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En ny modtagerkategori

I efterhanden mange &r har medieforskningen arbejdet ud fra en forestilling om “det aktive
publikum”. Birminghamskolens' indflydelsesrige opger med kultur-pessimisterne i 1970’erne har
dannet baggrund for en forestilling om seere og lesere som aktive medkonstrukterer af mening 1
teksten. Medieforskere som Janice A. Radway (1987) og James Lull (1990) har demonstreret,
hvordan sdkaldte massemedier som l&geromaner og tv integreres i specifikke situationer og forst
iklaedes deres endelige betydning her. Ideen om det aktive publikum har altsa leenge gjort sig

gaeeldende og afstedkommer ingen havede gjenbryn.

Der er imidlertid sket noget nyt. Med computermediets opdukken er flere ny teksttyper sendt 1
cirkulation, ligesom gamle tekster og medier bliver organiseret pa ny. Flere af disse tekster besidder
en central egenskab, nemlig interaktivitet, der stiller modtageren i et nyt forhold til teksten. Mens
det aktive publikum forholder sig medkonstruerende til tekstens mening, er ’den interaktive bruger”
mere eller mindre styrende for teksten som saddan. Teksten er 1 det forste tilfelde en afsluttet
struktur, der kan tillegges varierende former for mening, mens der i det andet tilfelde er tale om en
aben struktur, som modtageren ydermere kan gribe manipulerende ind i — modtageren deltager i

konstruktionen af tekstens endelige form (med varierende grader af frihed ganske vist) °.

Men hvad sker der, ndr modtageren tager dette skridt fra en iagttagende til en deltagende position?
Kan disse to positioner eksistere samtidig, og hvordan finder det sa sted? Ifelge Brenda Laurel ber
denne forvandling opfattes som ...subtractive rather than additive. People who are participating in
the representation aren’t audience members anymore (Laurel1993,s. 17). Altsd: Man kan ikke
bade deltage og vare publikum pa samme tid. Hvor banal denne bemarkning end matte lyde,
papeger den et centralt forhold i forbindelse med modtagere og interaktive tekster, nemlig at vi har
at gore med en ganske ny modtagerkategori. Det er ikke tilstraekkeligt at tage vore gengse
forestillinger om publikum og tilfoje det interaktive aspekt, det er nedvendigt at tage hejde for,

hvordan deltagerelementet helt grundleeggende transformerer modtagerpositionen og omvendt.

! Birminghamskolen markerer et brud med Frankfurtskolens kulturpessimisme, der bl.a. repraesenteres ved Theodor W.
Adorno. Mens Adorno beskriver populaerkulturen som en kulturindustri, der fastholder sit publikum i en tilstand af
uvidenhed og underdanighed (Adorno 1972), ger Raymond Williams, en af de centrale personligheder inden for
Birminghamskolen, sig til talsmand for en bredere forstéelse af kulturbegrebet. Denne omfatter foruden Adornos elitere
forstéelse en “dokumentativ”’ og en social tilgang — kulturen som livsmade (Williams 1961). Det er bl.a. med baggrund i
dette bredere kulturbegreb, der fattes ny og mere positiv interesse for populerkulturen og dens publikum.

? Interaktivitet er ikke noget uproblematisk begreb, og jeg skal pracisere min forstdelse af denne term narmere i kap. 2



Genstanden for dette speciale vil derfor vaere denne transformerede modtagerposition og hvordan

den lader sig anskue i et teoretisk sdvel som et praktisk perspektiv.

Den transformerede modtagerposition realiseres i forhold til en ny type tekst, som derfor ikke lader
sig udelukke fra diskussionen. Imidlertid kan teksten modsat ikke adskilles fra den modtager, der
afgor dens endelige form. Under de fornyede vilkér synes tekst og modtagerposition pd denne made
at konstituere hinanden indbyrdes, og et centralt spergsmal bliver de vilkar, dette finder sted under:
Hvilken form for interaktivitet der er tale om. En teoretisk forstaelse af den ny modtagerposition
forudsatter m.a.o. en raekke indbyrdes korresponderende begreber for tekst, interaktivitet og
modtagerposition, der kan orientere min tilgang til feltet. Begrebet for fortellingen har vist sig at
have den bredde, som denne situation fordrer, eftersom det bade kan udgere et perspektiv pa
teksten, den menneskelige erkendelse og den menneskelige interaktion med omverdenen. Det vil

altsa veere inden for fortellingens rammer, at jeg vil diskutere disse forhold.

Specialet vil derfor blive indledt med en teoretisk diskussion af fortelling, interaktivitet og
modtagerposition (kapitel 1 og 2). Ambitionen vil vare at pracisere en raekke begreber og en
generel teoretisk forstaelsesramme, der kan danne baggrund for den efterfolgende empiriske
undersagelse —specialets primare projekt. Jeg vil i min tilgang til det empiriske felt tage
udgangspunkt 1 Berger og Luckmanns videnssociologi, hvorfor jeg ikke s& meget vil soge
baggrunden for den ny modtagerposition i generelle psykologiske mekanismer men snarere i mere
kulturelt betonede konventioner. Min genstand vil derfor vaere modtagerpositionerne i en specifik
type interaktiv tekst, nemlig computerspillet, hvor der inden for de forlobne 30 — 40 &r’ kan tzenkes
at have etableret sig en reekke konventioner. Jeg vil indlede denne del af specialet med en
introduktion til de forskellige faser i min undersegelse: Udvikling af metode, praktisk realisering og
analyse af materialet (kapitel 3 - 5). Derefter vil jeg fremleegge analyse af det spil, der ligger til
grund for undersegelsen (kapitel 6 - 10), sdvel som to deltagergruppers varierende mader at gribe
det an pé (kapitel 11- 15). Mine konklusioner vil pege i retning af en raekke forskellige méder,
hvorpa spillerne 1 kraft af deres strategier positionerer sig 1 forhold til spillet. I forbindelse med min
endelige konklusion vil disse forhold blive sat i relation til den teoretiske forstadelsesramme, jeg

indleder specialet med, og som altsé vil blive prasenteret pd de kommende sider.

? De forste spil kan dateres helt tilbage til MIT i 1962 (Valeur1998 s. 10). Det er dog ferst fra begyndelsen af
1970’erne, at spillene bliver introduceret pa markedet i form af videospil med Atari som en af de forste producenter
(Campbell-Kelly & Aspray 1996 s. 228)



Modtager og fortelling — teoretiske aspekter

Genstanden for dette speciale er som sagt den nye modtager-position, som den optrader i
forbindelse med interaktive tekster. Jeg vil pa de kommende sider gribe dette forhold an i et
teoretisk perspektiv, hvor fortellingen vil fungere som det samlende princip. Inddragelsen af
begrebet for fortellingen i denne forbindelse har ganske vist vaeret genstand for en del
kontroverser’. Det har imidlertid vist sig, at en abning af begrebet for fortaellingen til ogsé at
omfatte et princip i menneskelig erkendelse og interaktion forméar at danne bro mellem tekst- og
modtagerelementet under de fornyede forhold. Jeg vil pad de kommende sider leegge ud med en
narmere introduktion til dette fortellebegreb, nemlig hvordan en forstaelse af fortellingen bade
som reprasentation, refleksion og improvisation kan forme en mere rummelig teoretisk tilgang til
den interaktive fortelling og dens modtager. Efter denne introduktion vil jeg fortsatte med en
redegorelse for, hvordan denne tilgang kan danne baggrund for en forstielse af
interaktivitetsbegrebet, der giver mening i denne sammenhang. Afslutningsvis vil jeg diskutere, pa
hvilken made disse betragtninger former modtagerpositionen i et teoretisk perspektiv og pd denne

vis danner udgangspunkt for min efterfelgende empiriske undersogelse.

1 Teorier om fortaelling

Mit valg af fortellingen som et samlende princip skyldes, at den rette begrebsliggerelse af dette
feenomen netop formar at danne baggrund for en rummelig forstielse af relationen mellem tekst og
modtager, som samtidig leverer en r&ekke anvendelige begreber i forbindelse med en mere praktisk
tilgang til sagen’. Kernen i denne begrebsliggorelse er at gribe fortaellingen an i flere felter og
kategorier. Disse felter og kategorier udger varierende perspektiver pa fortellingen som begreb,
men stdr samtidig i indbyrdes forbindelse pa betydningsfuld vis. Der er tale om en forstaelse af

forteellingen dels som reprasentation, dels som refleksion og dels som improvisation®. Mens den

* Se bl.a. Langemark 1996 for en kritik af denne tilgang

> Jeg er naturligvis ikke den forste til at beskaeftige mig med fortzellebegrebet i forhold til interaktive tekster. Jay David
Bolter (1990) og George P. Landow (1992) repraesenterer eksempelvis en litteraturteoretisk tilgang, hvor bl.a.
blotleggelsen af laeeserens refleksive kompetencer helliges en del opmarksomhed. Brenda Laurel (1993), som jeg
allerede har n@vnt, inddrager den klassiske dramaturgi i spergsmélet om menneske-computerinteraktion, og Janet H.
Murray (1997) beskaftiger sig med computermediets @stetiske egenskaber i forbindelse med dette sporgsmal.

® Det mest passende udtryk for dette perspektiv ville i virkeligheden vare “interaktion”. Dette udtryk skaber imidlertid
en del forvirring i forbindelse med praciseringen af mit interaktivitetsbegreb, hvor jeg ogsa inddrager det social-
semiotiske interaktionsbegreb og taler om interaktionen mellem tekst og modtager mere generelt. Af hensyn til
gennemskueligheden velger jeg derfor at omtale denne vinkel pa fortellingen som “improvisation”.



forste forstdelse typisk har at gore med fortellingen som roman, film eller pa anden made en
materiel struktur, har den anden at gere med fortellingen som en grundlaeggende strategi i
forbindelse med den menneskelige erkendelse og meningsdannelse. Den sidste forstielse,
forteellingen som improvisation, har at gere med de historisk og socialt fastlagte rammer, 1 forhold
til hvilke individet definerer og effektuerer sin sociale adfaerd. Som det skulle fremga, finder disse
varierende tolkninger af fortellingen deres artikulation inden for ganske forskellige faglige
traditioner, ligesom de ma siges at veere gjort af et meget forskelligt stof. Jeg vil derfor indlede dette
kapitel med en mere detaljeret redegerelse for de enkelte kategorier, for jeg beskriver deres

indbyrdes relationer.

1.1 Fortaellingen som repraesentation
Repraesentationen er den kategori, som fortellingen typisk refererer til. Det er fortaellingen som den

optraeder 1 film, romaner, tv-serier og andre medier. Fortaellingen er her den specifikke struktur, et
handlingsforleb er arrangeret 1 forhold til, hvad enten det optrader pa skriftlig eller pd audiovisuel

form. Repraesentationen er fortellingen som en materiel struktur.

Denne version af fortellingen er typisk genstand for humanvidenskabernes bearbejdning, og
omfatter en bred vifte af teorier og modeller. Berettermodellen, aktantmodellen, sjuzet/fabula-
distinktionen kan tjene som eksempler pa de begreber, der indenfor varierende faglige traditioner
etablerer deres vinkler pa fortellingen som materiel struktur. Ingen af disse modeller udger
forteellingen som sddan, men blot mulige analytiske perspektiver pa denne sterrelse: Dens dynamik
og opbygning. Berettermodellen (se Breum1995) markerer den klassiske dramaturgiske opbygning
af forteellingen som spandingskurve, mens aktankt-modellen (se Brooks1984) beskriver forholdet
mellem fortellingens forskellige dramaturgiske funktioner: Subjekt, objekt, giver, modtager,
medhjelper og modstander. Distinktionen mellem sjuzet og fabula er et forhold, jeg snart skal
vende tilbage til, nemlig forteellingens lokalisering i interaktionen mellem tekst og modtager. En
mere detaljeret diskussion af de humanvidenskabelige begreber for fortellingen vil vere for
omfattende i dette speciales perspektiv, hvorfor jeg 1 den kommende diskussion vil koncentrere mig
om de begreber, der adskiller fortellingen som en materiel struktur fra de evrige kategorier, jeg vil
beskaeftige mig med i denne sammenhang. Der er tale om den pa forhand afsluttede struktur, der
foranlediger en specifik modtagerposition, et forhold jeg i det kommende vil prasentere i kraft af
Peter Brooks (1984), Wolfgang Isers (1976) og David Bordwells (1985) teorier for fortellingen 1

hhv. romanen og filmen.



Et centralt argument i Peter Brooks’ Reading for the Plot er den dobbelte logik, fortellingen
besidder i kraft af sin afsluttede struktur. I denne forestilling ligger, at forteellingen bestandigt peger
tilbage pa et afsluttet handlingsforleb sivel som frem imod sin endelige afsloring. Brooks inddrager
bl.a. detektivnovellen som en illustration af dette forhold: Relationen mellem det pé forhdnd
afsluttede handlingsforleb og dets gengivelse i romanens form er som forbryderens motiver og
handlinger, der rekonstrueres gennem detektivens arbejde (Brooks1984 s. 24). Disse motiver og
handlinger, for at blive i metaforen, konstrueres ganske vist simultant med laesningen af teksten’,
men opfattes ikke desto mindre som begivenheder, der allerede har fundet sted, og som nu
repeteres i teksten. Den centrale arsag til dette forhold er netop, at slutningen allerede ligger forude
med sit lofte om den endelige afklaring. Det, at slutningen er givet pa forhand, iklaeder de
forudgaende begivenheder en serlig betydning og sar en forventning om, at de snart skal falde pa
plads 1 et endeligt monster, et menster som kun slutningen kan afstedkomme. Slutningen
determinerer pa denne vis alle de forudgdende begivenheder, bringer dem fra uvisheden ind i
visheden, fra en ’blinded” til en ’enlightened” metafor (; s. 27). Modtagerens engagement under
disse omstendigheder kan altsa beskrives som en anticipation of retrospection (; s. 22 — 23), en
forventning om ved fortellingens afslutning at se det samlede begivenhedsforleb i et endeligt
forklarelsens skaer. Brooks forklarer denne overgang fra ’blinded” til ”enlightened” metafor med
baggrund i Freuds teorier vedrerende livs- og dedsdriften. Dadsdriften kommer til syne i den
bestandige laengsel efter slutningens afklarende perspektiv, mens livsdriften kommer til syne i det
modsatrettede enske om udsettelse (; s. 96 — 108). Her vil jeg imidlertid koncentrere mig om den
modtagerposition, der antydes i det ovenstdende, og som Wolfgang Iser formulerer en mere

eksplicit vinkel pé.

Isers grundlaeggende pointe er, at teksten til enhver tid kun vil konstituere rammerne, inden for
hvilke laeseren selv konstruerer det @stetiske objekt (Iser1976 s. 107). Det astetiske objekt, dvs.
romanen og dens fortelling, eksisterer ikke isoleret i teksten eller hos modtageren, men i
kommunikationen mellem de to. Laseren etablerer et vandrende synspunkt i teksten, der bestandigt
skifter mellem de varierende tekstuelle perspektiver, og hvorfra formodninger vedrerende det leste
og forventninger vedrerende det kommende lobende modificeres (; s. 111). Disse tolkninger og
forventninger skabes gennem en lebende selektion og gruppering af gestalter (; s. 120), der

inddrages 1 forseget pa at skabe konsistens mellem tekstens varierende udsagn. Netop i kraft af

7' Se den kommende diskussion af Bordwells og Isers teorier.



selektionen udelades imidlertid ogséd en raekke potentielle gestalter, der forbliver til stede som
alternative laesninger. Alternative lasninger, der truer med at gribe ind og modificere de aktuelle
leesninger og forventninger til det kommende (; s. 129). Pa denne vis opstar det @stetiske objekt i
interaktionen mellem laser og tekst og 1 kraft af en lebende formulering og modifikation af
antagelser og forventninger. Denne proces kan imidlertid teenkes at hente en del af sin dynamik i de
forhold, som Brooks skildrer. Med henvisning til en reekke af Umberto Ecos betragtninger over

live-tv antyder Iser bl.a. at:

...only in memory do we have the degree of freedom necessary, if we are to bring the disordered
multiplicity of everyday life into the harmonious form of a coherent gestalt (Iser1976 s.125)

Det er 1 forbindelse med det tilbageblik, som teksten reprasenterer, at aktiviteten beskrevet ovenfor
finder sted. Denne interaktion kan saledes tenkes fortrinsvis at gere sig geeldende i forbindelse med
Brooks’ roman, dvs. i forbindelse med en pé forhénd afsluttet struktur, mens nyere former for
tekster, de interaktive, kan tenkes at kalde pa en anden type engagement. For jeg begiver mig
nermere ind 1 denne sag, vil jeg dog inddrage endnu et synspunkt. Mens Brooks og Iser
udelukkende beskaftiger sig med romanen, kan David Bordwells teori vedrerende filmens
forteelling nemlig drage et alternativt perspektiv pa sagen: Fortelling og publikum i et audiovisuelt

medium.

