139

TIGERTANKS, MAGINOTLINJER
OG IMPERIEDROMME

OM HISTORIEBRUG | POPULARKULTURENS
NYE DARLING: COMPUTERSPILLET

ANDERS TROELSEN

Computerspil er et af de seneste skud pa stammen af populaerkulturelle udtryk.
Godt nok sa de fgrste spil dagens lys pa amerikanske universiteter allerede i de
tidlige efterkrigsar, men fgrstilgbet af de seneste tre-fire artier er spillene blevet
en del af mainstreamkulturen.! Produktionen af de udbudte spil er i samme pe-
riode blevet big business, og spillene szlges i dag i millioner af eksemplarer. Com-
puterspilsbranchen menes i slutningen af 00’erne at have overhalet filmindustri-
en i omsaetning. Det samme synes at veere tilfaeldet i forhold til musikindustrien.?

En del akademiske faggrupper har allerede kastet sig over forskningen i com-
puterspil. Dette har udmgntet sig dels i et efterhdnden selvsteendigt forsknings-
felt (Digital Games Studies), men ogsa i den naermest rituelle popkulturkritik fra
diverse sider: Computerspil fremmer voldelig adfeerd. Computerspil ggr folk aso-
ciale. Computerspil er afhaengighedsskabende, fordummende og sexistiske. Fra
fortalere af spillene er her overfor bl.a. anfgrt, at visse digitale spil fremmer en
sund social adfeerd, at spil afhjeelper stress, og ikke mindst, at visse spil har en hgj
grad af leeringspotentiale.?

Historikerne har ogsa en rolle at udfylde i studiet af spillene. Som historisk
feenomen er computerspil, og kulturen der omgiver dem, i sig selv et relevant stu-
dieobjekt for de kulturhistorikere, der beskaftiger sig med den helt nzere fortid.
Mindst lige sa oplagt er det dog at betragte spillene fra en historiebrugs- og histo-

! For en generel indfgring i computerspilshistorien, se Steven L. Kent: The Ultimate History of
Video Games: From Pong to Pokémon and Beyond, New York: Three Rivers Press 2001.

Z  http://vgsales.wikia.com/wiki/Video_game_industry (30.09.2012). Se endvidere Tom
Chatfield: Fun Inc.: Why games are the 21st century’s most serious business. London: Virgin
2010.

3 Se wikipediaopslaget "Video game Controversies” for en hurtig og sober indfgring i forhan-
denveerende forskning og debatter. http://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_controver-
sies (30.09.2012).
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riebevidsthedsvinkel.* For i den fiktionsramme, som spillene iklaeder sig,® lanes
der ofte heftigt fra menneskets historie i forskellige afskygninger: Spilleren pa-
tager sig rollen som soldat under Anden Verdenskrig (i fx Medal of Honor-seri-
en®), pirat i Caribien i 1600-tallet (Sid Meier’s Pirates!”), pater familias i en magt-
fuld kebmandsfamilie i 1400-tallets Venedig (Merchant Prince®) eller som hersker
over et storrige hvis liv straekker sig over arhundreder eller sagar artusinder (i fx
Europa Universalis-° og Civilization-serierne'?).

Dermed bliver det naturligvis presserende at spgrge: Hvilken historie kom-
munikeres gennem spillene, hvilke tanker ligger bag denne historiebrug, og hvor-
ledes forholder brugerne sig til denne historiekommunikation?

Artiklen vil sgge at give perspektiver pa ovennaevnte spgrgsmal. Spgrgsma-
lene er relevante, dels som bestrabelse pa at afdeekke myter, troper og diskurser
i underholdningsindustriens omgang med historien, dels i kraft af, at vi med det
historiekommunikerende computerspil star med et unikt vindue til unge (maend)
og deres ikke-akademiske, men dog ofte sardeles refleksive omgang med histo-
rien. Computerspillet afkraever konsekvent af spilleren, at denne agerer i historie-
fiktionen, hvilket naturligvis forudseetter en aktivering eller alternativt en mere
eller mindre bevidst tilsideszettelse af historiebevidstheden.

Det er denne proces mellem a) designerens kommercielle historiebrug, b) spil-
lets konkrete historiekommunikation og c) brugerens interessebarne ageren i fik-
tionen som artiklen behandler pa forskellig vis. Det sidste aspekt, i form af den
almene brugers handtering/fortolkning/modellering af andres historiebrug, er sa-
ledes et selvstaendigt historiebrugsfaeenomen der i denne spilsammenhang kan gi-

ves betegnelsen legende historiebrug, eller maske mere mundret: Historien-som-leg.

Historiebrug kan forstas som "en kombination af udvelgelse, fremhavelse og tilsidesaet-

telse af personer, begivenheder og epoker fra den samlede viden om historie med henblik

pa fremme af bestemte interesser af som oftest politisk, informativ, underholdningsmaessig

eller identitetsmaessig art”, jfr. Niels Kayser Nielsen: Historiens forvandlinger - Historiebrug

fra monumenter til oplevelsespkonomi, Aarhus: Aarhus Universitetsforlag 2010, s. 34. Hi-

storiebevidsthed kan i denne sammenhaeng forstds som individets fortidsfortolkning, der

konkret pavirker individets mere eller mindre reflekterede preaeferencer og sym- og antipa-

tier i forhold til den forhdndenvarende historiekultur (det samlede reservoir af spor, som

fortiden har afsat sig, og som individet konfronteres med igennem skolevaesen, medier, fa-

milie, omgangskreds, landskab mv.).

5 Narviserbort fra Tetris og andre tilsvarende fiktionslgse spil.

¢ Bl.a. Medal of Honor: Frontline. DreamWorks Interactive / EA Games 2002.

7 Sid Meier’s Pirates!, Microprose / Microprose 1987.

8 Merchant Prince, Holistic Design / QQP 1993.

® Europa Universalis, Paradox Entertainment / Paradox Entertainment 2000, Europa Univer-
salis I, Paradox Entertainment / Strategy First 2001 og Europa Universalis 11, Paradox Int-
eractive / Paradox Interactive 2007.

10 Sid Meier’s Civilization, Microprose / Microprose 1991, Sid Meier’s Civilization II, Microprose

/ Microprose 1996, Sid Meier’s Civilization 111, Firaxis Games / Infogrames 2001, Sid Meier’s

Civilization IV, Firaxis Games / 2K Games 2005 og Sid Meier’s Civilization V, Firaxis Games /

2K Games 2010.
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Malet med artiklen er at levere en oversigt over hvilke forskningsarbejder og
debatter, der allerede foreligger, at preesentere brugbare begreber og kategorier,
der kan bruges som afseet for analyser af historiske spil, samt endeligt at supple-
re en af de centrale spilforskningsdebatter - mellem narratologer og ludologer -
med inddragelse af spillerperspektiver opndet gennem fokusgruppeinterviews.
I den afsluttende sammenfatning af artiklen sgges - i lyset af de praesenterede
forskningsarbejder - at papege mulige fokuspunkter for fremtidige analyser af
spil og historiebrug. Ambitionen er saledes fgrst og fremmest at dbne feltet for
forskere i historiebrug og historiebevidsthed, hvorfor gennemgangen af de en-
kelte prasenterede og behandlede cases maske kan synes en kende forjaget. Jeg
foresldr - naturligvis - videre laesning som et svar herpa.

