men kort referere til Peter Barkentin (Barkentin 2005), der — p& baggrund
af inspiration fra filmteorien — opregner folgende overordnede elementer: »Lyssztning,
Figurudformning, Bevagelse og position, Kunstig intelligens, Spillerens optreden eller med-
virken (performance), Rum, Scenografi (decér), Action-Border-Control (ABC) modellen,
Rekvisitter, Farve, Kameraforing, -vinkel og -position, Lyd« (Barkentin 2005, s.172-173).
Flere af Barkentins elementer har en direkte pendant i film, andre har paralleller il filmi-
ske stilelementer omend med andre forudsetninger (fx kamerafering og position, der kan
bestemmes af player performance), mens andre kun findes inden for interaktive varker som
fx computerspil (fx kunstig intelligens og ABC modellen”). Alt i alt udger elementerne den
verktojskasse, som syuzhet kan betjene sig af i computerspil.

Syuzhet er af Bordwell selv udpeget som filmens dramaturgiske proces, dens struktur
eller mgnster (Bordwell 1990, 5.50). Inden for computerspil benavnes spillets struktur eller
menster ogsd gameplay. Forstdelsen af gameplay er stort set altid forbundet med begrebet
interaktivitet og ideen om, at spilleren prasenteres for et monster af valg. Sporgsmalet bliver
derfor, om det er muligt at forbinde syuzhet med interaktivitet og et monster af valg. Det
ser umiddelbart ud til, at det er muligt at sammenstille aktivitet og et monster af valg med
de strategier og taktikker, hvormed syuzhet udfordrer den kognitive operation af skemaer
og motivationer. Men aktivitet og interaktivitet er jo ikke det samme. Tilskueren udferer
mentale aktiviteter i relation til begivenhedsmeonstre, og spilleren udforer »interaktiviteter« i
relation til begivenhedsskabeloner. Retrospektivt kan en rekke udfyldte begivenhedsskabelo-
ner siges at forme et begivenhedsmenster — nir man har tegnet skabelonen op og fjerner den,
kan man se mgnstret. Men tilnermelsen af begreberne syuzhet og gameplay stopper ikke ved
denne konstatering af deres forskellighed, for s& forskellige er de heller ikke. Trader man et
skridr tilbage og betragter de kognitive operationer bag de to processer, kan man hevde, at
processen med at udfere interaktiviteter i relation til begivenhedsskabeloner, er helt analog
til de mentale operationer, der begrunder beskrivelsen af vores perceptionsapparat som fun-
deret pd en vedvarende »bottom up« — »top down« proces. Begge processer bygger pa hypote-
sedannelse og -afprevning i forbindelse med en rekke prototyper, skabeloner og procedurer.
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Men hvis der ikke pd et abstrakt kognitivt plan kan skelnes en forskel, hvad er sa forskel-
len? Det er blevet fremfert, at en helt fundamental forskel pd computerspil — eller for den
sags skyld interaktive fiktioner — og film er den, at filmen fortsetter sin fortelling uathen-
gigt af tilskueren, hvorimod computerspillet er helt athengigt af spilleren®. Med Bordwell
ved hdnden kan man pege p4, at filmens fortellen er fuldt s athengig af tilskuerens aktive
bearbejdning af stil, syuzhet og fabula, som computerspillet er athengig af spillerens aktive
tilgang til gameplay. Og det, man ydermere kan pege p4, er, at det er i syuzhet, man finder
ledetradene for den fortsatte aktivitet. Man kan derfor sige, at det, der gor fx film og compu-
terspil forskelligt, er, at de karakteristika, der kendetegner strategier og taktikker for syuzhet
i film, er nogle andre end de strategier og taktikker, der kendetegner syuzhet (gameplay) i
computerspil. Lidt mere abstrakt kan man sige, at syuzhet i computerspil arbejder pd en
bevidst manifestation af det mentale hypotese- og inferensarbejde. Altsd hvor syuzhet i film
har som mél at f3 tilskueren til at udfere en bestemt rekke mentale aktiviteter, har syuzhet
i computerspil ogsd som mal at 3 spilleren til at udfere nogle bestemte synlige aktiviteter’.
Syuzhet i computerspil er derfor ikke et fast menster, som tilskueren kan have en dynamisk
relation til, men er i sig selv dynamisk i samspil med spilleren. Det er s3 her, det er brugbart
at vende tilbage til kategorierne A7 (»artificial intelligence« eller kunstig intelligens) og player
performance.