Der er afgorende ligheder mellem Isers og Bordwells teorier, til trods for at de baserer dem pé
ganske forskelligartede traditioner. Mens Iser bygger sine betragtninger op over mere eller mindre
feenomenologiske anskuelser®, inddrager Bordwell i hojere grad teorier vedrorende menneskelig
perception og kognition. Bordwells tilskuer varetager ligesom Isers leeser den overordnede samling
af kunstverket til en meningsfuld helhed, men her finder det sted i kraft af en reekke kognitive
strategier. Disse kognitive strategier baserer sig pa sdkaldte skemata, organiserede klynger af viden
som prototyper, skabeloner og procedurelle menstre (Bordwell1985 s. 31). Ved hjelp af sddanne
skemata omdannes en udiffentieret strom af sanseindtryk til meningsfuld information, og det er
denne proces der danner baggrund for tilskuerens konstruktion af kunstvaerket. Fortellingen er altsa

en mental konstruktion afstedkommet af tilskuerens kognitive strategier, og denne konstruktion har

¥ Iser baserer bl.a. sit argument vedrerende laeserens aktivitet pd Husserls fznomenologiske beskrivelse af tids-
bevidstheden (Iser1976 s. 111, for en nermere beskrivelse af Husserls teori, se ogséd Carr1986 s. 18 — 40). Bordwell
baserer derimod sit argument vedrerende filmens fortelling pa en konstruktivistisk teori omkring psykologisk aktivitet,
der bl.a. ger sig geldende indenfor perceptionpsykologien og den kognitive psykologi (Bordwell1985 s. 30). Da
genstanden for dette speciale imidlertid ikke er spergsmalet om disse teoriers indbyrdes relationer, vil jeg ikke her
beskaftige mig naermere med dette spergsmal.



Bordwell givet et navn. Med henvisning til de russiske formalisters terminologi’ omtaler Bordwell
tilskuerens imaginare konstruktion af fortellingen som fabulaen ...a pattern which perceivers of
narratives create through assumptions and inferences (; s. 49). Denne fabula er aldrig materielt til
stede, men konstrueres pa grundlag af sjuzet’en, den faktiske preesention af fabulaen i filmen (; s.
50). Med baggrund i lidt andre termer beskaftiger Bordwell sig pa denne vis med det samme
forhold som Iser pointerer, nemlig fortellingens lokalisering i interaktionen mellem tekst og

modtager.

Dette er ikke stedet til en mere detaljeret gennemgang af forskelle og ligheder mellem Isers og
Bordwells betragtninger. Det afgerende i1 denne forbindelse er, at der bdde inden for litteratur og
film har udviklet sig en reekke teorier, der beskaftiger sig med fortallingens tilblivelse i
interaktionen mellem tekst og modtager. Centralt er det imidlertid ogsa, at disse teorier opererer
med en specifik publikums- og tekstkategori: Det iagttagende publikum og den afsluttede tekst. Nar
Bordwell fx angiver sjuzet’ens vasentligste virkemiddel til at vaere distributionen af viden (; s. 54 —

 »

57), peger han indirekte tilbage pa den dynamik, der gives i Brooks’ “anticipation of retrospection”
(Brooks1984 s. 22 — 23). For at distributionen af viden skal have nogen form for effekt, ma den

pege tilbage pa en specifik mangde viden og frem mod et endeligt facit'’.

Jeg har valgt at drefte de ovenstdende teorier, eftersom de alle angiver en specifik tekst- og
publikumskategori indenfor den klassiske fortelling, som den kommer til syne 1 hhv. romanen og
spillefilmen. Det centrale er her, hvordan tekstens pa forhdnd afsluttede struktur resulterer i en
specifik interaktion mellem tekst og modtager, dvs. giver anledning til en specifik type laesning. P&
denne vis kan disse teorier angive, hvad det er, vi kommer fra, nér vi i det kommende skal
beskeftige os naermere med en ny kategori, nemlig den interaktive tekst. Det ma séledes formodes,
at forandringen af det fysiske grundlag vil oplese en del af denne dynamik, og vi mé se os omkring

efter andre begreber til at anskueliggare samspillet mellem tekst og modtager.

Bordwells og Isers teorier fremhaver imidlertid ogsa en anden pointe, nemlig modtagerens rolle i

forbindelse med fortaellingens tilblivelse. Fortellingen ligger ikke indlejret i teksten, men opstér

? De russiske formalister repraesenterer en konstruktivistisk tilgang til litteraturen, der fokuserer pa de materielle
aspekter og @vrige elementer, der indgér i et givent vaerks opbygning. En central eksponent for denne tilgang er fx
Vladimir Propps The Morphology of the Folktale (Brooks1984 s.14 — 16)

1T folge Bordwell bestr sjuzet’ens processer i at dbne, forlaenge eller lukke huller i publikums konstruktion af
fabulaen (Bordwell1985 s. 55). Denne dynamik forudsatter dog, at fabulaen pa forhénd er defineret, og netop kun
praesenteres i kraft af sjuzet’en.



ved modtagerens aktive deltagelse. Denne deltagelse hidrerer fra en reekke mere generelle

kompetencer, jeg her vil betegne som fortellingens refleksive aspekter.

1.2 Fortzllingen som refleksion
Isers laser selekterer og grupperer gestalter, Bordwells tilskuer organiserer information 1 forhold til

sine skemata. Begge har de et kulturelt beredskab, som de aktiverer, nér de gér til teksten, og uden
hvilket teksten ville vare blottet for mening. Dette kulturelle beredskab optreeder imidlertid ikke
alene i forbindelse med romaner og spillefilm. I alle tilfzelde ikke sdfremt man sperger en

kulturpsykolog.

2% 9

”Cultural psychology”, folk psychology”, og ”commonsense psychology” er forskellige
betegnelser for det mere humanistisk orienterede felt inden for psykologien, der indenfor de seneste
artier har defineret sig i modsztning til behaviorismen og den kognitive videnskab''. Denne faglige
tradition har valgt at saette fokus pa menneskets kulturelle konstruktion af mening fremfor det fokus
pa “behandlingen af data”, der bl.a. knytter sig til den kognitive videnskabs computer-metafor
(Bruner1990 s. 2 - 15). Jerome Bruner er en igjnefaldende eksponent for denne orientering, og hans
mest centrale argument er netop, at psykologien ber beskaftige sig med menneskelig mening.
Mening, der har sit ophav i kulturens symbolske referenceramme (; s. 33 - 36).”Folk psychology”,
som han navngiver dette system, danner ifelge Bruner en fortolkningsramme for menneskers
erfaring med og viden om den sociale verden. Dette system er ikke konceptuelt, men narrativt i sin

struktur (; s. 35).

Med narrativ mener Bruner en lang raekke ting. Ultimativt gar dette princip ud pa at forklare eller
gennemskue en given akters intentioner med en given handling: At sammenkade adfaerd og
bevaggrunde, i serdeleshed nér de afviger fra geeldende menstre (; s. 49 — 50). Centrale egenskaber
ved fortzllingen er dens sekventielle orden, dens “faktuelle uafheengighed”'? og dens evne til at
bearbejde afvigelser fra det kanoniske (; s. 43 — 50). Organiseringen af begivenheder pd en tidslinie
er pd denne vis et centralt aspekt ved Bruners forstaelse af det narrative princip, mens den “faktuelle

uathaengighed” har at gore med, at fortellingens gyldighed ikke athanger af materialets virkelige

' Jerome Bruner (1990) ger sig i sardeleshed til talsmand for denne tilgang. Vidnesbyrd om en mere kulturelt
orienteret “folkepsykologi” gar dog ogsé leengere tilbage end det. Tilbage i 1944 beskrev psykologerne Heider og
Simmel deres forsegspersoners tendens til at tillegge umiddelbart ubesjelede genstande som geometriske figurer
varierende former for intentionelle stadier (Heider og Simmel1944). Yderligere bed den kognitive psykologis tidlige &r
pa en rekke inklinationer i denne retning, omend de siden blev aflast af mere computer-relaterede termer. Selvom
”folk-psychology” og kognitiv psykologi pé nuvarende tidspunkt ma siges at reprasentere relativt modsatrettede
synspunkter, har der altsa tidligere eksisteret en forbindelse mellem de to (Bruner1990 kap. 1.).

2 Factual ”indifference” (Bruner1990 s. 50)

10



eller opdigtede karakter, men af fortellingens interne sammenhang. Endelig har fortallingens
bearbejdning af afvigelser fra det kanoniske netop at gere med, at den udstyrer umiddelbart
uforstéelige handlinger med plausible intentionelle stadier, der gor dem forstdelige 1 en given
kulturel kontekst. Ved at organisere begivenheder i1 en sekventiel orden og 1 forhold til den
geldende kanon, tjener det narrative princip saledes til at sette dem ind i en mere generel
forstaelsesramme og regulere den affekt, der knytter sig til dem. Pa denne vis geres begivenheder
alment begribelige, og menneskelige folelser lader sig evaluere 1 denne kontekst (; s. 55 — 59). Hvad
angar fortellingens dramatiske egenskaber inddrager Bruner en reekke af Kenneth Burkes
betragtninger over den “velformede fortelling”. Sddanne fortellinger omfatter en akter, en
handling, et mal en scene og et instrument, foruden et problem — dvs. en form for ubalance mellem
disse fem bestanddele (; s. 50 — 52). Det vil sige, det er forsaget pa at genvinde en balance mellem

disse bestanddele, der driver fortellingens projekt.

Et andet bud pé fortellingens dramatiske bestanddele gives af James C. Mancuso, der beskaftiger
sig med fortellingen som en grammatisk struktur. Denne grammatiske struktur opfatter han som en
tilegnet storrelse, en raekke indre reprasentationer, i forhold til hvilke individet organiserer og
genkalder sig sin viden (Mancuso1986 s. 92). De to mest grundlaeggende kategorier i denne
grammatik havdes at veere en form for ’besjalet” protagonist og en kausal sekvens (; s. 93).
Information organiseret i forhold til sddanne ”grammatiske” kategorier lader sig sdledes bedre
forsta og genkalde: Informationer prasenteret pa en narrativ struktur, lader sig lettere genkalde end
informationer praesenteret i en mere arbitreer orden (; s. 95). Man har ydermere kunnet konstatere en
tendens til at indfeje de kategorier, der ikke fra begyndelsen er til stede i1 et materiale, for at det skal
have den rette narrative struktur: Dvs, at komplettere fortellingen ved at tilfoje de nodvendige
kategorier og forklaringer'”. Et tilsvarende argument optrader i forbindelse med John A. Robinsons
og Linda Hawpes betragtninger omkring narrativ teenkning. Ifelge deres argument er narrativ
tenkning grundleggende et sporgsmal om kausal tenkning, og et centralt aspekt ved denne
tenkning er at omdanne et ufuldsteendigt materiale til en komplet fortelling, ved at projicere
forteelleformen ned over oplevelser og begivenheder (Robinson og Hawpe1986 s. 115). Individet

betjener sig 1 forbindelse med denne aktivitet af kausale modeller som fortilfaelde, analogier,

1 Mancuso1986 s. 95. Argumentet henleder tankerne pa Wolfgang Isers teori vedrerende laeserens aktivitet som
prasenteres i det foregéende afsnit. Iser opererer saledes med begrebets “blanks” eller ”vacancies” i teksten, som netop
laegger op til, at laseren skal prove at fylde dem ud ved at rekombinere det praesenterede materiale. (Iser11976 s. 182 —
195).
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prototyper mm., der inddrages og tilpasses et givent materiale vha. strategier som selektion,

sammenligning, arrangering og omformulering (; s. 115 — 120).

Fra varierende vinkler beskeftiger disse teorier sig med spergsmalet om fortallingen som et
refleksivt foretagende, en forstaelsesramme hvorigennem vi indoptager og organiserer vor viden om
os selv og verden omkring os. I dette teoretiske perspektiv fremstar fortellingen altsa ikke som en
materiel struktur men derimod som en rakke kognitive strategier — en anderledes immateriel og
flygtig storrelse. Foruden immaterialiteten adskiller denne fortaelling sig ogsé ved en anden
egenskab fra forteellingen som reprasentation, nemlig ved dens tidslige beskaffenhed. Fortellingen
som reprasentation har i kraft af sin afsluttede struktur en grundleeggende retrospektiv karakter (se
forrige afsnit), mens fortellingen som refleksion kan optrade i bade fortidens, nutidens og
fremtidens former. Vi gengiver forlebne begivenheder i vort liv i kraft af fortaellingens logik, men
vi fojer fortsat begivenheder til denne livsfortelling 1 en aktuel nutid, ligesom vi projicerer den ind 1
en mulig fremtid. En af forteellingens vaesentligste funktioner er maske ligefrem at forestd denne

sammenkaedning af fortid, nutid og fremtid til en meningsfuld helhed'*.

Pa denne teoretiske baggrund udger fortaellingen som refleksion et perspektiv pa virkeligheden, en
position, hvorfra vi betragter tingenes tilstand og skaber mening i dem. Dette er imidlertid ikke kun
et individuelt foretagende. Robinson og Hawpe pointerer bl.a. det kollektive aspekt ved den
narrative tenkning: En given fortellings gyldighed og virkelighedsstatus afthanger af en kollektiv
accept, der tilvejebringes gennem indbyrdes forhandling, modifikation og genfortalling (Robinson
og Hawpe1986 s. 117). Fortallingen har saledes en social dimension, der vedrerer den sociale
kontekst, hvorfra den henter sit materiale og finder sin endelige bedemmelse. Og individet er ikke
alene en tilbagetrukket tilskuer til denne kontekst, men forankret i den som social akter, som aktivt
handlende. Et sidste aspekt, jeg derfor her vil beskaftige mig med, er fortellingen, nar den tager

form af handling i en social kontekst.

1.3 Fortaelling som improvisation
Det er saledes muligt foruden den refleksive dimension at anskueliggere fortellingen i et mere

handlingsbetonet perspektiv. Dette forhold ger sig geeldende, nér individet bevager sig ud af sin
afskermede position som iagttager og pdtager sig en aktiv rolle i den sociale verden. Baggrunden

for at gribe dette forhold an som en fortalling er dels, at fortellingen i kraft af det foregéende

' Bl.a. Stephen Crites (1986), Brian Sutton-Smith (1994) og George S. Howard (1994) beskaftiger sig pa denne vis
med fortellingen som et princip i den méde, vi skaber mening i vores livsforlab pa.
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raesonnement konstituerer rammerne for handlingen, og dels at den sociale interaktion i andre
sammenhange med fordel er blevet anskueliggjort i dramaturgiske termer. Hvad angér det forste
forhold, ma den méde, hvorpé vi opfatter verden omkring os, ogsé forventes at definere vore
konkrete handlinger i forhold til denne verden. Nar vi saledes, som det fremsettes 1 foregdende
afsnit, forholder os til verden i kraft af fortaellingens principper, mé& denne opfattelse ogsa forventes
at pavirke interaktionen med denne verden. Hvad angér det andet forhold, er inddragelsen af
dramaturgiske termer i forbindelse med den sociale interaktion ikke et ukendt faanomen i
forbindelse med sociologi og socialpsykologi. Jeg vil her prasentere dels socialpsykologen Erving
Goffmans betragtninger og dern@st den mere sociologisk orienterede rolleteori som mulige

perspektiver pd denne sag.