Artiklen begynder med en overordnet kortlaegning af feltet af historiebrugen-
de computerspil. Herefter fglger en analytisk kategorisering af, hvordan historien
udtrykkes igennem spilmediet - med tilhgrende eksempler fra specifikke spil. De
forskellige forskningsarbejder introduceres lgbende, og der bliver saledes ikke
tale om en kronologisk eller tematisk gennemgang af forskningen, men derimod
en gennemgang, der er styret af den forhdndenveaerende artikels egen struktur.
Jeg haber, at leeseren vil beere over med den lidt drypvise introduktion til forsk-
ningen. Til slut preesenteres en raekke resultater fra to fokusgruppeinterviews
med en gruppe computerspillere, der reflekterer over historiekommunikationen
i spillene samt deres eget mgde med denne historiebrug.

EN KORTLAGNING

Det historiebrugende computerspil kan darligt siges at veere en genre i sig selv,
men spander derimod over naesten hele spektret af computerspil (ligesom hi-
storiefilmen bade kan veere drama-, action- og keerlighedsfilm). I den efterhan-
den tarnhgje bunke finder vi skydespil, racerbilsspil, flysimulatorer, strategispil,
managementspil m.fl., foruden de utallige spil, der udspilles i historieinspirerede
fantasy-, steampunk-, science fiction- og westernuniverser. Vi kan dog forsgge en
strukturering:

Som William Uricchio har papeget, kan vi fx indplacere spillene pa et spek-
trum mellem det begivenhedsnzaere og det abstrakte spil.'! Spil, der beskaeftiger
sig med den Amerikanske Borgerkrig og 2. Verdenskrig, er oplagte eksempler pa
forste kategori.!? Disse er intimt knyttet til et specifikt sted og et specifikt tids-
punkt. Makrostrategispil som fx Civilization og til dels Europa Universalis og Age

of Empires’ er derimod spil, der dybest set er lgsrevet fra historiens perlerackke

1 William Uricchio: "Simulation, History, and Computer Games”, i ]. Raessens and J. Goldstein:

Handbook of Computer Game Studies. Cambridge, MA: MIT Press, 2005, 334-338.

Se eksempelvis wikipediaopslag med lister over spil der foregér i pagaeldende rammer:
http://en.wikipedia.org/wiki/Category:World_War_II_video_games (30.09.2012).
http://en.wikipedia.org/wiki/Category:American_Civil_War_video_games (30.09.2012).
13 Age of Empires, Ensemble Studios / Microsoft Game Studios 1997.

12
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af haendelser, og i stedet baserer sig pa en raekke centrale processer i menneskets
historie, typisk krydret med et potpourri af specifikke symboler, som fastholder
en tydelig historisk tone, fx. militzerenheder som Hoplite, Knight, Musketeer og
Panzer. Hvor spillene i den ene ende af spektret sdledes er decideret historiske i
kraft af, at de behandler den saregne begivenhed (fx et historisk slag), funderer
den anden gruppe af spil sig derimod pa en raekke transhistoriske temaer (som
krig, teknologi, kultur, territorium), og knytter sig saledes snarere til en abstrakt
historisk sociologi eller til en historieforstdelse der minder om annalesskolens
longue durée.

Vi bgr endvidere have gje for, at spillene varierer i hvilket perspektiv, de giver
spilleren. Hvor first-person-shooter-spil** typisk leegger veegten pa den umiddel-
bare oplevelse af at veere i kampens hede i en given fortid, lader strategispillene
sa godt som altid spilleren betragte universet ovenfra, som en slags fugleperspek-
tiv eller som et landkort. Hermed bliver spiluniverset saledes i sig selv ofte en
abstraktion, idet de sma prikker, man flytter rundt pa kortet, fx er ment som en
reprasentation af spillerens panserdivisioner, som sa igen kan siges at referere
til en verden uden for spillet, fx @stfronten 1942. Vi kan sdledes optegne et spek-
trum mellem spiluniverset som 1:1 gengivelse af en fortid vis-a-vis spiluniverset
som en abstraktion af en fortid.

Endelig kan det noteres, at der er en verden til forskel mellem historieformid-
lingsambitionerne i de forskellige spil. I nogle spil bruges historien som en rela-
tivt vilkarlig stemningsramme, der blot pifter spillet op med en sneert af fortidens
eksotiske kvaliteter. [ andre spil seettes en @re i at bygge troveerdige simulationer
af begivenheder, stemninger og processer, sdledes at man som monark for Dan-
mark i 1600-tallet i Europa Universalis fx fgler, at man mangvrerer i et troveerdigt
nordeuropaeisk magtspil (og dermed kan agere med succes, hvor Christian IV fej-
lede). Vi kan hermed identificere endnu et spektrum: mellem historiebrugen som
vilkarlig appetitvaekker og historiebrugen som troverdig simulation - ogsa kal-
det immersiv historicitet.’® Dette illustrerer, at nok er spillenes historiebrug i ud-
gangspunktet kommerciel, og lidt firkantet kan vi sammenkoge spillenes histo-
riebrug til mantraet: "hvad end der szelger, virker”, men samtidig ses af fx Europa
Universalis, at kommerciel historiebrug langt fra er ensbetydende med forfladiget
eller ikke-faglig brug af historien. Dette spil salger sig netop pa et gameplay (spil-
mekanik), der szetter den troveerdige men stadigt spilbare historiske simulation
som styrende princip for spillet.

De ovennaevnte spektre praesenteres her for at understgtte den pointe, at hi-
storiebrugende computerspil er et mange-facetteret felt, og at de analytiske ud-
fordringer derfor varierer, alt efter hvilket produkt vi undersgger.

14 Skydespil, hvor spilleren betragter verden gennem protagonistens gjne.
15 Eva Kingsepp: “Immersive Historicity in World War II Digital Games”, HUMAN IT 8 (2),
2006, s. 60-89.
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HVILKEN HISTORIEKOMMUNIKATION
Selv med det alsidige udbud af spil kan der identificeres visse faellestraek imellem
de mader, hvorpa spillene kommunikerer historie. Jeg vil derfor indledningsvist
opstille en analytisk kategorisering, som sgger at indfange feellestraekkene:
Spillene beaerer alle en lang reekke symboler, der henviser til en mere eller min-
dre Kklar fortid. Endvidere er spillene altid bygget op om regler, som i varierende
grad simulerer mekanikker og processer, som formodes at kunne findes i den for-
tidige virkelighed. Derforuden kan spillene siges at understgtte bestemte forteel-
linger om fortiden, som kommer til live i spillerens interaktion med spiluniverset.
Endelig kan vi tale om, at spillenes “indpakning” i form af fx layout og soundtrack
understreger specifikke stemninger af fortid.’ I den fglgende del af artiklen ud-
dybes de fgrste tre kategoriseringer, og forskellig forskning herom introduceres.
Herefter vil spillenes lzeringspotentiale ganske kort blive bergrt. En raekke spil
vil blive omtalt mere eller mindre grundigt i afsnittet. Der skgjtes i visse tilfeelde
lidt hurtigt hen over spillene, eftersom aerindet ikke er en gennemgribende ana-
lyse, men blot en introduktion til de tre kategorier samt eksempler pa relevante
forskningsmaessige pointer i forleengelse heraf. En undtagelse er Civilization-seri-
en, der behandles relativt indgdende i alle tre kategoriseringer - dels begrundet
ved, at spillet er et flagskib inden for historiske computerspil,'” dels motiveret af,
at der omkring dette spil allerede foreligger en decideret forskningsdebat.