Al er udtryk for spillets mide eller evne til at reagere pa spillerens handlinger(Rouse 111
2005, p.152). Det enkelte spils Al er naturligvis programmeret til at starte med bestemte
parametervardier, men er samtidig baseret pd en rekke dynamiske variable knyttet til en
rekke kybernetiske systemer. Al er sdledes i stand til at afleese, hvordan spilleren klarer sig og
justere sin opsetning i relation hertil. P4 denne made er det muligt at give de enkelte udfor-
dringer i spillet en vis dynamik (Salen og Zimmerman 2004, p.222f). Player performance
knytter an til performancebegrebets dobbelte betydning af bdde bedrift og fremstilling.
Spillerens performance omfatter, udover bemestring af kerneelementer (sisom bevegelse,
taktisk overblik, logik og kommunikation alt efter spiltype) ogsd nonfunktionelle elementer,
sdsom udsmykning og konstruktion af milje og avatar. Syuzhet er udtryk for det dramatur-
giske menster, dvs. det menster, som spilleren presenteres for de enkelte udfordringer i. Men
det er ogsd et udtryk for en bestemt made at lere spillere at klare sig i spillet pa. Det naste
oplagte skridt er at se pd, hvordan strategier og taktikker kommer til udtryk i computerspil,
men lad mig forst se kort pd de mere grundleggende skemaer og motivationer.

Computerspil trekker pd en lang rekke af de samme prototype- og skabelonskemaer,
som gor sig geldende for andre medier. Endvidere har de fleste spillere i kraft af hukom-
melse, formodninger og inferenser en rekke skabelonskemaer, der underbygges af realistiske
og transtekstuelle motivationer. Disse skemaer er iser funderet pA mentale — men ogsi pé
motoriske — relationer og kausaliteter. Skemaerne kan inddeles i tre hovedkategorier: action-
skabeloner (dominante i skyde-, kere- og kampspil), problemlgsningsskabeloner (dominante
i eventyrspil) og ressourceallokeringsskabeloner (dominante i strategispil). Action-skabeloner
drejer sig om at kunne beherske gameplay og interface, problemlosningsskabeloner drejer sig
om at gennemskue kausalitet og logik, og sidst drejer ressourceallokeringsskabeloner sig om
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at udrede og anvende »ideologiske« grundforudsztninger. De tre fremtreedende kategorier
er blevet fremhevet som egentlige dramaturgiske grundgenrer (fx Pias 2004). De kompo-
sitionelle motivationer, som er knyttet til hypoteser i relation til de procedurale skemaer,
forholder sig séledes i hgj grad til de nzvnte hovedkategorier.

Bordwell udlagde syuzhets strategier som selvbevidsthed, distribution af viden og kom-
munikativ villighed. I computerspil kommer selvbevidstheden til udtryk i de dele, hvor spil-
let gor opmerksom p4 sig selv som et spil, der skal spilles, dvs. et gameplay, der skal hindte-
res af spillerens performance. I mange spil sker det i begyndelsen af spillet, hvor der optrader
treeningsbaner (»Tutorial«, »Base Campu« eller lignende), hvor spillet direkte tiltaler spilleren
og peger pd sammenhzngen mellem spillerens fysiske interface og spillets udfoldelse, men
det kan ogsd optrede som en integreret del af selve starten pi spillet. Kommunikation mel-
lem og bevidstheden om relationen mellem spil og spiller er derfor en ekspliciteret del af
computerspillenes dramaturgi.