“Life is a wedding”. Dette udsagn beskriver meget dekkende et af de centrale argumenter hos
Goffman (1959), nemlig at den sociale interaktion lader sig forsta i dramaturgiske termer, hvor
scenerier, rekvisitter og regelbunden adfzerd danner baggrund for individers og gruppers
performance. Brylluppets noje fastlagte ritual med skarpt definerede roller og regler for passende
adfeerd eksemplificerer meget godt denne situation. Goffman fremsatter ikke dramaturgien som det
eneste mulige perspektiv pa den sociale interaktion', men pointerer dette perspektivs
anvendelighed 1 forbindelse med visse sociale meders dynamik. Der er tale om de situationer, hvor
individer eller grupper tilstreber at introducere og opretholde en bestemt ”front” i kraft af en
performance (; kap.1 — 2). Da disse performances som oftest finder sted i et begranset tidsrum, er
publikum nedsaget til at tage den optraedendes udsagn for palydende, ligesom den optraedende méa
tilstrebe at udtrykke al den nedvendige information inden for dette tidsrum. En konsekvens af dette
forhold er, at den sociale interaktion bliver af ekspressiv og dramatisk karakter: Individer og
“teams” spger at praesentere et komprimeret stykke virkelighed, der er i overensstemmelse med

deres selvopfattelse og deres forsag pa at pavirke den generelle opfattelse (; s. 40).

Det er Goffmans pointe, at mens individer og organisationer tilbringer en del af deres tid med
faktiske funktioner og opgaver, bestdr en afgerende aktivitet ogsa i at reprasentere og iscenesatte
disse, at opretholde en specifik definition af situationen over for det gvrige samfund (; s. 83 - 85).
Individet og gruppen dramatiserer og udtrykker deres tilstedevarelse i samfundet og seger pd denne
vis at kontrollere det gvrige samfunds opfattelse af deres identitet. Det er denne ekspressive

aktivitet, der lader sig omfatte af dramaturgiske termer som rolle, scene, akt, rutine, stikord,
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rekvisitter mm (; s. 246), og som kan inddrages som et muligt bud pé, hvordan den sociale

interaktion er beslaegtet med fortellingens og reprasentationens.

Et lidt andet perspektiv pa sagen kan laegges i kraft af rolleteorien. Rolleteorien er en deldisciplin
inden for sociologien, der beskeftiger sig med, hvordan rollen som en social sterrelse regulerer og
orienterer menneskelig adfeerd. Rollen mé 1 denne forbindelse opfattes som et komplekst begreb,
der betegner en social position, et s&t af forventninger, en kontekst, som den optrader i, og de
funktioner, som den varetager i et socialt system (Biddle1979 s. 5 - 7). Disse perspektiver beskriver
fra varierende vinkler, hvordan socialt fastlagte rammer og regler afstikker en specifik
handlingsramme, indenfor hvilken individet udfolder sig. Mens rollen i Goffmans termer er et
ekspressivt redskab, omfatter den her et specifikt socialt udgangspunkt for handling, “a set of
standards, descriptions, norms, or concepts held for the behaviors of a person or a social position”
(; s. 9). Rollen repreesenterer et specifik sat videns- og handlingskategorier, hvorigennem individet
kan tolke sine medmennesker, og ud fra hvilket det kan koordinere sin egen adferd: Et dramatisk

repertoire.

Det er med baggrund i sédanne teoretiske positioner, det er muligt at tilleegge den sociale
interaktion visse dramatiske og narrative kvaliteter. Goffman fremhaever her ekspressiviteten og
iscenes@ttelsen som aspekter ved den sociale interaktion, mens rolleteorien 1 hgjere grad
eksemplificerer, hvordan individet i omgangen med sine medmennesker er udstyret med en raekke
kategorier, roller og regler, et dramatisk repertoire, der far hverdagens interaktion til at glide. Det

kan séledes tenkes, at hverdagens narrativitet og performative aspekter finder sine byggesten her.

Improvisationen fgjer sig som en sidste mulighed til de perspektiver, jeg har valgt et inddrage 1
denne omgang, og hvor de @vrige to er reprasentationen og refleksionen. Disse perspektiver er
imidlertid ikke alene interessante 1 kraft af deres forskelle, men ogsa i kraft af den made de

komplementerer hinanden p4, et forhold jeg nu vil beskrive lidt nermere.

1.4 Reprasentation, refleksion, improvisation som komplementare kategorier
Hensigten med de foregdende afsnit har varet at preesentere nogle varierende teoretiske tilgange til

forteellingen som hhv. reprasentation, refleksion og improvisation. Reprasentationen omfatter i
denne forbindelse en afsluttet materiel struktur, refleksionen omfatter en raekke kognitive strategier,

og improvisationen omfatter det dramatiske repertoire og den iscenesattelse, der gor sig geldende i

'3 Foruden den dramaturgiske tilgang navner Goffman den tekniske, politiske, strukturelle og kulturelle tilgang til
speargsmalet om sociale systemer (Goffman1959 s. 232 —233)
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den sociale interaktion. Jeg har ydermere flere steder angivet, hvorledes disse kategorier ikke alene
adskiller sig fra hinanden men ogsa pa vesentlige mader komplementerer hinanden, og dette

forhold vil jeg nu beskaftige mig mere eksplicit med.

Der er forst og fremmest tale om, at fortellingen som refleksion er en forudsatning for fortellingen
som repraesentation. Som det fremgér af bade Bordwells og Isers teorier sdvel som en god portion
af den nyere publikumsforskning'®, etableres fortaellingen i samspillet mellem tekst og modtager.
Det kan vere svert at afgere, hvor teksten slutter, og modtageren begynder, ligesom det i det hele
taget er et abent spergsmaél, hvorvidt teksten afspejler refleksionen eller omvendt. Har vi tilegnet os
en narrativ tankegang gennem flere ars erfaring med en bestemt type tekster, eller afspejler denne
type tekster et mere grundlaeggende trek ved den menneskelige tankegang?'’. Uanset hvad der er
tilfaeldet, mé repracsentationen og refleksionen opfattes som komplementere aspekter i forbindelse
med bager, film og andre kulturelle frembringelser. Tilsvarende kan fortellingen som refleksion og
som improvisation beskrives som komplementeare aspekter af hverdagslivets narrativitet: Vores
tendens til at skifte mellem akterens og tilskuerens perspektiv i hverdagens drama. Denne
dobbelthed i individets made at relatere sig selv til sin omverden pa har dannet baggrund for en lang
reekke teoretiske bearbejdninger, der har givet udslag i begreber som jeg-mig-distinktionen (G.H.
Mead1934), selvet som karakter og som performer (Goffman1956) og selvet som akter og som
forteeller (Mancuso1986, Crites1986). Et felles treek ved disse teorier er anskueliggerelsen af
individets selvopfattelse i kraft af denne dobbelthed mellem et ”indre” og et "ydre” perspektiv.
Denne dobbelthed vil komme til at spille en central rolle i den kommende teoretiske precisering af
mit interaktivitets- og modtagerbegreb, men for jeg begiver mig ind 1 dette forhold, vil jeg inddrage
et sidste argument vedrerende den interaktive fortelling 1 det teoretiske perspektiv, som jeg i de

forlgbne afsnit har praesenteret.

Safremt man anerkender refleksionen og improvisationen som mulige bud pa, hvordan fortellingen
ogsé kan fungere 1 et menneskeligt univers, star det interaktive element ikke l&ngere i modsatning
til begrebet for forteelling som sadan. Man kunne tvaertimod sige, at individet netop i kraft af disse

kategorier er vant til at interagere med fortelle-strukturer. Det synes kun at vare den retrospektive

' Jeg naevner i indledningen til specialet Janice Radway (1987) og James Lull (1990) som eksempler p denne
forskning. Begge beskaftiger sig séledes med, hvordan varierende medier integreres i specifikke sammenhenge. For
Radways vedkommende hvordan kvinder bruger kerlighedsromaner i deres hverdag, og for Lulls vedkommende
hvordan tv integreres i forskellige familiers hverdag.

7 En daekkende behandling af dette sporgsmal er for omfattende i denne sammenhaeng. Bruner (1990) antyder at de
narrative kompetencer er noget mere eller mindre grundlaeggende hos mennesket (s 45 — 46), mens Mancuso (1986)
som tidligere neevnt beskeftiger sig med forholdet som en tilegnet egenskab (s. 92).
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forteelling, der i kraft af sin afsluttende struktur stir i modsatning til dette begreb, og det er her, der
sé at sige har meldt sig noget nyt under solen. Mens man rent principielt lenge har kunnet studere
interaktive fortaellinger inden for felter som social interaktion, narrativ teenkning og avantgarde-

teater, dbner computermediets sarlige egenskaber en raekke ny muligheder inden for dette omrade.

Det, som computeren muligger, er en syntese mellem fortellingen som reprasentation og de ovrige
kategorier. Mens filmen og bogen definerer afsluttede strukturer, hvorover modtageren kun
besidder en fortolkende magt, muligger computeren en ny type reprasentation, der ogsé giver
modtageren mulighed for at gribe ind 1 denne og bestemme dens endelige form. Dette kan
imidlertid finde sted pd mange mader, der bestemmes af den type interaktivitet, som
reprasentationen muligger. De sidste afsnit af denne teoretiske gennemgang vil derfor vere helliget
en teoretisk pracisering af det interaktivitetsbegreb, som jeg betjener mig af i denne forbindelse, og
pa hvilken méade det danner baggrund for min opfattelse af den ny modtagerposition i interaktive

tekster.

2 Interaktivitetsbegrebet og den ny modtagerposition

Den primare genstand for dette speciale er den ny modtagerposition i interaktive tekster. Denne
modtagerposition opstér i forbindelse med, at teksten udviser nogle ny egenskaber, som modtageren
ma forholde sig til. Genstanden for dette afsnit vil derfor veere en naermere pracisering af disse
forhold, dvs. en teoretisk diskussion af interaktivitetsbegrebet set i forhold til teksten og i1 forhold til
modtageren. Jeg vil legge ud med at prasentere en reekke eksisterende begreber for interaktivitet.
Jeg vil pa denne baggrund pracisere det begreb, som jeg betjener mig af i den kommende empiriske
undersogelse. Dette interaktivitetsbegreb vil dels vedrere modtagerens faktiske mulighed for at ove
indflydelse pa teksten og dels den made, hvorpa han kan tenkes at forholde sig til denne situation.
Hvad angar det sidste forhold, vil de varierende teoretiske perspektiver pé fortellingen blive
inddraget som et muligt bud pé de interaktionsformer, der kan taenkes at opsta. Jeg vil pa baggrund
af denne diskussion pracisere min teoretiske forstielse af den ny modtagerposition, der vil vedrere
de varierende relationer mellem iagttager- og deltagerperspektivet. Jeg vil endelig foretage en
samlet opsummering pa mit teoretiske argument, for jeg begiver mig videre til den empiriske

undersggelse, som er specialets primare forehavende.

2.1 Interaktivitet som magtrelation og som parternes position i kommunikationen
Jeg har fundet det relevant at inddrage to generelle tilgange til interaktivitetsbegrebet i denne

sammenhang. Der er tale om en strukturalistisk tilgang, der beskaftiger sig med interaktivitet som
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et sporgsmal om brugerens mulighed for at eve indflydelse pd kommunikationen, og en dialogisk
tilgang, der i hejere grad beskaftiger sig med de positioner, som kommunikationens parter indtager
1 denne forbindelse. Jan L. Bordewijk og Ben van Kaam kan eksemplificere den forste tilgang,
mens Rudy Bretz, Sheizaf Rafaeli og Paul A. Mayer repraesenterer forskellige variationer af den

anden tilgang.

Jan L. Bordewijk og Ben van Kaam reprasenterer saledes en strukturalistisk tilgang, der fokuserer
pa magtrelationen mellem center og individuel bruger i forbindelse med varierende former for
teleinformations-services. Centret skal i denne forbindelse forstds som den instans, der udbyder den
pageldende service, mens brugeren er det enkelte individ, der pé varierende méader har mulighed
for at benytte denne service. Deres model angiver fire mulige relationer mellem center og bruger alt
athaengigt af parternes varierende kontrol over kommunikationen. Begreberne vil fremga af

folgende matrix:

Information produceret af center | Information produceret af bruger

Distribution kontrolleret af center Transmission Registrering

Distribution kontrolleret af bruger | Konsultation Konversation

Bordewijk og Kaams inddeling af teleinformationsservices gengivet fra Jensen 1997 (s. 20)

De fire begreber: Transmission, konversation, konsultation og registrering tager altsa afset i, hvem
der besidder kontrollen over hhv. produktionen og distributionen af information. Safremt
informationscentret kontrollerer begge forhold, er der tale om transmission, en situation der
eksempelvis gor sig gaeldende hos de klassiske broadcast-medier. Sdfremt brugeren besidder
kontrollen over begge forhold, er der tale om konversation, en situation der har sit mest
narliggende eksempel i telefonen. Safremt centret kontrollerer produktionen, men brugeren
kontrollerer distributionen, er der tale om konsultation — en sadan relation mellem center og bruger
ser man typisk 1 forbindelse med opslagsvarker pd CD-rom mm. Hvis centret endelig kontrollerer
distributionen, mens brugeren kontrollerer produktionen, er der tale om registrering, som
opinionsundersegelser og seertalsundersegelser kan eksemplificere (Jensen1997 s. 19 — 22). Den
strukturalistiske tilgang til interaktivitetsbegrebet beskeftiger sig sdledes med, 1 hvilket omfang og
pa hvilken méde brugeren har indflydelse pd kommunikationen, nér han interagerer med et givent
medium. Som det skulle fremga, kan denne indflydelse tage flere former. Bordewijk og Kaam
klassificerer de forskellige former for interaktivitet i forhold til, om brugeren har mulighed for at

gribe definerende ind 1 kommunikationen, eller om han har frihed til at afgere, hvad han vil
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modtage af information. Denne tilgang vil komme til at optrade i forbindelse praeciseringen af mit
interaktivitetsbegreb, men for jeg vender mig mod dette forhold, vil jeg dog prasentere en anden

teoretisk vinkel pd spergsmalet.

Rudy Bretz beskaeftiger sig tilsvarende med interaktiviteten som en kommunikationsakt mellem to
parter, men i dette tilfeelde er det dialogen, som etablerer den primere forstdelsesramme.
Interaktiviteten optreeder, ndr der opstir en kommunikation af dialogisk natur, et forhold Bretz

beskriver i kraft af folgende elementer:

A statement, question, request, or other message, from communicant A to communicant B
A response from B to A based on what A just said
A response or reaction from A to B (Mayer1998 s.41)

Modellen beskriver en proces, hvor to parter udveksler en reekke udsagn. Foruden at den
beskaeftiger sig med kommunikationen som et forlgb i tid, er et centralt forhold den grad af
responsivitet, som eksisterer mellem parterne: A fremsatter et udsagn, som B forholder sig til,
hvorefter A forholder sig til B’s méde at forholde sig til udsagnet pd. Kommunikationens dialogiske
beskaffenhed athenger pa denne vis af parternes méde at forholde sig til kommunikationen pé, et

forhold, der formuleres mere specifikt hos Sheizaf Rafaeli.

Sheizaf Rafaeli foretager saledes en klassifikation af kommunikationsakten i tre mulige kategorier:
Interaktiv, kvasi-interaktiv og non-interaktiv kommunikation (Mayer1998 s. 45 — 46), der athaenger
af den position, som kommunikationens parter indtager i forhold til hinanden og til
kommunikationen som siddan. Interaktiv kommunikation forudsetter ifolge Rafaeli responsivitet
mellem kommunikations parter, dvs., at de kan forholde sig til tidligere udsagn i forlebet. Derimod
er kvasi-interaktiv kommunikation reaktiv, dvs. at parterne forholder sig til hinanden, men ikke til
tidligere udsagn. Endelig udger den non-interaktive kommunikation en sidste mulighed, hvor
parterne hverken forholder sig til hinanden eller til tidligere udsagn, hvorfor kommunikationen

bliver usammenhangende.

Interaktiviteten athenger i Bretz’ og Rafaelis tilfaelde af det forleb, som kommunikationen
etablerer, og 1 s@rdeleshed den made, som parterne forholder sig til dette forleb pa.
Kommunikationens parter skal ikke alene kunne forholde sig til det umiddelbare udsagn, men ogsé
til det mere generelle forleb, som kommunikationen etablerer. Interaktiviteten synes i disse tilfaelde
at afhenge af kommunikationens evne til at simulere en idealiseret ansigt til ansigt kommunikation
og den type subjektivitet, som den omfatter. En séddan tilgang til interaktivitetsbegrebet bliver 1

serdeleshed interessant, ndr man beskeaftiger sig mere specifikt med den made, hvorpa parterne
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forholder sig til deres egen og hinandens status 1 et sddant forleb. Paul A. Mayers social-semiotiske

tilgang til den computermedierede interaktion kan danne baggrund for et sddant perspektiv.