Historien igennem symboler
Spillene kommunikerer i hgj grad deres "historiskhed’ gennem brug af symboler,
ikke ulig filmmediet. [ Anden Verdenskrig-spillet Company of Heroes ser vi fx sym-
boler som amerikanske faldskaermstropper, der med M1 Garand rifler lgber rundt
i det nordfranske bocagelandskab med ordre om at afskaere tyskerne fra at szette
modangreb ind efter D-dag. | det makrohistoriske strategispil Europa Universa-
lis dirigeres fx et mellemstort tysk fyrstedsmme som Brandenburg fra midten af
1400-tallet til omkring ar 1800. Gennem kongelige agteskaber, vasaller, personal-
unioner, handelsmagt, skatteopkravning, ridderhaere, lejesoldater, stgbejernskano-
ner, lineartaktik mv., sgger spilleren at gge sin magt i og uden for Europa.
Hvorledes bliver dette interessant for historiebrugsforskningen? Grundlaeg-
gende kan man tale om, at vi som ved al anden historiebrug er vidne til en selek-

6 For en grundigere illustration af, hvordan kategoriseringen symboler, regler, fortallinger
og indpakning kan bruges til analyse, se Anders Troelsen: Kalder du mig Frankrig? En ana-
lyse af, hvordan historien bruges i digitale strategispil, upubliceret speciale, Historisk Afde-
ling, Aarhus Universitet 2011, s. 38ff, hvori spilserierne Civilization og Europa Universalis
behandles indgdende. Specialet kan lanes via Statsbiblioteket i Aarhus eller tilsendes. Kon-
takt: an@sag.dk

17 Spillets hjemmeside praler med i alt mere end 9 millioner solgte eksemplarer af de forskel-
lige udgaver: http://www.civilization5.com/#/information/
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tion af historisk og historiekonnoterende materiale.!® Spgrgsmalene bliver da: Pa
hvilke preemisser foregar denne selektion, og hvad bliver resultatet?

Det fgrste spgrgsmal synes en kende intimiderende i sit omfang, og et fuld-
gyldigt svar skal da heller ikke forsgges givet her. Grundleeggende kan vi dog tale
om produkter, som bliver til i et samspil mellem marked, genretraditioner, desig-
nerpraferencer, organisationsprincipper og formentlig ogsa andre faktorer, alt
sammen med historiekulturen som bagtapet. For at finde fyldestggrende svar ser
det sdledes ud til, at historiebrugsforskerne ma ud og bedrive feltstudier. En del
af svaret kan dog ogsa findes ved at studere spillene i sig selv, samt ikke mindst
de udtalelser, som designerne har formuleret herom. Sid Meier, en af de tunge
drenge i feltet af designere af historiske computerspil, svarede fglgende, da han
blev spurgt om maengden af research, han havde lavet forud for spillet Civilization:

Not a whole lot. I did do alittle bit of reading, and it’s kind of where the idea of the city
as one of the kind of core elements of the game came from. It just struck immediately:
“4000 BC the first city was formed,” and I thought, “Oh, that’s a cool place to start the
game.” But basically, I tried to use fairly well-known concepts, well-known leaders,
and well-known technologies. I mean, it wasn’t intended to be “bizarre facts about hi-
story.” It's more like, “Here, we all know a little bit about history, but now you get to
take control of it, invent gunpowder, and the wheel, electricity, all sorts of cool stuff.”

But you don’t have to research to know what it is, you just know."

Nappe overraskende fungerer historisk genkendelighed saledes som rettesnor for
selektionen. Dvaler vi for et gjeblik ved, hvilke konsekvenser dette har for Civili-
zation-serien, kan vi se, at iszer i de tidlige udgaver af spillet fyldte de europaeiske
civilisationer og de vestlige militeerenheder meget. Senere udgaver har interes-
sant nok bevaeget sig vaek fra det eurocentriske vue, og faet et mere asiatisk eller
globalt udtryk, med inklusion af bl.a. den japanske, den arabiske og den osman-
niske civilisation, maske under indtryk af voksende markeder, maske som fglge
af en globalisering af vesterleendingenes historiebevidsthed, eller maske i et an-
fald af politisk korrekthed.?® En interessant tilfgjelse hertil er, at der i samtlige
fem grundudgaver af spillet altid kun har veeret én repraesentant for Afrika syd
for Sahara, det veere sig enten Zululand, Mali eller Songhai.?! Det kan undre, at
"det sorte Afrika” af designerne altid vurderes til at veere én civilization veerd, og
ikke fx nul eller to. Igen kan vi spekulere i, om det er et politisk hgflighedshensyn,

der er pa feerde (i et racebevidst USA), eller om det maske er de fortrinsvis vest-

18 Niels Kayser Nielsen, Historiens forvandlinger, s. 16ff.

19 Benj Edwards 2007: The History of Civilization, Internetmagasinet Gamasutra.
http://www.gamasutra.com/view/feature/1523/the_history_of_civilization.php
(30.09.2012).

20 Troelsen, Kalder du mig Frankrig?, s. 23ff.

21 Tetsamlet felt af mellem 14 og 21 civilisationer, alt efter spiludgave. Troelsen, 2011, s. 24f.
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lige brugere, der efterspgrger "det andet” i form af "et-eller-andet afrikansk”, og
sa kommer det sig ikke sa ngje, hvilken sort civilisation/nation der specifikt for
lov til at folde sig ud.

Et andet eksempel pa, hvordan historieselektion pagar i spilmedierne, fin-
der vi i Eva Kingsepps forskning om Anden Verdenskrig i populeerkulturen. Igen-
nem studier af en raeekke skydespil, der fglger skabelonen "allieret/amerikansk
soldat pa mission i nazistisk fjendeland”, identificerer hun, hvordan nogle af dis-
se spil i deres symbolbrug holder en relativt sober historisk stil, sdisom Medal of
Honor: Frontline, mens andre snarere indskriver sig i traditionen fra film som
@rneborgen og Indiana Jones,** fx Wolfenstein 3D.% 1 sidstnaevnte spils historie-
symbolik refereres sdledes snarere til myten om nazisterne som den ultimative
ondskab, der huserer i gotiske borge overfyldt med hagekors og tyske grne, evt.
garneret med okkult stemning.?* Den afdeempede og nggterne historievidenskab
er i denne spilgenre tradt i baggrunden, og Anden Verdenskrig er hermed, lige-
som Middelalderen og det Vilde Vest, blevet til det stof, eventyr er gjort af. Samme
feenomen kan som naevnt ses indenfor filmmediet, hvor ikke mindst Quentin Ta-
rantinos Inglorious Basterds fra 2009 med sin tilneermelsesvist skamlgse genfor-
tolkning af Anden Verdenskrig, alt efter temperament, kan ses som et forelgbigt
hgjde- eller lavpunkt.?®