Distribution af viden i computerspil er i single player versioner baseret pd en simpel
fordeling mellem den viden, som »besiddes« af Al og den viden, som spilleren besidder. Der
er derfor sjeldent tale om filmiske »suspense«-oplevelser (forventningsoplevelser) i forbin-
delse med computerspil, derimod en hej grad af »surprise«-oplevelser'® (overraskelsesople-
velser). En del computerspil anvender dog forventningsoplevelser i forbindelse med forskel-
lige former for »monster generators«, hvor en monstergenerator er et interaktivt element,
der, hvis det aktiveres, udlgser en momentan udfordring i spillerens umiddelbare nerhed.!!
Forventning og overraskelse indgir i den forbindelse i spillerens spil pé forskellige niveauer:
Spilleren beveger sig rundt i spillet med sin avatar, og pludselig dukker der en modstander
op ved det neste hjorne (surprise), eller spilleren beveger sin avatar rundt i spillet, opda-
ger monstergeneratoren og interagerer med den forberedt pd, at noget vil ske (suspense).
Interaktionen med monstergeneratoren er altsd et sporgsmal om, at spilleren har erfaret, at
der kommer en bestemt type reaktion fra spillets side, ndr han foretager en specifik handling
i forhold til et specifikt interaktivt indholdselement (fx fjendtlige maskingevarer i Medal of
Honor — Frontline), og det er siledes netop med forventning om ekstra modstand, at spilleren
giver sig i kast med interaktionen. I de tilfzlde spiller spilleren dermed direkte mod spillets
Al og det giver en spil-dramaturgisk suspense.

Den kommunikative villighed er et vesentligt aspekt i computerspil. Det kommuni-
kative i forhold til viden i computerspil er bundet op pi relationer i »The Action-Border-
Control model«. Det drejer sig her om, hvordan spillet udpeger — eller lader spilleren opdage
— delelementer i udfordringerne eller delelementer i udforskningen af spillet. Denne kom-
munikative udpegning kan som »border« elementer foregd mere eller mindre eksplicit; fx en
anderledes tekstur, en lysende »knape, en pludselig lyd eller en pegende pil. Spillet kan ogsé
for en kort bemearkning sparre for interaktivitetsmuligheden og vise spilleren en introduce-
rende sekvens om den nye udfordring. Det kommunikative element kan ogs3 optraede ved,
at »control«-delen manifesterer sig og gor opmarksom pa nye muligheder for handling eller
videregiver nye mal. Det interessante ved computerspils kommunikerbarhed er, at den nogle
gange kan vealges af spilleren selv, idet det nogle gange er muligt lobende at fremkalde en
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menu over de opgaver, der skal loses pd den pageldende bane. "Hemmelige rum«'? er p& den
anden side den typiske betegnelse for spilelementer, som er baseret pa en meget lille grad af
kommunikerbarhed fra spillets side. Huller eller »gaps« i computerspil kan derfor sjeldent
udfyldes i kraft af mentalt arbejde, men skal oftest udforskes gennem fysisk interaktion.

Syuzhets taktikker kan, som beskrevet, koges ned til hhv. forhaling i form af huller (gaps)
og redundans. Da der i computerspil — i modsatning til i fortellen hvor der er tale om at
levere information i relation til et narrativ — er tale om at levere information 1 relation til,
hvordan man héndterer gameplay, optrader forhaling eller huller som en bestemt sortering
af, hvilke dele af de meget komplekse udfordringer, spillet prasenterer pa hvilket tidspunkt.
Hullerne er saledes aldrig af permanent karakter. Det typiske er, at det er i de tidlige dele
af et spil, at dele af udfordringerne er udeladt. I spillet Medal of Honor — Frontline er det fx
forholdsvist nemt at holde sig i live i den forste del af spillet: Al eller programmet er justeret
siledes, at det tager hensyn til, at spilleren i det hele taget skal kunne beherske bevegelse og
interface, og beherskelsen bliver siledes den forste udfordring, som spilleren megder i mod-
sztning til senere, hvor spilleren ogsé skal »skjule sig for fjendens kugler« — fjenden rammer
nemlig typisk meget dérligt i begyndelsen af spillet. I den allerforste bane gér der ligeledes
lang tid, for man meder egentlige bevagelige fjender, der skal skydes pi. Og pa samme
mdde som fjendernes antal og »kompetence« ages lobende, s& ages ogsd det udbud af mulige
viben, man kan benytte som spiller.