Mayers argument baserer sig forst og fremmest pa den distinktion, som Klaus Bruhn Jensen
etablerer mellem kommunikation og interaktion (Jensen1995). Her lader kommunikationen sig
prototypisk beskrive som en proces, hvor subjekter forholder sig til et faelles objekt via tegn. I
forhold til dette udgangspunkt omfatter interaktionen yderligere, at subjekterne forholder sig til
deres egen status i kommunikationen. Mens objektet er genstand for udveksling i forbindelse med
kommunikationen, bliver ogsé subjekterne genstand for udveksling 1 forbindelse med interaktionen.

En forskel, der vil fremga af folgende modeller:

Kommunikation Interaktion
Subjekt | {Tegn I_I Subjekt Subjekt | Tegn| Subjekt

‘{Tegn Tegnl’

Jensens modeller for kommunikation og for interaktion taget fra Mayer 1998 s. 50

Interaktion omfatter altsd, at ikke alene objektet men ogsé subjekterne og kommunikationen som
sadan bliver genstand for forhandling, at der opstar en form for ”metakommunikation” (Mayer1998
s. 50)'®. Dette er under alle omstendigheder det social-semiotiske perspektiv pa kommunikation og
interaktion mere generelt. Spergsmalet er imidlertid, hvordan denne relation tager sig ud, nir den

ene part 1 interaktionen tager form af en computer-applikation?

Mayers bud er, at brugeren vil fgje en passende modpart ind i computeren. I forbindelse med at han
interagerer med en given applikation, vil brugeren tillegge den de egenskaber, som en modpart
forventes at besidde: Evnen til at fremkalde metakommunikativ mening (; s. 53). Dette forhold
fremgar af modellen forneden til venstre, hvor de stiplede linier angiver den indfejede karakter.
Foruden at applikationen pd denne vis tillegges en specifik status af brugeren, reflekterer den
samtidig designerens intentioner og meninger: The game stands not only for the experienced
communication or interaction within the world it depicts, but also as a sign of the designers
intentions and meanings (ibid.). Disse to egenskaber: Den status, som applikationen tilleegges i
forbindelse med interaktionen, og den reprasentative funktion, den varetager i forhold til

designeren, gor applikationen til en formidler mellem spiller og designer, til et anvendt subjekt.

'8 Mayer referer her til Gregory Batesons begreb, der indebzrer at "the subject of discourse is the relationship between
the speakers" (Bateson 1972 s. 178).
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Forholdet fremgér af modellen forneden til hgjre, hvor applikation og designerens bagvedliggende

intentioner tilsammen danner en kompleks “samtalepartner”'”.

Interaktionen som den opleves af brugeren Interaktionen som den organiseres i applikationen

r====z=:=% I—.
Subjekt]|— Tegn| —Subjekt! Subjekt]——{ Tegn| A1 o qi[Subjekt
Objekt | Tegn|[Tegn}” 1 Objekt | Objekt subjekt [ Opjekt

Bruger Element i Indfojet Bruger Kompleks
applikationen samtalepartner samtalepartner

Mayers modeller for computermedieret interaktion (Mayer 1998 s. 52 - 53)

Mens den strukturalistiske tilgang beskaftiger sig med brugerens varierende muligheder for at ove
indflydelse pd kommunikationen, vedrerer den dialogiske tilgang det forleb, som kommunikationen
etablerer. Det sidste forhold er i seerdeleshed et spergsmal om, hvordan kommunikationens parter
forholder sig til hinanden og til kommunikationen som sidan, et spergsmal som Mayers social-
semiotiske tilgang belyser nermere. Mayers argument er, at brugeren vil tilvejebringe de forhold,
som en interaktion forudsatter — foje en passende interaktionspartner ind i applikationen. Mayer
beskeftiger sig sdledes med, hvordan brugeren forholder sig til den modpart, han gives i

computeren.

Disse teoretiske tilgange fremheaver nogle centrale forhold i forbindelse med interaktiviteten som
teoretisk og empirisk sterrelse. Interaktiviteten er dels et spergsmél om den faktiske indflydelse,
som brugeren gver pa kommunikationen, og dels et spergsmal om den position, som brugeren
indtager i forhold til denne kommunikation. Begge forhold vil komme til at optrede i den
kommende pracisering af mit interaktivitetsbegreb. Jeg vil forst foretage en teoretisk
anskueliggorelse af brugerens indflydelse pd den interaktive tekst med baggrund i Bordewijk og
Kaams termer. Jeg vil dernast inddrage de varierende perspektiver pé fortaellingen som et bud pé,
hvordan brugeren kan tankes at forholde sig til denne situation: refleksivt eller performativt™.
Disse perspektiver vil samtidig danne baggrund for min teoretiske forstaelse af den ny
modtagerposition, som vil omfatte iagttagerperspektivet, deltagerperspektivet og de mange

tenkelige kombinationer heraf. Efter en n@rmere redegerelse for dette forhold vil jeg foretage en

1 *Interlocutor” (Mayer1998 s. 53)
2 Jeg vil p4 de kommende sider benytte dette udtryk om den interaktionsform, der knytter sig til fortzllingen som
improvisation.
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samlet opsummering pa mit teoretiske argument, for jeg begiver mig videre til den empiriske

undersogelse.

2.2 Distribution, produktion og brugerens faktiske indflydelse pa teksten
Hvad angar den faktiske indflydelse pd kommunikationen, opstiller Bordewijk og Kaam som sagt

en rekke kategorier med baggrund i brugerens indflydelse pa hhv. distribution og produktion. Dette
forhold bliver ovenfor grebet an i kraft af forskellige typer telekommunikation: Broadcastmedier,
telefoner mm. Man kan imidlertid ogsa gribe forholdet an indenfor den enkelte teksts rammer. Det
vil 1 dette tilfeelde vare et spergsmal om, pa hvilken méde teksten tillader modtageren at gve
indflydelse pa dens struktur. Er der alene tale om distribution, dvs. muligheden for at sammensatte
en serie af pa forhadnd definerede tekst-stykker, eller er der yderligere tale om produktion, dvs.
muligheden for selv at definere disse tekst-stykker? Grebet an i dette perspektiv, kan Bordewijk og
Kaams kategorier betragtes som udtryk for den made, hvorpa den interaktive tekst muligger

modtagerens indgriben.

Her kan hyperteksten inddrages som et eksempel pd en konsultativ”’ form for interaktivitet. Det vil
sige, hvor modtageren kontrollerer distributionen, men ikke produktionen af information. Termen
“hypertekst” blev introduceret af Theodor H. Nelson i 1960’erne, og beskrives som ...a series of
text chunks connected by links which offer the reader different pathways (Landow1992 s. 3). I dette
tilfzelde bestar modtagerens muligheder i at definere sin egen rute gennem en struktur af tekster.
Modtageren kontrollerer i denne forbindelse distributionen af den information, han stilles overfor,
men har ingen mulighed for at gribe definerende ind. Strukturen af tekster er defineret pa forhand.
Anderledes forholder det sig i sdkaldte MUD’s, der kan tjene som eksempel pa en mere
“konversationel” interaktivitet. Det vil sige, hvor modtageren bade kontrollerer distributionen og
produktionen af information. MUD star til tider for Multi User Dimension og til tider for Multi
User Dungeoun (Curtisl992)21. Der er i alle tilfeelde tale om et netverksbaseret system, der kan
rumme flere brugere pa samme tid, og som athengigt af den enkelte MUD etablerer et
netvaerksbaseret spil eller et elektronisk forum®”. Det er muligt at navigere rundt i den verden, som

systemet definerer, pd samme méde som i en hypertekst. Det vil sige, at modtageren har mulighed

1 Siden er udtrykket MOO kommet til, dvs. Multi-user Object Oriented, (referer til den form for programmering, der
ligger til grund for systemet). Desuden er grafisk baserede MUD blevet mere almindelige, hvor der oprindelig var tale
om rent tekstbaserede systemer.

*2 Begge muligheder forekommer, og det er den enkelte MUD’s specifikke egenskaber, der afger, hvilken aktivitet der
udfolder sig indenfor dens rammer. En liste over forskellige MUD’s kan bl.a. ses pa http://www.cuddle-
puddle.org/~mudlist/.
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for at begive sig rundt i et tekstligt eller visuelt beskrevet landskab, som er defineret pd forhand.
Det er imidlertid ogsé muligt at interagere med de gvrige brugere og i denne forbindelse deltage i en
form for kollaborativ improvisation. I det sidste tilfeelde vil modtageren kunne gribe definerende
ind 1 forlebet, dvs. kontrollere produktionen af information. I denne situation vil modtageren altsd
bade kontrollere distributionen og produktionen af information i teksten, og interaktiviteten vil vere

af konversationel karakter.

Hypertekstens og MUD’ens eksempler viser, hvordan Bordewijk og Kaams begreber lader sig
anvende til at beskrive interaktiviteten indenfor den enkelte teksts rammer. Deres kategorier
optraeder i matrix’en pa side 17 som relativt adskilte begreber, der udelukker hinanden. Enten er en
interaktion af konsultativ karakter, eller ogsa er den af konversationel karakter. Jeg vil dog gribe
dette forhold an som et gradsspergmél. Som MUD’ens eksempel vidner om, kan en tekst bade
besidde konsultative og konversationelle former for interaktivitet, der optreeder i1 varierende
indbyrdes forbindelser. Bordewijk og Kaams vasentligste bidrag vil sdledes vere
begrebsliggerelsen af modtagerens faktiske indflydelse pa teksten som muligheden for at
kontrollere hhv. distribution og produktion i varierende omfang. Dermed er alt dog ikke sagt. Mens
disse termer kan tjene til at begrebsliggere modtagerens faktiske indflydelse pé teksten, stir det
fortsat tilbage at besvare, hvordan brugeren pa dette grundlag kan tenkes at forholde sig til
kommunikationen. Jeg vil inddrage de varierende perspektiver pd fortellingen som et muligt bud de

forskellige positioner, som modtageren kan tenkes at indtage i forhold til den interaktive tekst.

2.3 Refleksion og improvisation som interaktionsformer
Jeg vil sdledes vende tilbage til de perspektiver pé fortellingen, som jeg indleder kapitlet med:

Repreasentationen, refleksionen og improvisationen. Jeg antyder i afsnit 1.4, at computeren
introducerer nogle ny muligheder for at integrere disse former, ved at udstyre repreesentationen,
dvs. teksten, med nogle ny egenskaber. Disse egenskaber har jeg ovenfor anskueliggjort i kraft af
Bordewijk og Kaams strukturalistiske tilgang, og jeg vil nu preve at anskueliggere modtagerens

position i kraft af de gvrige to former.

Fortellingen som refleksion omfatter en reekke kognitive strategier, hvormed vi skaber narrativ
mening i et givent materiale, mens fortellingen som improvisation omfatter et dramatisk repertoire
og en sarlig ekspressivitet 1 forbindelse med vores interaktion med omverdenen. (Se afsnit 1.2 og
1.3). Disse teoretiske perspektiver kan samtidig anskueliggere den made, hvorpa modtageren kan

tenkes at interagere med den interaktive tekst. Modtageren kan saledes bade tenkes at interagere
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med teksten 1 kraft af sine refleksive og performative kompetencer. Der vil i det forste tilfeelde vaere
tale om, at modtageren ivarksatter en rekke kognitive strategier for at skabe narrativ mening i
materialet, mens der 1 det andet tilfelde vil vere tale om, at modtageren interagerer med teksten 1
kraft af det dramatiske repertoire, fortellingen som improvisation udstyrer ham med. Hyperteksten

og MUD’en kan tilsvarende eksemplificere dette forhold.

Modtagerens interaktion med hyperteksten kan siledes tenkes at vere af overvejende refleksiv
karakter. Hyperteksten repreesenterer som sagt en tekstlig struktur, som modtageren kan bevage sig
rundt i, men 1 ovrigt ikke ove nogen indflydelse pa. (Se beskrivelsen pa side 21). Det kan derfor
teenkes, hans aktivitet overvejende vil besta i at knytte meningsfulde relationer mellem de enkelte
“tekst-stykker” i kraft af de kognitive strategier, som den refleksive fortelling omfatter. Som jeg
angiver ovenfor, kan denne type interaktion ogsa tenkes at finde sted i MUD’en, hvor der dog ogsa
opstdr en anden situation. Interaktionen med de gvrige brugere dbner muligheden for en mere
performativ interaktion, hvor modtageren kan taenkes at treekke pa det dramatiske repertoire,
forteellingen som improvisation udstyrer ham med. Hyperteksten og MUD’en omfatter saledes to
situationer, hvor hhv. den refleksive og den performative interaktion er teenkelig. Det er dog ikke
min hensigt at knytte nogen direkte forbindelse mellem teksten og interaktionsformen 1 kraft af
disse eksempler. Hyperteksten og MUD’en skal alene illustrere, hvordan interaktionen kan taenkes
at finde sted 1 forhold til en given tekst, mens den faktiske relation mellem tekst og interaktionsform
i det kommende vil blive grebet an som et empirisk spergsmal. For jeg giver mig i kast med dette
forehavende, vil jeg dog prasentere min teoretiske forstaelse af den ny modtagerposition pa

baggrund af ovenstadende diskussion.

2.4 lagttager- og deltagerperspektivet i den ny modtagerposition
Min teoretiske forstéelse af den ny modtagerposition vil have afsat i de to interaktionsformer, jeg

preesenterer ovenfor. Jeg vil séledes basere min forstielse af den ny modtagerposition pa en
forestilling om, at refleksionen og improvisationen danner udgangpunkt for to mader at forholde sig

til teksten pa: Som iagttager og som deltager.

Man kan séledes til den ene side forestille sig en interaktion, der er af udelukkende refleksiv
karakter. Modtageren vil 1 dette tilfaelde atholde sig fra at gribe ind i tekstens materielle struktur og
alene iagttage den. Denne made at forholde sig til teksten pa vil jeg i det kommende omtale som
“iagttagerperspektivet”. Man kan imidlertid ogsa forestille sig en interaktion, der er af udelukkende

performativ karakter. I dette tilfeelde vil modtageren ikke forholde sig refleksivt til teksten, men
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veere 1 feerd med at improvisere den. Under disse forhold vil "modtager” ikke laengere vere et
passende udtryk, idet begrebet ’deltager” vil veere mere dekkende for den position, som indtages i
forhold til teksten. Denne position vil derfor i det kommende blive omtalt som
“deltagerperspektivet”. Jeg vil en sidste gang vende tilbage til Hyperteksten og Mud’en som en

illustration af denne tankegang.

Som jeg angiver ovenfor, har modtageren mulighed for at definere sin egen rute gennem
hypertekstens struktur, men ikke for at gribe definerende ind i den. I dette tilfeelde kan modtageren
derfor siges at iagttage en struktur, som eksisterer pa forhand, og som modtageren nu blot har
mulighed for at distribuere péd varierende méder. I forbindelse med de interaktioner, som optrader i
MUD’en, er tilfeldet et andet. Her etableres teksten netop i kraft af den interaktion, som
modtageren engagerer sig i. I dette tilfeelde vil der altsa vaere tale om deltagelse fremfor iagttagelse.
Hverken hyperteksten eller MUD’en etablerer dog rene eksempler pa hhv. iagttagerens og
deltagerens perspektiv. Muligheden for indgriben i hyperteksten omfatter et element af deltagelse,
ligesom deltagelsen i MUD ens interaktioner omfatter et element af iagttagelse. Genstanden for min
interesse er sdledes, hvordan disse mader at forholde sig til teksten pa kan indga 1 varierende
forbindelser. Jeg opfatter perspektiverne i deres rendyrkede form som relativt abstrakte
konstruktioner, der i praksis mé forventes at optraede i forskellige blandingsformer, og min
teoretiske forstéelse af den ny modtagerposition vil sdledes have udgangspunkt i det spekter af

potentielle kombinationer, der kan tenkes at opstd mellem iagttager- og deltagerperspektivet.