Historien igennem regler

Spil er pr. definition regelbaserede systemer,® og netop reglerne er derfor centra-
le for at forsta de unikke traek ved mediet. I historiespil er reglerne endvidere ryg-
raden i den simulation af fortid, som spillene typisk er bygget op omkring. Hvis vi
griber tilbage til strategispillet Company of Heroes ser vi en reekke regler, der sg-
ger at understgtte en Anden Verdenskrigssimulation: Maskingeveerstillinger le-
verer dgd over infanteriet, hvis de placeres rigtigt, men er ikke meget bevendt
over for kampvogne. Tyske tigerkampvogne er potente og slidstaerke, men ogsa
dyre at anskaffe. De amerikanske enheder er typisk billigere at producere end
tyskernes, men samtidig ogsa grundleeggende darligere. Den amerikanske krigs-
maskine brillerer altsa ved kvantitet frem for kvalitet. Samtidig med disse regler
finder vi ogsa kravet om godt gameplay - dvs. en velfungerende spilmekanik, som

22 Indiana Jones og det sidste korstog / Indiana Jones and the Last Crusade, Steven Spielberg /

Paramount Pictures 1989, Jagten pd den forsvundne skat / Raiders of the Lost Ark, Steven
Spielberg / Paramount Pictures 1981, Navarones kanoner / The Guns of Navarone, ]. Lee
Thompson / Columbia Pictures 1961, @rneborgen / Where Eagles Dare, Brian G. Hutton /
Metro-Goldwyn-Mayer 1968.

2 Wolfenstein 3D. id Software / Apogee Software 1992.

2 Kingsepp, Immersive Historicity, s. 65ff.

% Inglorious Basterds, Quentin Tarantino / Universal Pictures 2009.

26 Jesper Juul: Half-real: video games between real rules and fictional worlds. Cambridge, MA:
MIT Press 2005, s. 36.
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er med til at diktere reglerne. De forskellige krigsremedier i Company of Heroes
fungerer fx i hgj grad efter en sten-saks-papir-mekanik, sdledes at intet vaben
ma blive for dominerende. Endvidere har infanteriet en bemeaerkelsesvardig evne
til at overleve adskillige salver fra fjenden, sa spilleren ikke pludselig ser samtli-
ge sine soldater forsvinde pga. et enkelt uheldigt traek. Desuden lider infanteriet
heller ikke under granatchok, desertion eller manglende vilje til at sla ihjel. Dine
tropper leverer grundleeggende altid varen. Den simulatoriske ambition begrzen-
ses altsa her og der af behovet for at skabe et funktionelt og appellerende spil.
Civilization-universet baserer sig pa en ambition om at simulere intet mindre
end de sidste 6.000 ars udvikling. Spillet er aldeles svimlende i sit omfang af hi-
storiekonnotationer, og selger sig ogsa pa sin verdenshistoriske tyngde.?” Samti-
dig kolporterer spillet dog en raekke grelle forenklinger af historiens udviklings-
processer: Civilisationerne er baseret omkring byer, som genererer en raekke
produkter, herunder forskning eller science points. Disse science points akkumu-
leres, og for eller senere omveksles de til en teknologi, som giver spilleren nye
handlemuligheder. Eksempelvis giver teknologien Iron Working adgang til at byg-
ge Swordsmen, og teknologien Gunpowder adgang til at bygge Musketmen. Sa vidt,
sa godt. Mere problematisk bliver det, ndar samme science points kan omsaettes til
teknologierne Republic, Democracy og Communism. Man kan her forundres over,
at en styreform sidestilles med teknologi, der kan opnas gennem science points, og
ikke mindst at man herefter relativt ublodigt og uantastet kan indfgre de opfund-
ne styreformer. Endvidere synes det aldeles paradoksalt, at man - en mere liberal
styreform desuagtet — stadig kan beholde noget nzer enevaldig magt over sitrige.
Indfgrelsen af demokrati tgjler altsa ikke spillerens kontrol med sin civilisation,
men giver blot en raekke spiltekniske fordele iseer i fredstid. Er man pa vej i krig,
kan det dog anbefales at skifte styreform i en mere monarkisk eller totaliteer ret-
ning (idet disse styreformer i kraft af spillets regler er mere effektive til at produ-
cere og oppebaere militerstyrker, og ikke mindst bedre til at tgjle befolkningens
vrede/krigstrathed, dog modsvaret af lavere gkonomisk og teknologisk output).
Disse forenklinger skal naturligvis forstds i forbindelse med de programme-
ringsmaessige og gameplaymaessige krav om enkelhed og gennemskuelighed, der
stilles til et sddant spil. Men spillet kommer hermed samtidig uforvarende med en
reekke makrohistoriske udsagn, som kan synes engjede set fra faghistorikerens
perspektiv. Eksempelvis: 1) Teknologi kommer ud af fred og velstand. 2) Klassekamp
eller andre dialektiske konflikter er ikke vigtige for udviklingen. 3) Der er en malbar
forskel i forskellige styreformers evne til at generere velstand og til at fore krig.
Civilization gengiver saledes dybest set kendte historiske processer gennem
en form for gkonomisk reduktionisme, der synes at basere sig pa en grundlaeg-

gende liberal eller vestlig kapitalistisk fortolkning af verdenshistorien.

27 Se spillets hjemmeside: http://www.civilization5.com/#/information/
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Ogsa de anden verdenskrigsspil, som Eva Kingsepp behandler, kommer med
udsagn om historien, om end i lidt mindre grandios skala. En grundlaeggende
praemis for naesten alle skydespil er, at du som spiller far en fornemmelse af at
veere szerlig kompetent. Reglerne kan ikke veere militeert realistiske, eftersom vo-
res protagonist sd med stor sandsynlighed ville omkomme eller ggres permanent
ukampdygtig i den overflod af projektiler og granater, der spillet igennem flyver
hans vej. Foruden at fuldtraeffere generelt kun ggr relativt mild skade pa hoved-
personen, viser det sig endvidere typisk, at de horder af nazistiske fjender, du mg-
der pa din vej, er ret hdblgse til at ramme noget som helst. Man far igen mindel-
ser til krigsfilmklassikere som fx @rneborgen eller Navarones kanoner, og myten
om den heilende og Achtung-rabende men uduelige veernemagtssoldat far sale-
des fornyet braendsel med disse spils regelstrukturer.

Historien igennem fortaellinger

Computerspilsforskningen har i stor stil adopteret litteratur- og filmvidenska-
bens blik for narrativer. Fra den tekstanalytiske lejri digital games studies (de sa-
kaldte narratologer/narrativister) har der sdledes veeret leveret en stgrre maeng-
de - typisk ideologikritiske — vurderinger af de spil, der formastede sig til at ggre
fortiden til underholdning. Iszer Civilization-serien har pakaldt sig akademisk op-
meerksomhed, som det synes veerd at dvele ved.

Kacper Poblocki har sdledes leveret en grundig og sgnderlemmende kritik af
spillet, hvori han papeger, at uanset hvilken form for sejr man straeber imod i Ci-
vilization, ser man sig ngdsaget til at bevaege sig slavisk gennem det vestligt tone-
de teknologitree i forsgget pa at nd moderniteten, idet alle afslutninger af spillet
fordrer en grad af produktivitet, som kun kan mgnstres i et moderne samfund.
Spillet giver os ikke mulighed for at genskrive historien, hvilket ellers figurerer i
reklameteksterne. Tveertom far vi mulighed for alle sammen at blive til Amerikas
Forende Stater, idet den moderne supermagt USA implicit seettes som historiens
endemal a la verdensandens opfyldelse i Hegels prgjsiske stat.?® Vi kan kort ind-
drage Poblockis argument for, at dette ikke blot er en harmlgs sideeffekt af spil
med historien:

I suggest that what Robinson Crusoe did for the colonial England, Civilization does for
today’s United States... [and] ...the perfidity of Civilization’s cultural imperialism goes
one step further: it sneaks into players’ own activities......We are not only reading Ro-
binson Crusoe but actually writing it, or more precisely, paraphrasing Ford, we are
told that we can write anything we want as long as it is the master narrative of glo-

balization.?’