Redundans optreder i computerspil pa flere niveauer, og er et grundleggende trek ved
computerspil. P4 et implicit niveau kan man pege p4, at spil er bygget op omkring en beme-
stringsproces — en opovelse af bestemte procedurer knyttet til bestemte udfordringer. Derfor
er det ogsd udbredt at spillene indeholder en »save game« funktion, der til enhver tid kan
gemme spillet pd det aktuelle sted eller ved specifikke delmal. P4 et mere eksplicit niveau
kommunikerer »control« og »border« typisk pd redundant vis information i relation til de
forskellige udfordringer. I Medal of Honor — Frontline pitager man sig i »control area« fx
opgaven at spreenge en bestemt lokalitet i luften, og ndr man sd i »action area« kommer frem
til lokaliteten, optreder der et »border«-element i form af et blinkende redt kvadrat der, hvor
sprengladningen skal placeres.

Selvfortellingens manifestation — computerspillets fabula

Et sidste blik kan nu rettes mod fabula, og hvilken betydning den har i relation til compu-
terspil. Ovenfor hevdede jeg, at syuzhet i computerspil arbejder p4 en manifestation af det
mentale hypotese- og inferensarbejde, og jeg vil nu tilfgje, at den viser sig delvist gennem
spillerens performance.

Fabula udfolder sig i relation til forskellige mentale operationer. Hvis man skulle pege pa
et kanonisk format m3 det nasten blive: hvordan jeg loser/lgste udfordringen. Udfordringen
kan i dette tilfzlde godt vare et narrativ i klassisk forstand. Men fabula kan ogsa vere cen-
treret om en anden form for selviscenesettelse; selviscenesettelse er her forstiet som det at
udfolde sin performance. Her bliver omdrejningspunktet, hvordan jeg lgser den udfordring,
som jeg far af Al, pd den mest perfekte, effektive eller stilfulde mdde. Det forer spillet ind
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i en rekke oplevelsesdimensioner, der streekker sig fra den egoistiske iagttagelse af, at man
udfylder sine egne succeskriterier til, at man lader succeskriterierne indtrede i et samspil
med andre spillere i form af tvekampe, holdkampe eller rollelege.

Fabula er siledes spillerens selvfortelling knyttet til veren i spillet. Men i modsztning
til den fabula, der optrader som resultat af filmens fortellen, er computerspillets fabula ikke
rent mental, men afgiver en manifestation i form af spillerens performance. Og et spil som
Medal of Honor — Frontline understotter ligefrem spillerens mulighed for at have konkrete
»landmarks« i sin fabula i kraft af medaljetildelinger, der markerer niveauet for de enkelte

performances.