Den ny modtagerposition vil séledes blive opfattet som mange potentielle positioner, der tager form
efter det omfang, hvormed refleksionen og improvisationen er tilstede i modtagerens interaktion
med en given tekst — i1 hvilket omfang modtageren forholder sig til teksten som iagttager eller som
deltager. Den faktiske kombination af disse perspektiver vil i det kommende blive grebet an 1 kraft
af et empirisk studium. Fer jeg giver mig i1 kast med denne del, vil jeg dog foretage en samlet

opsummering pa mit teoretiske argument.

Jeg har 1 de forlebne afsnit dels praesenteret nogle varierende perspektiver pa fortellingen, og dels
foretaget en teoretisk redegorelse for interaktivitetsbegrebet og den ny modtagerposition. Hvad
angar de varierende perspektiver pa fortallingen, har jeg valgt at gribe den an som hhv.
reprasentation, refleksion og improvisation. Min pointe har sdledes veret, at computermediet

muligger en fornyet relation mellem disse former, et forhold der dog athanger af den type
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interaktivitet, der er tale om. Jeg har dernaest foretaget en nermere redegorelse for
interaktivitetsbegrebet. Jeg har med udgangspunkt i en raekke eksisterende begreber defineret to
perspektiver pa interaktiviteten: Brugerens faktiske indflydelse pd kommunikationen og den made,
han forholder sig til denne kommunikation pé. Jeg har valgt at gribe det forste forhold an med
baggrund i Bordewijk og Kaams termer. Det vil sige som brugerens indflydelse pa hhv. distribution
og produktion af information. Hvad angér det andet forhold, har jeg valgt at inddrage fortaellingens
varierende former som et perspektiv pa brugerens interaktion med teksten. Man kan til den ene side
teenke sig et overvejende refleksivt engagement, til den anden side et overvejende interaktivt
engagement og som oftest en raekke kombinationer heraf. Disse begreber danner samtidig
udgangspunkt for min teoretiske forstaelse af den ny modtagerposition. Denne valger jeg at gribe
an som et spekter af potentielle forhold mellem iagttager- og deltagerperspektivet. Dette forhold har
jeg valgt at gribe an som et empirisk spergsmal, og de kommende kapitler vil omfatte en

introduktion til min empiriske undersggelse og de konklusioner, jeg har draget pa denne baggrund.
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Fra teori over design til en endelig undersggelse

Jeg praesenterer 1 det foregdende kapitel et teoretisk perspektiv pd den fornyede relation mellem
tekst og modtager. Min veasentligste ambition har imidlertid veret at studere, hvordan denne
fornyede relation 1 praksis har fundet sin form. Af den grund er det mest afgerende stykke arbejde,
der er géet forud for dette speciale, en empirisk undersogelse. For jeg fremlegger resultaterne af
denne undersogelse, vil jeg dog prasentere en reekke af de overvejelser, der har indgaet i
udarbejdelsen og realiseringen af projektet. En mere omfattende dokumentation af dette forleb
forefindes desuden péd den vedlagte dokumentations-CDrom, hvor det vil veere muligt at studere

arbejdspapirer og illustrationer fra undersegelsens individuelle faser.

Jeg vil her legge ud med en introduktion til min erkendelsesteoretiske position. Denne position er
dels med til at forme mit forskningsspergsmal og dels retningsgivende for det undersogelsesdesign,
jeg dernzest har formuleret. Dette design vil jeg skitsere, hvorefter jeg vil fortsatte med en nermere
beskrivelse af undersegelsen, som den har taget form over tid. Efter denne beskrivelse vil jeg
foretage en introduktion til min fremgangmade i forbindelse med analysen af det empiriske

materiale og endelig afslutte kapitlet med en evaluering af det samlede forleb.

3 Erkendelsesteoretisk position — tilgangen til det empiriske felt

Min erkendelsesteroetiske position har at gere med de helt fundamentale overvejelser, jeg har gjort
mig vedrerende mit empiriske felt og min tilgang til det. Disse overvejelser vil her blive prasenteret
1 form af to teorier, der beskriver hhv. min teoretiske forstdelse af undersegelsens genstand som
sadan, og hvordan jeg forstdr mine egne muligheder for at tilegne mig viden om denne. Denne
erkendelsesteoretiske position udstikker samtidig rammerne for min metode, hvorfor jeg
afslutningsvis vil beskrive, hvordan disse teorier danner baggrund for et konkret

undersogelsesdesign.

3.1 Den samfundsskabte virkelighed: Genstandsfeltets beskaffenhed
Hvad angar min overordnede forstéelse af det empiriske felt tager jeg afsat i et stykke

videnssociologi. Der er tale om Peter L. Berger og Thomas Luckmanns The Social Construction of
Reality fra 1966. Dette veerk kan unagtelig haevdes at vare af @ldre dato, men jeg finder det ikke
desto mindre velegnet, da det pa afbalanceret vis beskriver relationen mellem den objektive
virkelighed og dens sociale ophav. Med “afbalanceret” mener jeg, at Berger og Luckmann i deres

redegorelse ikke argumenterer for en rent materialistisk opfattelse af virkeligheden, men samtidig
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heller ikke ender i en anarkistisk relativisme, hvor et hvilket som helst udsagn kan pdkalde sig en
status af virkelighed®. Berger og Luckmann beskriver relationen mellem den menneskelige
subjektive virkelighed og de objektive strukturer, som den pa en gang er ophav til og produkt af.
Jeg vil forst skitsere denne proces, hvorefter jeg vil beskrive, hvordan dette standpunkt danner

baggrund for mit forskningsspergsmal og mit underseggelsesdesign.

Ifolge Berger og Luckmann ber det, vi referer til som virkelighed, ikke kun forstas i kraft af sin
fysiske realitet, men ogsa i kraft af de sociale processer der indgér i dens tilblivelse og
opretholdelse. Disse sociale processer kan beskrives som hhv. eksternalisering, objektivering og
internalisering”®. Ved eksternalisering og objektivering skal forstis de processer, hvorved den
menneskelige subjektivitet gares intersubjektiv og hermed opnér objektiv status. Dette sker typisk
gennem et tegnsystem som fx sproget og resulterer i sociale institutioner, dvs. socialt udstukne
rammer for viden og handling. Modsat geres disse institutioner til subjektiv virkelighed gennem
internaliseringen, der finder sted i kraft af primer- og sekundersocialiseringen. Ved
primarsocialiseringen skal forstds den proces, hvor barnet tilegner sig samfundets udstukne rammer
for viden og handling, og ved sekundarsocialiseringen den mere rollespecifikke viden vi pa senere
tidspunkter tilegner os. Argumentet er, at disse processer gar forud for og opretholder den fysiske
og sociale virkelighed som omgiver os: Menneskelig subjektivitet omdannes til objektive strukturer,

der atter gores subjektivt virkelige.

Sadan lyder et meget kort referat af Berger og Luckmanns videnssociologi. Teorien tjener i denne
forbindelse til at tegne et specifikt billede af den virkelighed, jeg mener at belyse med min
undersogelse. Jeg har ikke nogen forventning om at skulle finde en hos mennesket iboende og til
alle tider gaeldende made at forholde sig til interaktive tekster pa, men derimod at iagttage nogle
betingede processer, der er formet af de omstendigheder, der gar forud for og er samtidige med
genstanden for min undersogelse. Denne opfattelse foranlediger desuden et af de mest centrale
principper i mit design og min efterfolgende analyse, nemlig sammenligningen af forskellige
kulturelle gruppers made at forholde sig til interaktive tekster pa. Bade afgraensningen af det
empiriske felt og den analytiske tilgang til det er pa denne vis orienteret imod kontrasten mellem
varierende kulturelle strategier, og hvad det kan fortelle om den ny modtagerposition som et

kulturelt og historisk fanomen.

3 Som eksempler pa den materialistiske opfattelse kunne man anfore fx Marx’ historiske materialisme eller
behaviorismens fokus pa psykobiologiske processer. Modsat kan Baudrillard (1984) eksemplificere en mere rabiat
relativisme, hvor tegnet fremfor det, som det star for, bliver definerende for det, vi kalder virkelighed.
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Berger og Luckmanns videnssociologi danner pa denne vis badde baggrund for formuleringen af mit
forskningsspergsmal og en central strategi i forbindelse med den praktiske belysning af det. Teorien

kan dog ikke alene gore det ud for en epistemologi, hvorfor jeg ogsé har inddraget en anden teori.

3.2 Social-semiotikken: At tilegne sig viden om genstandsfeltet.
Med epistemologi mener jeg den teoretiske forstaelse af min position i forbindelse med tilgangen til

det empiriske felt. Social-semiotikken har i denne forbindelse vist sig som et muligt bud, eftersom
den i kraft af forankringen af tegnet i en social kontekst undlader at opstille en uigennemtraengelig
mur mellem sprog og verden, uden dog samtidig at opgive forestillingen om tegnets mediering af
den menneskelige erkendelse. Social-semiotikken foranlediger pa denne baggrund en specifik
opfattelse af relationen mellem tegn og handling foruden en specifik erkendelsesteoretisk position.
Det forste forhold vil komme til at spille en central rolle i forbindelse med det teoretiske
udgangspunkt for min tekstanalyse (se kapitel 6), mens jeg i denne forbindelse vil koncentrere mig

om den erkendelsesteoretiske position, som social-semiotikken samtidig reprasenterer.

Social-semiotikken beskaeftiger sig med tegns sociale ophav og forankring i sociale sammenhange.
Denne teori henter sin baggrund i C. S. Peirces semiotiske tegn, der i kraft af sine specifikke
egenskaber forankres i sin kontekst. Disse specifikke egenskaber kommer til syne i en
sammenligning med det mere lingvistisk orienterede semiologiske tegn. Det semiologiske tegn
bestér saledes 1 et materielt symbol eller akustisk lydbillede, signifiant, og det mentale koncept som
symbolet fremkalder hos en modtager, signifié, (Jameson1972 s. 30), en relation der principielt
eksisterer uathengigt af og isoleret fra det sociale virkefelt og handlingsrum, som tegnet optraeder i.
Det semiotiske tegn adskiller sig fra dette forhold ved ogsé at omfatte en objektdel, der knytter det
til sit sociale virkefelt. M.a.o. sé vil symbolet og det mentale koncept — reprasentamen og
interpretant — til stadighed henvise til et tredje forhold — objektet, der er den materielle og sociale
virkelighed, som tegnet star for. Objektet deekker 1 denne forbindelse over et bredt felt af
forekomster: ...psysical entities, ideas, actions, as well as discourses (...) and can be thought of as
objects in the grammatical sense (Jensen1995 s. 21 — 22). Tegnet star pa denne vis i forbindelse
med sin virkelighed, men denne forbindelse er givet af den konkrete kontekst, som tegnet optraeder
1. Tegnets forbindelse til det empiriske felt ma beskrives som relationel, betinget og 1 det hele taget

bundet til den specifikke situation, kommunikationen tegner og tolkes i: Tegnet er sdledes altid til

 Berger og Luckmann (1966). Den folgende introduktion baserer sig pa varket samlet set - fortrinsvis del 2 og 3
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stede gennem en fortolkning og eksisterer ikke som noget uden for en fortolkende instans

(Konzack1999 s. 11).

Det er denne opfattelse af relationen mellem tegn og virkelighed, udsagn og empirisk felt, der vil
orientere min tolkning af det empiriske materiale. Desuden danner teorien ogsa baggrund for et
centralt princip i1 forbindelse med udarbejdelsen af mit undersogelsesdesign. Tegnets begraensning
til et enkelt perspektiv ud af mange mulige taler for en kombination af flere typer udsagn, dvs. en
variation af indsamlingsmetoder, der kan gge bredden af mine konklusioner. P& baggrund af dette

reesonnement vil min undersggelse 1 det kommende omfatte flere metodiske tilgange.

P& denne vis forlenger min erkendelsesteoretiske position sig ind i min metodologi, bdde hvad
angdr formuleringen af et forskningsspergsmal, afgraensningen af et empirisk felt, definitionen af
metodiske tilgange og den analytiske tilgang til materialet. Denne metodologi vil jeg nu underkaste

en nermere karakteristik.

3.3 Fra erkendelsesteori til metodologi
Jeg har i de to foregdende afsnit fremlagt en raekke teoretiske betragtninger vedrerende mit

genstandsfelt og tilgangen til det. Berger og Luckmann orienterer her min helt overordnede
forstéelse af feltet og hermed ogsa den specifikke formulering af forskningsspergsmaélet: Et studium
af den ny modtagerposition som kulturelt og historisk fanomen. Denne opfattelse af genstandsfeltet
danner desuden baggrund for et centralt princip i forbindelse med min overordnede tilgang:
Sammenligningen af varierende kulturelle adfeerdsmenstre. Dette princip orienterer sadledes min
afgraensning af det empiriske felt til to kulturelle grupper med varierende egenskaber, ligesom det
orienterer mit analytiske fokus pa den kulturelle logik, der giver sig til kende hos den enkelte
gruppe. Med baggrund i social-semiotikken arbejder jeg ydermere ud fra en forestilling om, at mine
empiriske udsagn vil vare 1 stand til at belyse varierende kvaliteter ved undersegelsens genstand
fremfor sagen 1 sin helhed. Dette reesonnement danner som sagt baggrund for en spredning 1
metodiske tilgange, som vil besta i en tekstanalyse, en observationsundersggelse og en
interviewundersggelse. Min erkendelsesteoretiske position udstyrer mig pa denne vis med en
overordnet orientering og nogle konkrete strategier, mens der dog fortsat er en del spergsmal
tilbage at besvare. Mest centralt hvorvidt den kvalitative eller den kvantitative metode er at

foretraekke i en undersegelse som denne.

Jeg har med baggrund i den specifikke formulering af mit forskningsspergsmal fundet den

kvalitative tilgang mest velegnet. Jeg er interesseret i at forstd og forklare de varierende relationer
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mellem tekst og modtager i kraft af den umiddelbare kulturelle sammenhang, som de indgar i. En
sadan ambition lader sig bedst indfri gennem det kvalitative sigte: Orienteringen imod meningen i
den specifikke situation, det enkelte menneskes oplevelse og bevaggrunde, selve processen og de
faktorer der indgér i den®. Foruden at min erkendelsesteoretiske position pa denne vis favoriserer
den kvalitative tilgang, taler ogsé andre forhold i min undersegelse for denne fremgangsmade. Der
er pa mange mader tale om en pilot-undersggelse pa et empirisk felt, der teoretisk set kun er i sin
vorden. Som jeg slér fast i min indledning, mé det interaktive element forventes at transformere
publikumskategorien grundleeggende og danne baggrund for en ny modtagerposition. Denne ny
modtagerposition vil derfor i visse henseender overskride de teoretiske rammer og begreber, der
knytter sig til den traditionelle publikumkategori. Af denne grund er udgangspunktet for min
undersogelse en ny teoridannelse pa omradet”™®, som jeg finder mest passende at udvikle i teet

tilknytning til feltets specifikke forekomster.

Min erkendelsesteoretiske position og mit genstandsfelt skitserer pd denne vis rammerne for et
mere konkret design: Sammenligningen af kulturelle adfeerdsmenstre hos grupper med forskellige
egenskaber, spredningen 1 metoden med det formal at beskrive varierende kvaliteter ved dette
forhold, og endelig det kvalitative sigte, som jeg finder mest velegnet i forhold til denne
undersogelses udgangspunkt. Dette design tager imidlertid ogsé sin form i overensstemmelse med
en rekke mere konkrete empiriske vilkér, som sdledes fér lov at virke ind p& undersogelsens
endelig udformning. Jeg vil derfor i det kommende afsnit beskrive mit endelige design, som det har

taget form over tid.

4 Undersggelsesdesign og videre forlgb

Mit undersogelsesdesign tager dels udgangspunkt i det teoretiske argument, jeg presenterer
ovenfor, og dels 1 de empiriske vilkar, jeg meder i forbindelse med den praktiske afvikling. Jeg vil
derfor i det kommende leegge ud med at skitsere den oprindelige plan, hvorefter jeg vil beskrive de
enkelte elementer 1 undersogelsen, som de lebende har taget form: Undersegelsens empiriske

grundlag, den tredelte metode og afslutningsvis analysen.