28 Kacper Poblocki: "Becoming-State: The Bio-Cultural Imperialism of Sid Meier’s Civilizati-
on”, Focaal - European Journal of Anthropology 39, 2002, s. 163-177.
29 Poblocki, ”Becoming-State”, s. 175.
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Andre narratologer har vearet ude i samme erinde som Poblocki og har blandt
andet papeget, hvordan Civilization understgtter og implicit retfeerdigggr forteel-
linger om kolonisering og imperialisme, idet spilleren bliver ngdt til at praktise-
re ekspansionisme for at vinde. Der ligger sdledes ifglge Christopher Douglas en
genforteelling af USAs manifest destiny i Civilization-serien, hvilket fx ses i spillets
modsatning mellem barbar og civilisation: I de fgrste drtusinder af spillet er det
jomfruelige landskab fyldt med barbarstammer, der ikke selv kan vokse til egent-
lige civilisationer, men som derimod (via spillets kode) er skeebnebestemt til at
angribe spillerens byer og gdelaegge hans marker, veje, miner osv. Barbarerne
forsvinder, efterhanden som spilleren ekspanderer sin civilisation ud i vildnisset,
og vi kan derfor forsta fortreengningen af nomader og mindre udviklede stammer
som et ngdvendigt onde i en civilisations retfeerdige opstigning.3°

[ computerspilsforskningen udfordres denne "tekstleesningslejr” dog af en an-
den flgj - ludologerne?! - i Civilization-debatten repraesenteret ved David Myers.*?
Han heefter sig ved spillenes ludiske (eller spilfulde) karakter og papeger, at den
rutinerede spiller snarere fortolker barbaren i kraft af dennes spiltekniske be-
tydning end i kraft af en ideologisk forteelling om manifest destiny. Spilleren laeser
ifolge Myers lige igennem det lag af historiekonnotationer, som spillet baerer pa,
og de mangfoldige symboler i spillet bliver reelt set snarere betegnere for kom-
plekse talveaerdier og faktorer, der har relevans for spilmekanikken. Barbaren, der
raserer dine marker, forstas ifslge Myers bedre som et spilteknisk benspaend i
den fgrste ekspansionsfase af spillet, og antyder hermed ikke en implicit accept
af civilisationers brutale fremfaerd overfor diverse naturfolk.

Ludologerne synes at have fat i den lange ende, for sa vidt at spillene som hel-
hed fgrst og fremmest er spil, med hvad dertil hgrer af regler om progression,
udfordringer og sejr. Sekundaert baerer spillene ofte rundt pa en fiktionsramme,
som maske forlener oplevelsen med en stgrre magi, men som strengt taget ikke
er ngdvendige for, at spillet fungerer. Med Franz Mayras betegnelse kan vi sdledes
skelne mellem en ludisk core og en fiktions-shell i et givent spil.?

Men som de fleste spillere nok vil nikke genkendende til, er det dog ofte netop
denne shell, der far et givet spil til at 1gfte sig og blive mere end bare tidsfordriv.
Endvidere virker det omsonst at afvise, at der som sddan er indskrevet markante

nn

30 Christopher Douglas: "”You Have Unleashed a Horde of Barbarians!”: Fighting Indians, Play-
ing Games, Forming Disciplines.” Postmodern Culture 13 (1), 2002 og Sybille Lammes: "On
the Border: Pleasures of Exploration and Colonial Mastery in Civilization 11l Play the World”
i M. Copier og]. Raessens: Level Up: Digital Games Research Conference. Utrecht: Utrecht Uni-
versity, s. 120-129, 2003.

31 Se Frans Mayra: Introduction to Game Studies: Games in Culture. London: Sage Publications,
2008 for en gennemgang af debatten.

32 David Myers, 2005: Bombe, barbari e antefatti. Progettazione e semantica in Civilization di
Sid Meier, In Matteo Bittanti (red.) Civilization: Storie Virtuali, Fantasie Reali. Milano: Costa
& Nolan.

3 Mayra, 2008, s. 17f.
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narrativerivisse spil. Blot bgr vi have gje for, at disse forteellinger kun kommer til
live i kraft af, at spilleren agerer malrationelt i universet og dermed skaber pro-
gression mod sejren. Hvis spilleren fx ikke kgber praemissen om at skulle domine-
re teknologisk eller militeerti Civilization (men blot hygger sig med pa magellansk
vis at sejle jorden rundt med sit riges nyanskaffede karavel), sa falder spillets el-
lers markante trope om den gyldne vej til moderniteten og global dominans ngd-
vendigvis til jorden. Det er sdledes paradoksalt nok spillets ludiske karakter, der
far de forskellige historiekonnotationer til at samle sig i en forteelling med start-
og slutpunkt, frem for blot at forblive en lgs paereveelling af fortid.

Her er vi fremme ved den centrale dagsorden i denne artikel. For at forsta den
formidling af historie, der foregar i spil, ma vi have gje for det specifikke medie,
som spil er. Spil adskiller sig pa mindst to mader fra de klassiske narrative medier
(som bgger og film): Spil er regelbundne, og spil er interaktive. Valger spilleren at
interagere med reglerne pa en anden made end oprindeligt tilteenkt fra designer-
side, sa bortfalder eventuelle ideologiske forteallinger, der matte ligge indskrevet
i koden. Vi er saledes ude over den vestlige diskurs, som spillene ellers kan mis-
taenkes for at kolportere.

Det synes oplagt herefter at vende fokus mod de spillere, som konkret inter-
agerer med spillene. Et tredje standpunkt i Civilization-debaten er da ogsa blevet
formuleret af bl.a. Diane Carr, der nok anerkender David Myers indvending mod
narratologernes ideologikritik, men som samtidig mener, at kun den harde ker-
ne af ekspertspillere dechifrerer spillene som rene logisk-matematiske systemer.
Hendes hovedpointe er, at spillerens erkendelsesposition bgr medregnes, og at
der derfor ikke findes nogen entydig og korrekt analyse af, hvordan receptionen
af spillets udsagn pagar hos spilleren. I modsaetning til Myers bifalder hun dog
samtidig den tekstanalytiske tilgang til spillene, idet den kan afdeekke konnota-
tioner og illustrere sejlivetheden af f.eks. chauvinistiske fortzellinger om Vestens
mgde med "det andet”.>*

I samme strgmning finder vi William Uricchio og Claudio Fogu, som begge ar-
gumenterer for, at Civilization skal forstas som en simulator, der producerer spe-
kulative historiske scenarier pa baggrund af et antal forudsaetninger, frem for
som en ideologisk repraesentation af virkeligheden:* "Playing ... [Civilization] is
therefore much closer to acting in drama than narrating in literature or repre-
senting in painting.”3¢ Pilen peger mod brugerne, og det viser sig sa meget desto
mere magtpaliggende at undersgge, hvilke tanker de ggr sig om spillene. Fgrst vil

jeg dog kort dveele ved spgrgsmalet om spillenes historieformidlingspotentiale.