Konklusion

I den indledende del af denne artikel postulerede jeg, at store dele af den eksisterende litte-
ratur om computerspillets interaktive dramaturgi var forankret i traditionelle narratologiske
iagttagelser og dermed ogs4 alt for fokuseret pa den »tekstlige« konstruktion. Udsagnet er et
paradoks al den stund, at computerspil — som »tekst« betragtet — principielt set er uhindgri-
belig og kun tager form, idet spilleren interagerer med de bagvedliggende algoritmer. Som
alternativ foreslir jeg derfor med denne artikel, at det vil veere langt mere hensigtsmeassigt
at applicere en narratologi, der som udgangspunkt inkluderer et dynamisk syn pa samspillet
mellem »tekst« og tilskuer/spiller. Her er David Bordwells kognitive narratologi et oplagt
teoretisk fundament, bade fordi han som udgangspunkt betragter fortellen som noget, der
pagér i spillet mellem »tekst« og tilskuer, men ogsd fordi han som en grundantagelse ser sin
teori som tvermedial. Hvis man derfor genskriver Bordwells narratologi i en kontekst af
computerspil, kan man formulere de elementer, der udger hhv. computerspillets stil, syuz-
het og fabula. Syuzhet, som er den dramaturgiske del af Bordwells teori, kan tjene som den
direkte parallel til spillets gameplay, fordi computerspillets dramaturgi i hej grad er baseret
pa spillets bevidsthed om sig selv som spil og om sin spiller. Det handler her om, hvor-
dan spillet villigt kommunikerer om de fleste udfordringer og om, hvordan spilleren ikke
kan udfylde udeladelser eller huller gennem mentalt arbejde, men kun gennem eksplorativ
interaktion med en hej grad af redundans. I kraft af computerspils ontologiske rekursivitet,
manifesterer fabula i computerspil sig samtidigt ikke kun som mental konstruktion, men
som egentlige markeringer i spillet.

Denne artikel har primert veret en teoretisk udleegning af en applikation af Bordwells
kognitive narratologi p& computerspil, men vil forholdsvist nemt kunne perspektiveres til
en egentlig operationel dramaturgi for spiludviklere, og jeg hiber, at nogen vil tage udfor-
dringen op.
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Noter

1 Ontologisk rekursivitet er et begreb udviklet af Bo Kampmann Walther (jf. Qvortrup
2004). Begrebet indrammer den iagttagelse, at interaktive digitale varker kun eri kraft
af, at de forandres (interageres med) og herunder forandrer sin bruger. Walther har (i
Walther 2003) en udferlig diskussion af denne grundlagsbetingelse for det digitale vark.
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2 For en uddybende forklaring se Gade 1997, p.182f. Om konstruktivistisk psykologi se
endvidere Gregory 1977.

3 En generel forstelse af det kanoniske historieformat bestdr af: »introduction of setting
and characters — explanation of state of affairs — complicating action — ensuing events —
outcome — ending« (Bordwell 1990, p.35).

4 Bordwell refererer kun i en note til Thomashevsky, maske fordi denne ikke taler om mo-
tivationer som mentale begreber. I Schepelern 1972 findes en mere »traditionel« udlegn-
ing af Thomashevsky’s begreber.

5 Dele af den kognitive narratologi som fx den antagelse, der kommer til udtryk her, kan
umiddelbart virke kontroversiel i en kulturhistorisk kontekst. Jeg gir i denne artikel ikke
yderligere i dybden med den diskussion, men en kort redeggrelse for den kognitive teori
kan findes i Hansen 2006.

6 Excessbegrebet dekker de elementer, der er perceptuelt fremtreedende uden at vere del
af hverken det narrative eller det stilistiske menster (Bordwell 1990, p.53).

7 ABC-modellen kan kort forklares sdledes: A er »action areac, det virtuelle rum, og C er
»control area«, det simulerede kontrolpanel, der kan omslutte A. B er de elementer af C,
der optreder i A, fx sigtetegn i skydespil og markering af interaktionsmuligheder.

8  Se fx Jesper Juul: http://www.gamestudies.org/0101/juul-gts/

9 I denne skelnen er ikke medtaget, at begge typer af aktiviteter kan medfore emotionelle
autonome psykofysiske aktiviteter. Emotionelle aspekter kan naturligvis yderligere vere
funktionelle i forhold til fremtidige handlinger og processer (se fx Grodal 1997 og Gro-
dal 1999)

10 For en diskussion af forskellen pa »suspense« og »surprise« i film og spil se Grodal (1999)

11 »Monster generator« er en fagterm fra disciplinen gamedesign. »Monster« henviser ikke
til konkrete monstre i spillet, men derimod til automatisk genererede modstandere i al
almindelighed, som ofte er fjendtlige soldater el. lign.

12 Ogsd »Monster Generators« kan optreede med en meget lav grad af kommunikerbarhed.
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