* Dette er nogle fi af de mange egenskaber, der i tidens lob er blevet tillagt den kvalitative metode overfor den
kvantitative. De er i dette tilfzelde hentet fra Jensens: “humanistic Scolarship as qualitative science: contributions to
mass communication research” i Jensen og Jankowski (red.) 1991, mens jeg mere generelt bygger min forestilling om
den kvalitative metode pa Lindlof 1995 kap. 2.

26 Man kan naturligvis forestille sig en raeckke gaengse teoretiske perspektiver belyse forskellige egenskaber ved den ny
modtagerposition, eksempelvis en kognitivistisk tilgang til spergsmalet eller en begrebsliggerelse i kraft af
filmteoretiske termer. Mens disse tilgange ganske afgjort ogsa ville vaere meningsfulde, er projektet i denne forbindelse
at udarbejde en teoretisk forstaelsesramme, der knytter sig direkte til spergsmélet om den ny modtagerposition.
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4.1 Den oprindelige plan
Mit oprindelige udgangspunkt omfatter dels et specifikt empirisk grundlag og dels en reekke

metodiske tilgange. Hvad angar det empiriske grundlag, har et centralt valg bestéet i at lade
adventurespillet danne grundlag for undersogelsen. Dette skyldes forst og fremmest, at
computerspillet mere generelt er et felt, hvor der gennem artier har etableret sig en reekke traditioner
og variationer over den interaktive tekst og dens made at integrere modtageren i sit univers. Blandt
de forskellige genrer har adventurespillet yderligere vist sig som et narliggende valg, idet denne
type spil 1 hgjere grad end de evrige har den narrative struktur og rollespillet som en del af sin
logik?’. Hvad angér undersogelsens deltagere, har erfaringen med den pagaeldende type spil veret et
centralt kriterium i udvalgelsen. Min hensigt har veret at studere forskellen mellem erfarne
spilleres og novicers adferdsmenstre i forbindelse med adventurespil, for pa denne vis at studere en
rekke af de konventioner der kan tenkes at have etableret sig pa dette felt. Min oprindelige plan har
derfor bestaet i at samle to grupper pé fire til fem respondenter med forskellig erfaring hvad angér
adventurespil, men som i gvrigt besidder de samme foruds@tninger — dvs. mand midt i tyverne
under uddannelse. Baggrunden for denne beslutning har veret, at begreensningen i antallet af
variable ville gge mine muligheder for at studere nuancerne i de f4, jeg valgte at beskaeftige mig
med. Som jeg snart skal vende tilbage til, har antallet af respondenter sdvel som deres egenskaber 1

praksis fiet en lidt anden karakter.

Hvad angar den metodiske tilgang, har den oprindelige plan bestéet i tre tilgange: En tekstanalyse,
en observationsundersggelse og en interviewundersegelse. Pointen har varet, at disse varierende
tilgange skulle frembyde varierende perspektiver pa genstanden for min interesse: Den fornyede
relation mellem tekst og modtager. Saledes har tekstanalysen haft til formal fortelle mig noget om
det umiddelbare diskursive grundlag for handling og identifikation, observationsundersegelsen at
give mig lejlighed til at beskaftige mig med den konkrete interaktion, mens hensigten med
interviewunderseggelsen har varet at gore mig bekendt med den mere generelle kulturelle
referenceramme, som denne interaktion indgér 1. Denne plan er i store traek forlgbet i
overensstemmelse med den oprindelige hensigt, mens der dog fortsat er en reekke centrale

bemarkninger at tilfoje. Jeg vil derfor pd de kommende sider beskrive hvordan hhv. det empiriske

%7 Jeg baserer denne karakteristik p4 den mere eller mindre historisk afstedkomne distinktion mellem action, simulation
og adventure. Actiongenren bygger pa adrenalin-kicket, simulationen pa faerdighedstreening, mens adventurespillet i
hgjere grad inddrager fanomener som rollespil og fortellestruktur. Se Valeur1998, s. 10 - 14.
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grundlag og den metodiske tilgang er blevet tilpasset omstendighederne og hvordan jeg har valgt at

analysere det endelige materiale.

4.2 Spil og deltagere — tilpasning af det empiriske grundlag til omstaendighederne
Mit valg af adventurespil er faldet pad Gabriel Knight 3 — Blood of the sacred, Blood of the damned

(Sierra 1999) af flere grunde. Forst og fremmest er spillet et relativt klassisk adventurespil®®.
Derudover rummer det i sin konkrete brugergrenseflade en reekke meget interessante forhold, der
gor spillet serligt velegnet til netop dette formal. Jeg teenker her pa den rent grafiske positionering
af spilleren, der giver ham mulighed for at engagere sig i spillet bade i1 kraft af et kamera og gennem
en karakter. Denne karakter skifter tilmed ken undervejs, dvs. at spillerens reprasentant i spillet til
tider er den slagfaerdige Gabriel og til tider den skarpsindige Grace. Denne dobbelthed i spillerens
tilstedeveerelse savel som skiftet i karakterens personlighed gor det til et taknemmeligt udgangpunkt

for studiet af den ny modtagerposition i interaktive tekster.

Hvad angar undersogelsens deltagere, har badde deres antal og egenskaber fiet en lidt anden karakter
end hensigten oprindeligt var. Som folge af problemerne med at skaffe disse mennesker til veje,
foruden at observationen viste sig mere tidskraevende end forventet, er disse otte til ti personer
blevet til seks. De placerer sig i alderen fra 23 til 27 &r og en enkelt er ikke under uddannelse.
Desuden har tilfldet villet det séledes, at de tre erfarne spillere, der indgar 1 min undersogelse, alle
er studerende ved et humanvidenskabeligt fag. I modsatning hertil er to af mine novicer i feerd med
en meget praktisk og meget lidt akademisk orienteret uddannelse, mens den sidste dels er ufaglaert
og dels optaget af mere musiske beskaftigelser. Der er saledes udover kendskabet til
computerspillet tale om to sardeles forskelligartede kulturelle referencerammer. Dette forhold
udger ikke nogen hindring for min undersogelse, men som jeg skal vende tilbage til, giver det

undersogelsen en specifik drejning.

Det empiriske grundlag for undersegelsen er altsa blevet et lidt andet end forventet: Spillet Gabriel
Knight 3 og seks respondenter, der fordeler sig pa to seerdeles forskelligartede grupper. Den
metodiske tilgang har ikke i samme omfang skiftet karakter, men der er dog fortsat en reekke ting at

bemarke, som jeg nu vil beskaftige mig lidt neermere med.

2% Begrebet adventure dakker over mange typer spil og hybrider — fx rollespils-adventures og action-adventures. I den
forbindelse kan Gabriel Knight 3’s egenskab af mystery-adventure siges at lagge sig tacttest op ad de egenskaber, der
betragtes som de mest grundleeggende ved genren.
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4.3 Tre metodiske tilgange og deres praktiske afvikling
Som beskrevet ovenfor var min oprindelige plan en tredelt metodisk fremgangsmade, der gik fra en

tekstanalyse over et observationsforleb til en afsluttende interviewundersegelse. Mens dette design i

store traek har bevaret sin form, er der dog pa de enkelte trin en raekke ting at bemeerke.

Hvad angar tekstanalysen, vil laeseren selv fa lejlighed til at bedemme dokumentet 1 det kommende
kapitel. Her vil jeg begrense mig til at nevne den mangfoldighed af perspektiver, som har vist sig
mulige, og hvor jeg har fundet det nedvendigt at inddrage tre: Intertekstualiteten, plottet og den
grafiske positionering af spilleren. Det er min overbevisning, at alle disse faktorer gor sig geeldende
1 forbindelse med integrationen af spilleren i spillets struktur. Plottet gares forstéeligt 1 kraft af
henvisningen til eksisterende kategorier (intertektualiteten), mens det samtidig repreesenterer den
overordnede struktur, spilleren integreres i. Dette forhold kan dog heller ikke ses adskilt fra den
grafiske positionering af spilleren, der pa en gang placerer spilleren i spillets rum og dets
plotstruktur. P4 denne vis prever jeg 1 min tekstanalyse at beskrive de forskellige forhold, der er

med til at orientere spilleren og integrere denne i spillets struktur.

Hvad angér observationerne har den forste opgave bestdet 1 at fastlegge den mest hensigtsmassige
varighed, hvor jeg er endt pa omkring halvanden time. Af dette tidsrum har den forste halve time
veeret tilteenkt en indledende rekognoscering af miljeet i rollen som Gabriel, og den efterfolgende
time har veret tilteenkt en udforskning af spillet som hhv. Gabriel og Grace med lebende forklaring.
Dette forleb har jeg videofilmet i en vinkel, hvor jeg har kunnet studere spillerens kropssprog og
folge handlingen pa skaermen pa samme tid. Jeg har desuden videofilmet de to gruppers respektive
losning af en faelles opgave, men dette materiale har vist sig uden tilstrekkelig relevans for det
emne, som har varet genstanden for denne undersegelse, hvorfor det er blevet udeladt fra den
endelige analyse®. Det materiale, der har ligget til grund for min observationsundersegelse, har
derfor vaeret ca. halvanden videofilmet observation af hver deltager. Her er jeg imidlertid stedt pa
et ganske interessant forhold, nemlig at en af mine deltagere drak sig temmelig fuld undervejs. Da
han imidlertid ikke havde nogen indsigelser imod, at jeg fortsat anvendte materialet, har jeg valgt at
analysere det med denne forudsatning in mente og 1 stedet valgt at fokusere pa, hvordan denne

ualmindelige tilstand kan belyse min undersogelses spergsmal®’.

¥ Opgaven med at registrere dette materiale viste sig serdeles omfattende, taget i betragtning hvad det efter 2. og 3.
gennemsyn kunne fortzelle mig om min undersggelses spergsmal.

% Jeg har valgt at lade hans tilstand optraede som den centrale forklaringsmodel p4 en raekke forhold undervejs
(eksempelvis hans problemer med at raesonnere og hans brug af kameraet) og istedet fokuseret pa, hvad denne tilstand
samtidig blotlaegger i sammenligningen med de evrige spillere (forskellen i deres r&esonnement mm.).
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Som angivet ovenfor, var min oprindelige plan at foretage min undersogelse i tre relativt
selvsteendige trin: Tekstanalyse, observation og interviews. Den praktiske afvikling af
undersogelsen har imidlertid fundet sted i labet af sommerferien, hvor mange er bortrejst eller
planlaegger at vaere det. Dette har kraevet stor fleksibilitet mht. valg af tidspunkt for interviews,
hvorfor det ikke har veeret muligt at foretage en samlet forberedelse af undersegelsens interviewdel.
Dette gor bestemt ikke interviewmaterialet uanvendeligt, og jeg har ogsa tilstraebt en vis systematik
1 interviewenes opbygning: De har alle veret delt op i en generel del, hvor jeg har forsegt at belyse
en rekke feelles egenskaber som fx medieforbrug, og en mere specifik del, hvor jeg har grebet fat i
evt. interessante ting fra observationen. Forholdene har imidlertid gjort, at varigheden af disse
interviews har varet relativt begraenset (vekslende mellem en halv til halvanden time), og at
interviewmaterialet er kommet til at fungere afklarende pé en raekke forhold i observations-
materialet mere end det har konstitueret en analyseramme 1 sig selv. Observationsmaterialet er
saledes kommet til at konstituere den primare ramme, mens interviewmaterialet er kommet til at

fungere suppplerende i den afsluttende analyse, som jeg nu vil skitsere.

4.4 Analysen af materialet
Et afgerende princip i forbindelse med min analyse har varet, at den vertikale analyse er gaet forud

for den horisontale. Med dette mener jeg, at jeg har lagt ud med at kortlegge, studere og tolke pa de
individuelle strategier og egenskaber. Nér jeg pa denne vis er ndet frem til en forstéelse af den
enkelte deltagers strategier og bevaggrunde, der kan forklare de mange varierende forhold 1
gennemspilningen, er jeg fortsat med en mere generel sammenligning pa gruppe-niveau og siden pa

helt overordnet niveau.

Hvad angar de analytiske redskaber, jeg yderligere har taget i anvendelse, har der forst varet tale
om en registrering og siden en bearbejdning af materialet i form af kondensering, kategorisering og
genfortaelling/narrativisering’'. Den indledende registrering har bestéet i en transskribering af
interviewmaterialet og en bandregistrering af observationsmaterialet. Der har i serdeleshed i
forbindelse med bandregistreringen varet tale om et vist niveau af tolkning, eftersom oversattelsen
at materialet fra billede og lyd til skrift er et omfattende foretagende. Mit valg har i denne
forbindelse veret at lade handlingen vare den centrale malestok for opdelingen af materialet i

overskuelige sekvenser. Den yderligere bearbejdning af materialet har bestaet i en kondensering,

3! Kvale (1994) beskriver bl.a. meningskondensering, meningskategorisering og narrativ meningsstrukturering i
forbindelse med analysen af det kvalitative forskningsinterview. Det er disse analytiske redskaber, jeg har taget i
anvendelse til en strukturering af mit materiale.
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dvs. et kortfattet sammendrag af materialets enkelte sekvenser, der fortsat har haft handlingen som
sin primare malestok. Diskussionen, kategoriseringen og narrativiseringen af materialet har dog

veret mere centrale redskaber 1 forbindelse med analysen.

Diskussionen har bestaet i at treekke veesentlige forhold frem og overveje varierende forklaringer pa
deres optreeden, mens kategoriseringen har bestéet i en gruppering af materialets enkelte sekvenser i
forhold til de egenskaber, som de udviser. Disse “forhold” og “egenskaber” er i videst muligt
omfang defineret med udgangspunkt i det empiriske materiale, mens mine teoretiske interesser dog
ogsa spiller en central rolle. De finder deres eksplicitte formulering 1 de begreber, jeg udarbejder i
tekstanalysen, og som har at gere med spillernes relation til karakteren, forvaltning af den dobbelte
grafiske positionering og baggrunden for tolkningen af begivenheder i spillet. Som en modvegt til
denne analytiske bearbejdning af materialet, har narrativiseringen, dvs. primert begrebsliggerelsen
af materialet som et forlgb af begivenheder, tjent til at drage de enkelte sekvenser tilbage 1 den

sammenhang, de oprindelig optradte i.

Med baggrund i disse analytiske redskaber har jeg foretaget en overordnet bearbejdning af
observationsmaterialet og dernast inddraget interviewmaterialet som supplerende
forklaringsmodeller. Endelig er jeg vendt tilbage til udvalgte sekvenser af observationsmaterialet
for en afsluttende diskussion af de konklusioner jeg har gjort mig undervej. Néar denne proces er
bragt til ende, har jeg foretaget en samlet karakteristik af den enkelte deltager med baggrund 1
dennes observation og interview. Pa dette punkt har det ogséd varet muligt at etablere nogle
generelle kategorier, der har muliggjort en sammenligning til de ovrige deltagere. Afslutningsvis
har jeg gennem sammenligning pa individuelt niveau og pé kollektivt niveau foretaget en raekke
konklusioner, som det vil vaere muligt at lese 1 kapitel 11 — 15. For jeg bevaeger mig over 1 en
narmere praesentation af tekstanalysen og undersegelsens resultater, vil jeg dog foretage en samlet

evaluering af undersogelsen.

5 Evaluering

Jeg har pé de foregdende sider beskrevet de forskellige trin i min undersogelse fra de indledende
teoretiske overvejelser over udviklingen af et design til den praktiske udferelse af undersegelsen og
analysen af dens resultater. Som det skulle fremga, har jeg ikke vaeret sparet for overraskelser
undervejs. Uforudsete forhold og omstendigheder, som jeg sa vidt muligt har bestraebt mig pa at

integrere 1 analysen: Interviewmaterialets fornyede beskaffenhed, spillernes varierende
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forudsaetninger osv. Uanset hvad har disse begivenheder dog haft indflydelse pa det empiriske

grundlag for undersegelsen, og hermed pa hvad jeg kan tillade mig at drage af konklusioner.