34 Diane Carr: "The Trouble with Civilization”, i T. Krzywinska og B. Atkins: Videogame/Play-
er/Text. Manchester: Manchester University Press, 2007.

35 Uricchio 2005 og Claudio Fogu: "Digitalizing Historical Consciousness”, History and Theory,
Theme issue 47,2009, 103-121.

3 Fogu, Digitalizing Historical Consciousness, s. 118.
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At lzere historie ved hjaelp af spil?

Atvisse computerspil kan veere med til at give rudimenteer historisk indsigt synes
at veere en ukontroversiel pointe, hvis vi fx ser pa Civilizations mangfoldige histo-
riekonnoterende begreber (sdsom republic, monarchy, communism, hoplite, knight,
musketman, amfitheatre, university, bomb shelter, the Pyramids, The Great Wall og
the Sistine Chapel - der alle inviterer til yderligere leesning, hvilket spillet selv le-
verer med sine sma leksikonartikler om hvert begreb), eller Anden Verdenskrig-
spillenes praesentation af, hvem de stridende parter var, hvilke vdbenteknologier
de baserede sig pa, samt hvilke centrale slag der udspillede sig i perioden 1939-
45. Civilization- og Europa Universalis-seriernes potentiale som leeringsspil er des-
uden blevet undersggt fra forskerside, og argumentet har blandt andet veeret, at
de ogsa pa strukturplan i stgrre eller mindre grad formidler relevante historiske
pointer, sdsom de menneskelige samfunds progression mod nutiden.?’

Samtidig illustrerer ovenstdende gennemgang, at spillenes formidling af hi-
storie pa ingen made er uproblematisk, safremt idealet er en historiefaglighed,
hvis pointer baserer sig pa stringent videnskabelig erkendelse. Spillenes symbo-
ler har vaeret gennem en kommercielt bestemt selektionsproces, spillenes regler
er til tider mere funderet i gameplaymaessige overvejelser end i historiske lov-
maessigheder (hvilket i sig selv er et begreb, der kan problematiseres) og spillene
forteeller narrativer, der i Civilizations tilfeelde maske ligefrem retfaerdigger Ve-
stens tidligere kulturimperialisme og fortsatte dominans - og som generelt kol-
porterer et historiesyn, der understreger, at den staerke har ret (eftersom styrke
er ngdvendigt for at vinde i Civilization). Selve ideen om en historiens afslutning
med sejr for den ene eller anden part virker for gvrigti sig selv dybt problematisk.
Vi bgr dog have gje for, at spillene trods alt kan kleede spillerne pa med et skelet
af historisk viden og steerke historiske referencer, som frugtbart kan sammen-
knyttes med fx en videnskabelig historiefaglighed, og som i langt hgjere grad end
leerebogshistorie bliver husket, selv leenge efter spillenes afslutning. Spillene kan
sagar med stgrre eller mindre praecision formidle mere komplekse forhold som
kausale processer, men samtidig ma vi altsa ogsa overveje muligheden for, at spil-
lene er med til atindlejre bestemte verdensopfattelser/historiesyn hos brugeren,
der maske kan vise sig vanskelige at udfordre igen, hvis vi anerkender Kacper
Poblockis udsagn om, at spilleren kan formodes at internalisere en specifik hi-
storisk fortaelling, nar man fgrst har accepteret spillets spilmekaniske pramis.3®
Endnu en grund til at rette spotlyset mod brugerne.

37 For Civilization, se Kurt Squire: Replaying History: Learning World History through playing
Civilization IIl. Ph.D. afhandling, Indiana University. 2004. For Europa Universalis, se Simon
Egenfeldt-Nielsen: Educational potential of computer games, London: Continuum 2007.

3 Poblocki, ”Becoming-State”.
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SPILLERNE SOM HISTORIEBRUGERE OG HISTORIEFORTALLERE

Det er et mildt sagt svimlende foretagende at skulle afdeekke mgdet mellem hi-
storiebevidste brugere og historiekommunikerende spil i sin helhed, og jeg skal
da heller ikke forsgge noget sddant her. Mine argumenter om spillernes tilgang til
spillene er udelukkende baseret pa fokusgruppeinterviews med en raekke spille-
re og en efterfglgende analyse, som jeg foretog i forbindelse med mit speciale. Jeg
henviser til specialet for en grundigere gennemgang.® I det fglgende vil jeg blot
praesentere en raekke af analysens centrale pointer, suppleret med nogle fa nggle-
citater fra de to interviews.

De to interviews kredser om en specifik spillergruppes forskellige overvejel-
ser, preeferencer og historiebevidstheder i deres mgde med Civilization-serien og
Europa Universalis-serien.*® Spillerne var en gruppe venner fra Nordjylland, som
var rutinerede i begge spilserier. Jeg ggr mig altsd ingen illusioner om, at spillerne
er repraesentative for den samlede internationale eller danske brugergruppe af
de to spil. Interviewenes kvalitet ligger snarere i deres eksemplariske karakter,
idet de viser mulige spillerpositioner i mgdet med spillene og potentialet i inter-
views i forbindelse med arbejdet med historiebevidsthed.

Krav om historiesimulation eller blot om et trovaerdigt univers?

Spillerne viste sig at have forskellige meninger om betydningen af godt gameplay
vis-a-vis en troverdig historiesimulation. Alle var de dog bevidste om, at spillet
er andet og mere end en ren algoritme, og at spillets konnotationer til en fiktions-
shell saledes er vigtige.*! Det var dog ikke alle, for hvem det historiske i sig selv

havde betydning:

Per: For mit vedkommende tror jeg ikke sd meget, at det er historien, der bliver brugt,
men at det er en historie. Det er sa abenlyst for Civilization at bruge verdenshistorien.
Det er fordi, det ville vaere et helvede at skabe en historie, der er sd kompleks og stor,
som den, de har i verdenshistorien. Et eksempel pa en historie - det kan sgu godt veere
science fiction - det er Starcraft 2. Det er jeg begyndt at spille lidt, og jeg har vearet
inde pa Youtube og se samtlige cinematics og cutscenes - to timer eller sddan noget.
Bare for at fa den der forhistorie med. For ligesom at skabe mening i det spil der. ... |
Civilization er det ikke sa meget fortzellingen, mere den baggrundsviden, der er der.

Tingene har en betydning. Om det er historien, eller noget jeg har laest i en bog, at sa-

39 Troelsen, Kalder du mig Frankrig?, s. 59ff.

*0 Europa Universalis-serien, som fokuserer pa de europeiske territorialstaters udvikling og
interaktion i tidlig moderne tid og som kortfattet er blevet naevnt tidligere, udmaerker sig
ved at have et - for computerspil - bemaerkelsesvaerdigt historisk fokus. For hver udgave
har designteamet haft stadigt ggede ambitioner for at skabe en troveerdig men stadig spil-
bar historisk simulation. Se evt. Troelsen, Kalder du mig Frankrig, s. 28ff.

“ 1Ibid, s. 58ff.
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dan forholder tingene sig i det univers, det er ikke det, der ville f& mig til at veelge det

ene spil frem for det andet.*?

Pointen her er, at historien har en kvalitet, ikke fordi den refererer til en fortid,
men fordi den er et sammenhangende og velkendt system. Historiespillenes ap-
pel bestar altsa ikke ngdvendigvis i, at det er levet fortid, der refereres til, men at
historien kan levere et dragende univers, der matcher J.R.R. Tolkiens Middle Earth
eller George Lucas’ Star Wars. Der var dog ogsa uenighed herom:

Rasmus: Jeg tror ikke umiddelbart jeg vil finde den samme gleede ved et spil der fore-
gar i en alien verden: 'Neeej, nu kan jeg opgradere en 'Gumbi’ til en 'Bumbi’ for 160
guld - eller for 160... kholli’? Det tror jeg simpelthen ikke. At jeg opgraderer fra en ka-
non til et artilleri: Yeah! Det er noget!

Mikkel G: Det genkendelige.

Rasmus: Ja, genkendelsesvardien, at jeg kan bruge artilleri, som russerne brugte det

mod... Tjetjenien [griner afveebnende]. Meget grotesk, men ja.*

Historiebevidstheden spiller med

De af spillerne, der gik op i de historiske konnotationer i spillene, bar dog samti-
dig pa et relativt snaevert verdenshistorisk billede af, hvad der var en acceptabel
udvikling i spillets historiesimulation. I spillet Europa Universalis 1a det fx som
en implicit forventning hos spillerne, at Frankrig i Igbet af perioden 1400-1800
skulle samle sig og ende som en nydelig bla stat pa det europaeiske landkort. Bur-
gund sa spillerne derimod helst forsvinde hurtigst muligt, begrundet bl.a. ud fra,
at man ikke kunne se, hvilken rolle landet skulle spille i det europaeiske magtspil,
samt at landet 1d som en maerkelig hybrid mellem provinser, der dybest set an-
sas af spillerne som vaerende enten franske, flamske eller tyske i deres "kultur”
(hvilket endvidere faktisk ogsa er indkodet i spillet).** Hvad der var pa feerde her,
var saledes en form for nationalstatsaestetik og -praeference efter et landkort, der
kunne genkendes inden for den historiebevidsthed, som spillerne mgdte spillet
med. Flere af spillerne harcelerede eksempelvis over spillets indbyggede mulig-
hed for at udrabe en skandinavisk nation, mens de sa det som ganske naturligt at
man i Igbet af arhundrederne samlede Tyskland eller Italien som suveraene nati-
onalstater.*® Historiebevidstheden var saledes en staerk medspiller, og der viste
sig ofte relativt snaevre rammer for, hvor kontrafaktisk simulationen i fx Europa

Universalis kunne veere.

S

z Ibid, s. 59.
* Ibid, s. 59.
* Ibid, s. 65f.
% Ibid, s. 68f.

rS
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| forleengelse heraf kunne en af spillerne endvidere fortezelle, hvordan han i
Europa Universalis agerede pa mader, som han fglte lagde sig i kglvandet pa den
rigtige historie:

Mikkel S: (...) jeg spiller for at skabe en eller anden fortelling, sd det kommer jo i vidt
omfang an p3, hvad det er for et land, jeg spiller. Alts3, hvis jeg spiller et land som
Frankrig og Spanien, sd er malsaetningen selvfglgelig at blive dominerende i verden.
Men det kan man godt ggre uden. Altsa fx hvis jeg spiller Spanien, kunne jeg aldrig fin-

de pa at tage en provins i Frankrig, der er fransk. Det ser ikke paent ud.*®

Eksemplet er illustrativt, idet det viser en spiller, der sdledes valgte at spille lu-
disk irrationelt, og i stedet baserede sin spillestil pa en decideret historisk pree-
mis, der naturligvis var farvet af spillerens kendskab til fransk-spanske relatio-
ner samt ideer om, hvorledes det europaiske landkort burde se ud, selv nar han
agerede i et digitalt parallelunivers, som nok havde sine klare rgdder i verdenshi-
storien, men samtidig var uomgaengeligt fiktivt.

[ Civilization, som er endnu mere abstraheret fra den virkelige historie end
Europa Universalis, var det derimod ikke den specifikke genspilning eller omspil-
ning af verdenshistorien, der var spillernes motivation. Til gengeeld fandtes der
en udpraget gleede ved at identificere sma elementer af verdenshistorie i de en-
kelte spilgange:

Rasmus: (...) Vi sammenligner os hele tiden, vi spejler os i verdenshistorien, som den
foregik, og prgver hele tiden at lede efter sammenligninger (...). Jeg vil gerne have en
sammenligning, fordi sa er det noget jeg kan forholde mig til.

()

Mikkel G: I Civ-regi, og maske ogsa i Europa Universalis, det der med at finde det histo-
riske... det er jo sjovt nok, ndr man finder den der, hvor den lige praecis passer pa den
der historiske ting. Lad os tage det spil, vi havde sidste gang med dig, Anders: S3 gar
duikrig med Rasmus, og Rasmus han ligger der... og du er lidt som Tyskland, der kom-
mer og maser sig ind pa resten af Europa, og sd kommer amerikanerne [dvs. Mikkel
selv] med al deres materiel.

Rasmus: Kalder du mig Frankrig!? [alle griner]. Eller Polen!? [alle griner endnu mere].
Jeg spiller ikke spillet for at lave en Cubakrise eller for at lave en... et-eller-andet. Men

nar det sker, sa laver jeg sammenligningen med det samme.*’

Der er mindst to interessante pointer i citaterne her: Fgrst og fremmest, at spil-
lernes falles historiebevidsthed om europaeisk stormagtshistorie i dette tilfeelde

udfoldede sig som en narrativ reducering af kompleks fortid: Nationalstater blev

*6 1Ibid, s. 65.
* Ibid, s. 62.
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givet naesten menneskelige traek af mere eller mindre sympatisk tilsnit (aggres-
sive Tyskland, potente USA, uduelige Frankrig og Polen), og spillets begivenheds-
reekker kunne nu ses som et ekko af fortzllingen om Anden Verdenskrig, sadan
som den fx ihukommes i den kollektive erindring. Dernzest, at spillerne selv ak-
tivt ledte efter historiske fortaellinger i deres mgde med spillet (jfr. den tidligere
typologi). Historiebevidstheden leger igen med, selv hos rutinerede spillere, og vi
star saledes med et modargument til ludologen David Myers’ argument om den
malrationelle spiller.*® Det sas fx, hvordan én af spillerne i Civilization ligefrem
brugte sin civilisations kraefter pa at indplacere egne symboler med historiekon-
notation i universet:

Rasmus: (...) jeg vil bare gerne have, at der ligger en borg hist og her, som en Magi-
notlinje (...). Eller en 'Hawaii-g’, et Honolulu hvor jeg kan have min fladebase, selvom
jeg ved, at jeg aldrig kommer til at bruge den i kamp, for den ligger maske ad helve-
de til. Men det er bare sadan lidt hyggeligt [Per bekrafter]. (...).]Jeg spaender ben for
mig selv ved at ggre de ting. Jeg bruger worker production pé at placere en vej ude i et
ligegyldigt terreen, fordi jeg synes, det er fedt, at den skal vaere der.