Det empiriske grundlag for undersggelsen blev ikke to homogene grupper med forskellige
foruds@tninger vedrerende adventurespil. Der er tale om to grupper, der i yderligere en
mangfoldighed af forhold adskiller sig kendeligt fra hinanden. Mens det ikke pad noget tidspunkt har
varet muligt at drage generelle konklusioner fra en kvalitativ undersegelse, kan der i denne
forbindelse siges at vaere opstaet endnu flere usikkerhedsmomenter. Der opstar ganske enkelt flere
potentielle forklaringsmodeller pa spillernes varierende adfaerd, nar der gor sig flere variable
geeldende 1 materialet. Mine muligheder for at postulere klare sammenhange mellem spillernes
fremgangsmade i spillet og deres mere generelle karakteristika er pa denne baggrund yderst
begraenset. Kombineret med at ogsa spillet — Gabriel Knight 3 — er et valg truffet pa baggrund af
mange mulige, har grundlaget for undersggelsen samlet set en s@rdeles specifik og kontekstuel

natur.

De resultater, konklusioner og forklaringsmodeller, der vil blive fremlagt i det kommende, vil
derfor vaere af en specifik status. Der vil dels vere tale om en beskrivelse og tolkning af spillernes
adfeerdmenstre, som de optreeder pd baggrund af denne undersogelses specifikke grundlag, foruden
en skitsering af den mulige sammenhang med de egenskaber, de 1 gvrigt besidder. En mere sikker
sammenkedning af adfaerd og referenceramme, foruden en mere statistisk generalisering af de
konklusioner, jeg drager vedrerende spillernes adfaerd, ligger uden for denne undersogelses
rammer. Jeg vil 1 forbindelse med min perspektivering ved slutningen af specialet tage naermere
stilling til dette forhold, mens jeg nu, omsider, vil foretage en n@rmere prasentation af
undersogelsens resultater. Jeg vil legge ud med tekstanalysen af spillet Gabriel Knight 3, hvorefter
jeg vil fremlegge de konklusioner, jeg har gjort mig pa baggrund af observations- og

interviewmaterialet.
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Gabriel Knight 3 som grundlag for tenkning og handling

Skyggejegeren Gabriel Knight og hans smukke assistent Grace Nakimura inviteres til Paris af en
skotsk prins. Det gar snart op for de to at hensigten med invitationen pa ingen made er social,
prinsen ensker, at de skal beskytte hans spade son imod de natlige besggende, der 1 d&rhundreder har
hjemsegt hans slaegt. De har imidlertid ikke voldsomt stor succes med denne opgave. Selvsamme
nat bortferes barnet, og Gabriel setter efter misdeederne. Dette bringer ham til den lille by Rennes-
le-Chateau, hvor Grace siden slutter sig til, og hvor spillets mysterium folder sig ud. Det
efterfelgende plot traekker 1 stor udstraekning pd den mytologi, der knytter sig til dette geografiske
omréde. Overleveringerne om en skat skjult i omridet kaedes sammen med en temmelig
mytologiseret version af den franske historie og kristendommen op gennem arhundrederne og
samler sig omkring myten om en hellig blodslinie®, der eftertragtes og bevogtes af forskellige
esoteriske sekter. Spillet kulminerer 1 et opger mellem Gabriel Knight og Asmodeus a.k.a. Rex

Mundi, en blodterstig demon, hvorefter barnet befries og lov og orden kan genoprettes.

Selv dette yderst kortfattede resume vidner om den mangfoldighed af referencer og tekster, der
fletter sig ind 1 spillets plot og handlingsrum. En tilbundsgaende redegorelse for samtlige
perspektiver — religiose, kulturelle, kensspecifikke, etc. — er ikke ambitionen med denne analyse,
hvor hensigten mere beskedent er at samle gennemgangen omkring eet centralt spergsmal: Hvordan
spillet som diskurs leegger op til teenkning og handling i dets rum. Da spillet er en overmade
kompleks struktur, pa én gang tekst og handlingsrum, vil dette spergsmaél blive grebet an fra flere
forskellige perspektiver. Jeg vil forst diskutere, hvordan spillet referer til en reekke mere generelle
kulturelle kategorier pa baggrund af Klaus Bruhn Jensens distinktion mellem tematisk og strukturel
intertekstualitet (kapitel 7). Derefter vil jeg diskutere spillet 1 kraft af dets plotstruktur (kapitel 8),
og endelig vil jeg foretage en nermere redegerelse for, hvordan spilleren integreres i denne struktur
i kraft af en dobbelt grafisk positionering (kapitel 9) Denne gennemgang baserer sig dog ogsa pa en
mere generel teoretisk forstaelse af relationen mellem diskurs og handling i spillets univers. For jeg
begiver mig ind i en nermere redegorelse for spillets varierende egenskaber, vil jeg derfor foretage

en nermere introduktion til denne teoretiske forstielsesramme.

*’Den hellige blodslinie bygger pé en forestilling om at Jesus fik efterkommere, der saledes etablerer en linie af helligt
blod op gennem historien.
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6 Pracisering af tekst og teoretisk forstaelsesramme

Gennem de seneste artier har det klassiske tekstbegreb fiet konkurrence fra et noget bredere
orienteret begreb, der integrerer fanomener som eksempelvis film og tv>°. En begrebsliggerelse af
computerspillet som tekst skulle altsa vaere nogenlunde forsvarligt. Imidlertid repraesenterer

computerspillet som tekst nogle specifikke egenskaber, man forst ber gere sig klart.

Pé de kommende sider vil jeg arbejde ud fra den antagelse, at computerspillet ikke alene har en
henvendelsesform, det har ogsa en anvendelsesform. Med dette mener jeg, at mens gengse tekster
som beger, film og tv foranlediger varierende laesninger, foranlediger spillet varierende former for
handlingsbetonet respons. Dette er naturligvis et spergsmal om, i hvilket perspektiv man griber
relationen mellem tekst og handling an. Alle tekster omfatter for sa vidt et handlingsbetonet
element i den forstand, at de optrader i et socialt handlingsrum®*. Sadan forholder det sig med spil
savel som med gvrige tekster. Spillet adskiller sig imidlertid fra de evrige tekster i den forstand, at
leesningen ikke alene omfatter en projektion af mening og social relevans ind 1 teksten, men ogsa en
direkte indgriben 1 tekstens reprasentative struktur: For at komme videre i spillet er det ikke nok at
lene sig afventende tilbage, man skal foretage sig noget. Dette forhold indeberer, at spillets
handlingsbetonede dimension ikke alene bliver et spergsmal om, hvordan det indgar som ressource
og redskab i et mere generelt socialt handlingsrum, men ogs& hvordan man bevager sig videre 1

dets interne struktur.

Til trods for, at spillet uden sterre vanskeligheder lader sig anbringe inden for det brede
tekstbegreb, er det derfor afgerende at fa praciseret en teoretisk forstaelsesramme, der tager hojde
for spillets serlige egenskaber: Det fornyede handlingselement. Den social-semiotiske forstielse af
tegnet udger et muligt bud pé dette forhold. Jeg har tidligere i specialet beskaftiget mig med denne
teoretiske forstdelsesramme, nemlig 1 forbindelse med det teoretiske udgangspunkt for
undersogelsen i kapitel 3. Mens jeg i det pdgaldende kapitel koncentrerer mig om den
erkendelsesteoretiske position, som teorien danner baggrund for, vil jeg i denne forbindelse
koncentrere mig om en anden central egenskab ved denne teori. Der er tale om den social-

semiotiske fortsdelse af relationen mellem tegn og handling.

31 Key Conceps in Communication and Cultural Studies (1994) beskrives tekstbegrebet som a signifying structure
composed of signs and codes”, der kan tage en form af fx tale, skrift, film, tejstil mv. (s. 317)

* Som jeg indleder specialet med, har medieforskningen leenge arbejdet udfra forestillingen om et publikum, der
optraeder som aktive medforhandlere af mediebudskaber i en social kontekst. Ved at blive afkodet i en kontekst,
integreres budskabet altsa samtidig i det sociale handlingsrum, som denne kontekst etablerer. En mere teoretiske
begrebsliggarelse af dette forhold felger i det kommende afsnit.
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6.1 En social-semiotisk forstaelse af relationen mellem tegn og handling
Social-semiotikken udger ikke alene et bud pé en erkendelsesteoretisk position, teorien danner ogsa

baggrund for en specifik forstielse af tegn og tekster og deres relation til det handlingsrum, de
optreder 1. Begge forhold udspringer af den semiotiske forstaelse af tegnet, der forankrer det i sin

sociale kontekst.

Jeg beskriver 1 kapitel 3 dette forhold ved en sammenligning til det semiologiske tegn. Det
semiologiske tegn bestér af to komponenter, signifiant’en og signifié¢’en, det materielle symbol og
det mentale koncept, der eksisterer mere eller mindre uathengigt af og isoleret fra en social
kontekst (Jameson1972 s. 30). Det semiologiske tegn etablerer pa denne vis en relativt statisk
relation mellem et symbol og et koncept, mens det semiotiske tegn i kraft af sine tre komponenter er
af en mere dynamisk karakter. Foruden sit tegn og sin fortolkende instans, sit reprasentamen og sin
interpretant, omfatter det semiotiske tegn en objektdel, som tegnet henviser til. (Jensen1995 s. 21 —

22). Ved at omfatte dette tredje element, opstar et mere dynamisk tegn:

The sign represents an object to an interpretant. A sign is identified by its ability to convey information
hence the assertion that the categories of knowledge and action are the constituents of representation
(Mayer1996 s. 240)

Ved at befordre information, etablerer det semiotiske tegn en proces, der knytter sig til viden og
handling. Tegnet danner udgangspunkt for handling og definerer handling, ligesom det pa
forunderlig vis er handling: I det sociale rum kan et tegn etablere en social handling (Mayer1996; s.
239). Tegn og handling bliver pa denne vis indbyrdes konstituerende i den sociale virkelighed, de
indgar 1, og det er derfor mere meningsfuldt at opfatte handlingen som et aspekt ved tegnet og

omvendt.

Klaus Bruhn Jensen etablerer 1 denne forbindelse et skel mellem den umiddelbare, dynamiske og
endelige interpretant, der svarer til mediediskursens strukturelle, situerede og performative aspekter
(Jensen1995, kap. 2). Dette kan opfattes som tre niveauer, meningen lader sig analysere pd: Som et
potentielt forhold i teksten, som et konkret produkt af laesningen og som en faktor i den
efterfolgende forstdelse og handling. Disse begreber viser sig tjenlige i en begrebsliggarelse af
relationen mellem tegn og handling i computerspillets univers. Computerspillet kan opfattes ikke
alene som det forste led i denne tegnets rejse fra struktur til performance, men ogsd som en ramme
inden for hvilken de enkelte faser i denne proces til stadighed folder sig ud: Lasningen af spillets
tekst kalder péa en handling 1 forhold til denne tekst, og denne handling foranlediger en ny tekst, der

atter danner grundlag for en ny handling og sa fremdeles.

39



Den social-semiotiske position udger en konstruktiv forklaring pa relationen mellem tekst og
handling i computerspillet. Distinktionen mellem diskursens strukturelle, situerede og performative
aspekter kan begrebsliggere den made, hvorpa handling og mening optreder indbyrdes 1 spillets
univers. For jeg giver mig i kast med en mere praktisk gennemgang af, hvordan Gabriel Knight 3
synes at danne baggrund for denne proces, vil jeg dog diskutere endnu et centralt forhold i denne
sag. Det drejer om forholdet mellem spillets interne struktur og det mere generelle kulturelle rum,
som det skriver sig ind 1, og pa hvilken made disse varierende referencerammer er definerende for

spillets handlingsrum.

6.2 Spillets interne logik over for den kontekst, som det optraeder i.
Ifolge Sherry Turkle henter computerspillet sine fascinerende egenskaber i kraft af sin autonomi

Spillet konstituerer en selvsteendig verden, et lille interaktivt univers af en grundleggende
regelbunden natur (Turkle1984 s. 79 - 82). Spillets love og regler er ikke nedvendigvis indlysende,
men ved et nermere eftersyn vil de afslore deres fundamentale karakter: Til grund for de varierende
fremtraedelsesformer ligger en ufravigelig og helt igennem logisk opbygget kode (; s. 68). Denne
regelbundethed er samtidig en forudsigelighed — en mulighed for at gennemskue spillet og forklare
hver eneste tilsyneladende tilfeldige detalje, der optrader i dets univers. Mange af de
computerspillere, som optraeder i Turkles argument’, henter siledes deres tilfredsstillelse i denne
egenskab ved spillet: Forudsigelighed og regelbundethed eger muligheden for kontrol, en kontrol
der ikke lader sig gore i den eksterne verden, hjemseggt som den er af vilkérlighed og

uforudsigelighed (; s. 70 — 75).

Den opgave, som Turkles computerspiller star overfor, er pa denne vis at gennemskue spillets
interne struktur, at danne sig en forestilling om den ufravigelige logik, der styrer dets univers. Mens
dette forhold alene vedrerer spillet isoleret set, skriver det sig dog ogsé ind i et mere generelt
kulturelt rum. Nar det forste actionspil hedder Spacewar (MIT1962) og illuderer en krig i
verdensrummet, og nar handlingen i Wolfenstein (id software1992) bestér i at sla nazister ihjel,
afspejler det ikke alene spillenes interne opbygning men ogsa det mere generelle kulturelle

forestillingsunivers, som de skriver sig ind i og henvender sig til.

3 Turkle tager udgangspunkt i et etnografisk studium af computerkulturen i begyndelsen af 1980’erne. Denne kontekst
gor naturligvis ogsa, at Turkle baserer sit argument pa de spil, der etablerede normen pa davearende tidspunkt —
varierende former for tidlige action- og simulationsspil.
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Computerspillet kan pa denne vis bade anskueliggeres i kraft af den struktur, som det isoleret set
etablerer, og i kraft af de mere generelle kulturelle kategorier, som det traekker pa i opbygningen af
sit univers. Jeg vil 1 de kommende afsnit bestraebe mig pa at inddrage begge aspekter 1 min analyse
af Gabriel Knight 3. Jeg vil legge ud med en redegorelse for, hvordan spillet inddrager en reekke
mere generelle kulturelle kategorier, dvs. dets intertekstuelle beskaffenhed. Derefter vil jeg
foretage en naermere karakteristik af den plot-struktur, der kendetegner spillet som isoleret tekst.
Endelig vil jeg beskrive, hvordan spilleren integreres i denne struktur i kraft af en dobbelt grafisk
positionering. Ved kapitlets afslutning vil jeg diskutere hvordan disse forhold relaterer sig
indbyrdes, og hvordan denne overordnede karakteristik af Gabriel Knight 3, stiller mig i den
efterfolgende observations- og interviewundersggelse. Forst vil jeg dog behandle spergsmalet om

spillets intertekstuelle beskaffenhed.

7 Gabriel Knight 3 i kontekst

Completed all three games? Read the books? Decoded and viewed all the movies from GK3? Well
download the dance mix of the Gabriel Knight theme created by Bart...”

Man behgver ikke treede mange skridt tilbage, for der omkring spillet Gabriel Knight 3 4benbarer
sig en mangfoldighed af relaterede tekster. Spillet udger kun en individuel tekst i det mere
omfattende kulturelle faenomen, der samler sig omkring adventurespillet og computerspillet
generelt. Som jeg fastsldr 1 det foregdende afsnit, ber denne kulturelle kontekst opfattes som en
central faktor i det grundlag for handling og teenkning, som spillet udger. Af denne grund vil min
analyse blive indledt med en nermere granskning af de méder, som spillet gennem henvisningen til

eksterne forhold orienterer sin laser pa.

Til dette formal kan Klaus Bruhn Jensens distinktion mellem strukturel og tematisk intertekstualitet
(Jensen1993 s. 190 - 191) vare behjzlpelig. Ved strukturel intertekstualitet forstas et indbyrdes
arrangement af flere tekster i forbindelse med en specifik sammenhang eller intention med
kommunikationen. I sddanne tilfeelde ser man et givent fanomen integreret i flere forskellige
teksttyper. Ved tematisk intertekstualitet forstas narrative elementers genkomst i forskellige tekster.
Her er der tale om, at enkelte elementer gar igen og anvendes af flere forskellige tekster. I det
folgende vil hovedvegten vaere pd den tematiske intertekstualitet, eftersom genstanden for min

interesse er, hvordan spillet gennem henvisningen til etablerede konventioner orienterer sin spillers

3% e http://hosted.ray.easynet.co.uk/gk/news.html (Januar 2001)
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tenkning og handling. Jeg vil dog ogsa berere spergsmalet om den strukturelle intertekstualitet, da

denne egenskab er med til at definere spillet som kulturelt fenomen.