Interviewer: (...) [om Maginotlinjen]: Spgrgsmalet er s3, om det er fordi, de er histo-
risk realistiske, eller om det bare er fordi, det er hyggeligt at bygge forsvarsveerker?
Rasmus: Det er hyggeligt at bygge forsvarsvaerker, det gor jeg ogsa i Company of He-
roes. Men det haenger jo sd nok ogsd sammen med, hvad man har set i Historie-bladet
ude pa toilettet eller pa Discovery i fjernsynet. For det er jo ikke fedt at bygge en Magi-
notlinje, den brgd jo sammen [griner] (...). For mig, for hver gang jeg laver sddan noget
lignende, sa szetter jeg et navn pa. Sa kunne jeg ligesa godt saette et skilt pa. Hvis man
kunne det, sé havde jeg sat et skilt pa: Maginotlinjen eller...

Interviewer: Eller noget der ikke var en fiasko...?

Rasmus: Ja! [alle griner].*

Interviewet viser igen et eksempel pa en spiller, der tilsidesatte den malrationelle
spilstrategi - endda i en kompetitiv multiplayersammenhang - og som i stedet
praktiserede en decideret verdenshistorieforteellende tilgang til mediet.
Tilsammen afslgrer disse sma eksempler, at hverken det narratologiske eller
ludologiske perspektiv kan sta alene: Det giver darligt mening at reducere det ge-
nerelle mgde mellem bruger og spil til en mekanisk interaktion, hvori spilleren
glemmer sig selv og bliver til en avanceret regnemaskine, der eventuelt i proces-
sen uheldigvis og automatisk samler et verdensbillede op. Derimod viser intervie-
wene, at spillere mgder spillet med adskillige forskellige selvstaendige agendaer:
De kan veaere fokuseret pa konkurrencen, nyde det helstgbte univers, leve sigind i

en given historisk rolle, have astetiske sym- og antipatier over for de potentielle

*  Myers, 2005.
* Ibid, s. 62f.
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narrativer, der foreligger, samt ikke mindst selv fungere som aktive storytellers,
der ligefrem kan finde pa at nedtone den malrationelle interaktion med spillet for
til gengaeld at fremelske en mere historisk tilfredsstillende forteelling. Brugernes
egen historiebevidsthed er saledes en aktiv medspiller, hvorfor vi kan se, at nogle
spillere ligefrem stritter imod symboler og narrativer, som de ikke finder genken-
delige eller troveerdige. Dette giver os naturligvis ikke belaeg for at afvise, at en
vis ideologisk eller diskursiv praegning finder sted hos brugeren, men det minder
os om den vigtige og tilsyneladende til tider oversete pointe, at vi i forbindelse
med den analytiske behandling af historiebrug og formidlingen af den, fx i com-

puterspil, med fordel kan medtaenke brugerens specifikke fortolkningsposition.

SAMMENFATNING

I den tsunami af populeerkultur, som de sidste artier er skyllet ind over de sta-
dig mere kgbekraftige forbrugere, finder vi ogsa populeerkulturel historiebrug i
form af nichen, det historiske computerspil. Spillene har mangfoldige forskellige
udtryk, men fzlles for dem er, at de kommunikerer historie pa en raeekke mader,
som vi kan kategorisere:

Spilleren mgder historien igennem en raekke symboler. Disse symboler kan
veere konnotationer til en given og veldokumenteret fortid, men de kan ogsa spil-
le bold op ad de historiemyter, som populaerkulturen lgbende reproducerer, fx om
en gotisk deemonisk nazisme. Endvidere viser spillenes deres historiskhed igen-
nem regler, der mere eller mindre trovaerdigt simulerer den fortidige virkeligheds
processer og interaktioner. Det centrale her er dog, at reglerne er underlagt et
krav om at kunne behandles i en computers processor (hvorfor spillenes histo-
riesimulation opbygges omkring algoritmiske lovmaessigheder, der ikke kan gen-
findes i den komplekse fortidige virkelighed). Endvidere foreligger et krav om,
at reglerne understgtter den gode spiloplevelse, hvorfor historisk troveerdighed
ikke ngdvendigvis er noget, spillene straeber efter. Nar regler og symboler saettes
sammen, og spilleren interagerer med dem i gnsket om at sejre, ser vi, at spillene
ogsa kommunikerer fortallinger. Vi kan notere os, at disse fortzellinger har det
med at gengive sejrherrens historie, hvormed de tilsyneladende bliver legitime-
rende for vor tids akademiske fyord: det moderne kapitalistiske Vesten, det hege-
moniske USA og den europaisk-atlantiske kulturimperialisme.

Midt i denne strgm af historiekommunikation finder vi spilleren, som viser sig
at have en agenda - ofte med afszet i vedkommendes historiebevidsthed. Spilleren
kan altsa darligt reduceres til bare at veere modtager, men er en aktiv historiebru-
ger, der somme tider bryder den spilmekaniske fordring til fordel for en - i ludisk
forstand - irrationel omgang med spillet. Der kan veere tale om en bevidst leg med
historien, men ogsa om en form for indre ngdvendighed, idet historiebevidstheden
til tider viser at have staerke praeferencer, som spilleren ikke kan szette sig ud over.

Dette viser potentialet i at afdeekke m@det mellem bruger og visse historie-

spil, idet vi herved far indblik i centrale aspekter af brugernes historiebevidsthed
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og dermed deres historiske forforstaelser, preeferencer og historiemaessige sym-
og antipatier. Det skal rimeligvis indvendes, at spil naturligvis pd ingen made er
den eneste nyttige dasedbner til historiebevidsthedens mangfoldige konstruk-
tioner af fortid, men spillenes styrke ligger i, at de har potentialet til i meget hgj
grad at aktivere spillernes refleksion over historien og fremprovokere subjektive
udsagn om historien, bl.a. fordi omgangen med spil ofte er et dybt emotionelt an-
liggende.

Altialt foreligger der adskillige speendende aspekter, som kan tages under lup
i fremtidige studier af historiebrug i computerspil: Efterspgrgselsbilledet, desig-
nerpraferencer, kommercielle logikker, symbolselektion, mytedannelse og -re-
produktion, stereotypier, simulationens udtryk, genrekonventioner, ideologiske
narrativer, spillernes praeferencer og forforstaelser samt den specifikke spilsitu-
ation og den overordnede tematisering historien-som-leg, alt sammen med histo-
riekulturen som bagtapet.
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ABSTRACT

Tiger Tanks, Maginot Lines and Dreams of Empire:

On the Uses of History in the New Pop Cultural Darling, the Video Game

This article presents a series of perspectives on the uses of history in video
games. Though historical video games are at first sight an immensely differen-
tiated field, there are certain common characteristics through which history is
communicated within these games. In the games, history is represented through
symbols, simulated through rules and retold through narratives (often with an
ideological touch). The central argument: If we want to map out and understand
the ’'historicalness’ of the games, we must be aware of the genre conventions that
circumscribe them.

Furthermore, the article tries to supplement the ongoing debate between ‘nar-
ratologists’ and ‘ludologists’ within digital games studies. Both seem to downplay
the role of the player, reducing her to either an un-reflected reader/absorber of
ideological narratives, or expecting her to be strictly interested in the ludic chal-
lenge/core of the game - thus ignoring the fictional shell. Basing its arguments on
interviews with a group of players, the article proposes that when playing histor-
ical video games, the players invests their historical consciousness in the game,
demanding historical accuracy and recognizability, and actively seek the histori-

cally satisfying drama - even if it sometimes means playing ‘irrationally’.