7.1 Strukturel intertekstualitet: Eksterne ressourcer og fan-offentlighed
Af hensyn til helheden 1 min karakteristik af Gabriel Knight 3 vil jeg berore en raekke forhold ved

den strukturelle intertekstualitet. Man ma saledes hefte sig ved spillets tendens til at
mangfoldiggere sig: Foruden CD-rom’erne, der rummer spillets grafiske univers, etablerer det et
kulturelt fanomen, som breder sig ud over officielle hjemmesider, uofficielle hjemmesider,

“walkthroughs™’

, anmeldelser, elektroniske fora osv. Her er dels tale om den service, der udbydes
af spil-producenten og varierende gamesites, og dels den fanoffentlighed, der yderligere etablerer

sig omkring spillet.

Forst og fremmest knytter sig til spillet Gabriel Knight 3 en officiel hjemmeside leveret af spillets
producent. P4 denne side er det muligt at laese om baggrunden for spillet, hente forskellige billeder
og animationer ned, leese andres kommentarer eller skrive sine egne. Denne service suppleres af de
sakaldte gamesites, der anmelder aktuelle spil og kommer med hints til at lose dem 1 kraft af
walkthroughs. Officielle hjemmesider og gamesites udbyder pa denne vis forskellige former for
services til den enkelte spiller og mé& under normale forhold betragtes som en central ressource i
denne henseende. Dvs., i forbindelse med min observations- og interviewundersggelse vil disse
tekster ikke vare aktuelle, men almindeligvis vil den enkelte spiller, sdfremt han steder pa et

problem eller et spergsmal, eventuelt konsultere disse sider.

Ved siden af den officielle hjemmeside og de forskellige gamesites etablerer sig desuden en mere
broget fan-offentlighed. Der er tale om uofficielle hjemmesider og varierende elektroniske fora,
hvor entusiastiske fans kan udveksle erfaringer og historier. Denne internetbaserede fan-
offentlighed kendetegnes desuden ved en omfattende produktivitet. Der er dels tale om en hektisk
produktion af sekundare tekster i form af anmeldelser, omtaler, portretter mm, dels blander flere
fans sig i den oprindelige, primere tekst. I forbindelse med begivenheder som “7The Gabriel Knight
Fan Fiction Contest” *® brygger de mere ambitigse fans videre pi Gabriel Knights fantastiske
eventyr 1 kraft af digte og noveller, der saledes tjener til at ekspandere det oprindelige plot, som

etableres gennem de tre spil 1 serien.

37 Ved "walktrough” forstas en mere eller mindre detaljeret gennemgang af de ting, man skal foretage sig i spillets
univers, for at komme videre i plottet.
¥ Se http://www.geocities.com/SoHo/Museum/3 1 52/gkffcontest/99results.html (Januar 2001)
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Der er ingen klar skillelinie mellem de officielle serviceudbydere og den mere uofficielle fan-
offentlighed. Man kan fra den officielle hjemmeside klikke sig direkte videre til uofficielle
portratter af forskellige karakterer 1 serien, mens en hvilken som helst person med tilstraekkelige
programmeringskompetencer kan etablere sin egen gamesite med anmeldelser og walkthroughs.
Samlet beskriver disse tekster altsa et komplekst netvark, der kan teenkes at etablere en specifik
kultur omkring Gabriel Knight 3 og computerspillet mere generelt. En kultur, der baserer sig pa
udvekslingen af information og produktionen af tekster, og som etablerer rammerne om det enkelte
spil. Denne kultur vil i forbindelse med min observations- og interviewundersogelse ikke vaere af
nogen aktuel betydning, eftersom jeg vil koncentrere mig om mine deltageres mere umiddelbare
interaktion med selve spillet. Man kan imidlertid forestille sig at interaktionen med et givent spil
under andre vilkar vil omfatte en form for deltagelse 1 denne internetbaserede offentlighed og

fankultur.

Gabriel Knight 3’s strukturelle intertekstualitet kan altsa dels anskues i kraft af en reekke ydre
ressourcer, spilleren kan inddrage i forbindelse med spillesningen, og dels 1 kraft af en specifik
fankultur, som spilleren kan tankes at deltage i. Begge disse forhold karakteriserer spillet som et
mere generelt kulturelt fenomen. Den tematiske interaktekstualitet kan yderligere fortaelle noget
om, hvordan spillet inden for sine egne rammer traekker pd nogle overordnede kulturelle kategorier,

hvormed det orienterer sin spiller. Dette forhold vil jeg nu beskaftige mig med.

7.2 Tematisk intertekstualitet: Genre, serie og plot-relaterede tekster
Den tematiske intertekstualitet kendetegnes som sagt ved narrative elementers genkomst i

varierende tekster. Denne type intertekstualitet spiller en central rolle i Gabriel Knight 3 forstaet
som et udgangspunkt for tenkning og handling. Spillet betjener sig pa denne vis af en lang rekke
konventioner, der pd forhdnd udstyrer spilleren med modeller for handling og teenkning 1 spillets
univers. Jeg har i forbindelse med min analyse valgt at strukturere dette spergsmaél i forhold til tre
hovedomrader: a) den genre®, som spillet skriver sig ind i, b) den serieform, som spillet udger og
endelig ¢) den yderligere mangfoldighed af historiske tekster og kulturelle konventioner, som spillet

integrerer 1 sit plot.

3% Genren er naturligvis ikke noget entydigt begreb. Jeg baserer i denne forbindelse min forstielse pa Key Concepts in
Communication and Cultural Studies (1994), hvor genren betegnes som et ”dynamisk paradigme”. Dvs. en reekke
karakteristika og konventioner, hvormed et givent materiale klassificeres, men som netop er dynamisk i den forstand, at
genrens karakteristika tilsvarende andrer karakter i forhold til det materiale, der knyttes til den (s. 127 — 129).
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Hvad angér genrekonventionerne, md de opfattes som en helt overordnet og s@rdeles
betydningsfuld faktor i spillets made at orientere sin spiller pa.. Her er der forst og fremmest tale
om adventuregenren, der 1 serdeleshed for de erfarne spilleres vedkommende kan tenkes at
skitsere en raekke specifikke rolle- videns- og handlingskategorier fra udgangspunktet. I et bredere
kulturelt perspektiv traekker spillet ydermere pé en integration af gyser- og detektivgenrerne. Disse
temaer slas allerede an i forbindelse med den tegneserie, der udger spillets prolog. Her fortaelles
historien om vore hovedpersonernes ankomst til Paris, nogle mystiske natlige besegende og et barns
forsvinden. P& denne vis anvises spillerens projekt til at vaere opsporingen af det forsvundne barn,
hvilket sandsynligvis kommer til at omfatte medet med forskellige okkulte vasner efter
oplysningen om de natlige besggende at demme. Ved at ridse dette udgangspunkt op udstyrer
spillet ikke alene sin spiller med et specifikt projekt, men ogsa med en raekke specifikke
forestillinger om hvad der regnes for plausibel viden og handling i spillets univers — eksempelvis at

vampyrer kan regnes blandt mulige skabninger 1 dette univers.

Disse genrespecifikke referencer bliver iser
tydelige 1 forbindelse med spillets persontegning.
Jeg vil af pladshensyn koncentrere mig om spillets
. to hovedpersoner, der i kraft af deres
arbejdsfordeling og personligheder peger i retning
af en raekke etablerede figurer inden for
detektivgenren og populerkulturen. Makkerskabet
mellem Gabriel og Grace henter forst og fremmest
: sin mest klassiske pendant i Sherlock Holmes og
- Dr. Wattson, der optrader i Sir Arthur Conan
Doyles romaner og noveller (udgivet mellem 1887
og 1927). Makkerparret synes dog iser at refere til
Mulder og Scully fra tv-serien X-files (skrevet af
Chris Carter ved Fox networks og med sin forste

- Guads \ episode i 1993). Gabriel inkarnerer med sine
ard doge fall aslrep
Lesckss mpe brokan.

REhing exeps I | slagfeerdige kommentarer, sit okkulte virkefelt og

sin handlekraft badde Philip Marlowe fra Raymond

Chandlers kriminalromaner (udgivet mellem 1939

Et uddrag fra den tegneserie, der udger spillets prolog og 195 8) og John Constantine fra tegneserien
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Hellblazer, (oprindelig skrevet af Jamie Delano under synonymet John Ridgeway og udkommet
forste gang i 1988), ligesom han slagter sig pa Indiana Jones fra Spielbergs tre populare film
(Raiders of the Lost Arch 1981, The Temple of Doom 1984, The Last Crusade 1989). Grace peger
med sin assisterende karakter og sit skeptiske sindelag isar 1 retning af X-files’ Scully. P4 denne vis
traekker spillet ogsa i sin personkarakteristik pa en reekke genrespecifikke figurer, der kan tenkes at
foranledige en specifik opfattelse af spillets verden og dens karakterer. Foruden de genrespecifikke
referencer, optreeder Gabriel Knight 3 imidlertid ogsé som det sidste spil 1 en serie pé forelobig tre.
De foregéende spil udstyrer pa denne vis det aktuelle med en specifik historie, der tjener som

forklaring pa en reekke af fanomenerne i spillets univers.

De tidligere spil i serien mé ganske vist opfattes som en mere snaver ressource, der ikke
nedvendigvis tjener som central og betydningsfuld viden for alle spillere. Det ville imidlertid ogsa
vere urigtigt ikke at nevne disse spil 1 en gennemgang som denne. Bade Gabriel, Grace, deres
indbyrdes og folelsesmassigt uafklarede relationer savel som Gabriels nedarvede bestilling som
schattenjiger™ etableres allerede i de tidligere spil. For en inkarneret fan er det ikke utznkeligt, at
denne baggrund opfattes som en mere afgerende forstaelsesramme end den ovenfor beskrevne,
hvorfor serieformen kan opfattes som en alternativ kilde til forstaelse af viden og handling 1 Gabriel
Knight 3. Da ingen af undersogelsens deltagere er bekendt med disse tidligere spil, vil jeg dog ikke
beskaftige mig mere indgadende med dette forhold, men derimod koncentrere mig om et sidste
centralt spergsmaél i1 forbindelse med spillets tematisk intertekstualitet. Der er tale om de kulturelle

og historiske referencer, som indgér i spillets plot.

Spillets plot omfatter en bred vifte af referencer til varierende begivenheder og forhold i den
europ@iske kulturelle og religiose historie. Der er forst og fremmest tale om mysteriet omkring en
skjult skat i omrddet omkring den lille by Rennes-le-Chateau 1 Sydfrankrig. Den eneste person, der
menes at have besiddet oplysninger om denne skat, er en lokal prast, der tog sin hemmelighed med
i graven®'. Dette mysterium kaedes i kraft af spillets plot sammen med en rakke religiose symboler
og grupperinger, der optrader 1 en relativt mytologiseret version af den europaiske religiose
historie. Her er dels tale om myten omkring den hellige gral og forestillingen om en hellig

blodslinie tilbage til Kristus. Desuden inddrages tempelridderne, frimurerne og andre esoteriske

* Dys. som detektiv udi okkulte forhold, en bestilling som serien tilsyneladende selv har etableret, selv om den
muligvis har symbolske redder i rollespilsmiljoet generelt

*! Dette mysterium synes at have sine redder i ”den virkelige verden” udenfor spillet, og det er muligt at lzese narmere
om det pé http://www.dreamscape.com/morgana/metis.htm (Januar 2001).
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religiose faelleskaber og deres intriger op gennem historien. Endelig synes en reference til den
europaiske union at vaere et forseg pé at knytte plottet an til mere nutidige politiske intriger og
forhold. Det er imidlertid symptomatisk, at spillet 1 gvrigt synes at samle sine referencer omkring
religiose forhold 1 middelalderen og tidligere. Den sterkt mytologiserede version af den europaiske
religiose historie og den omfattende tillid til religiose symbolers magt, peger i retning af en specifik
forstaelsesramme, der baserer sig pd gamle ridderlegender, eventyrlige overleveringer og folklore.
Ved at referere til en sddan kulturel forstdelsesramme angiver spillet ogsa en raekke specifikke
forklaringsmodeller og mulige tolkninger. Eksempelvis er der god grund til at formode, at et
pentagram signalerer ondskab, ligesom en kryptisk inskription i den lokale kirke sandsynligvis

dekker over en storre sandhed.

Ved at placere sig inden for en specifik genre og en specifik kulturel forstdelsesramme, skaber
spillet saledes nogle retningslinier for tenkning og handling 1 dets univers — en rekke plausible
forklaringsmodeller og tolkninger pa forhold og begivenheder i spillet. Disse plausible
forklaringsmodeller og tolkninger knytter sig dels til detektiv- og gysergenren, dels til de tidligere
spil 1 serien, og dels de middelalderlige og religiost betonede myter og legender, der indgar i spillets
plot. Disse referencer integreres imidlertid 1 spillet netop 1 kraft af dette plot, som udger spillets

interne struktur, som jeg nu vil beskeftige mig nermere med.

8 Plot-strukturen i Gabriel Knight 3

Mens de mere overordnede kulturelle kategorier ma opfattes som betydningsgivende for
interaktionen i Gabriel Knight 3, finder interaktionen fortsat sted inden for spillets interne struktur,
en struktur, jeg her vil betegne som spillets plot. Dette plot fungerer ikke efter samme logik som
dets modstykke i en traditionel roman eller biograf-film, men kan betragtes som retningsgivende for
handling og teenkning i spillet. Jeg vil i det folgende forst beskrive den struktur, som plottet er
bygget op efter, dvs. den serie af sdkaldte timeblocks”, der kan betragtes som spillets kapitler.
Dernast vil jeg diskutere de tids- og handlingsdimensioner, som denne struktur af timeblocks ligger

til grund for, og hvordan de afspejler specifikke interaktionsformer i spillet.
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8.1 Praproducerede animationer, problemlgsning og timeblocks
Det er med overlag jeg bruger ordet plot i forbindelse med spillets overordnede struktur®”. Spillets

samlende princip og fremdrift bestar saledes i en pd forhédnd defineret fortelling, der er lagt ned i
spillet i form af praproducerede animationer®. Disse praproducerede animationer gennemspilles,
ndr spilleren har opnaet gunstige vilkar derfor, dvs. har tilegnet sig en bestemt information eller
tilvejebragt en specifik tilstand i spillets verden. Al dialog og plot-relateret handling preesenteres i
kraft af disse animationer, mens spilleren tager sig af de mellemliggende problemlesninger, der
aktiverer fortellingens videre udfoldelse. Spillets samlede handling og fremdrift opretholdes altsa
af disse to elementer: Spillets plot og spillerens interaktion og problemlesning. Spillets plot danner
pa denne vis rammerne for spillerens interaktion og problemlesning, samtidig med at det udfolder
sig pa baggrund af disse aktiviteter. Der knytter sig to forskellige interaktionsformer til disse to
handlingselementer, et forhold jeg senere skal vende tilbage til. Her vil jeg koncentrere mig om den
overordnede struktur, der integrerer disse elementer til en samlet helhed. Der er tale om en

dramaturgi, der baserer sig pa sakaldte time blocks.

Time blocks kan opfattes som kapitler — afgrensede tidsrum inden for hvilke specifikke handlinger
skal udspilles og problemer loses, for spillet kan glide videre ind i sin naste fase. Disse benavnes
time-blocks eftersom de indrammer en specifik portion af plottets tid — eksempelvis plottets anden
dag 1 tidsrummet fra fra syv til ti om formiddagen i rollen som Grace. Spillet omfatter femten af
disse time-blocks, der streekker sig over et tre dages handlingsforleb, og som alle indeholder en
specifik mangde animationer, der skal afspilles, og problemer, der skal loses. At en time-block
varer fra syv til ti om morgenen, er langt fra ensbetydende med, at den tager tre timer at spille
igennem. En nybegynder kan sagar vare tre dage om sagen. Dette forhold resulterer i en meget
interessant kontrast mellem spillets dramaturgiske tid, og den tid, som gennemspilningen omfatter.
Denne kontrast er samtidig udtryk for den relation, der hersker mellem spillets plot og spillerens

interaktion, hvorfor den nu vil vaere genstand for en naermere beskrivelse.

8.2 Tid, fortaelling og dramaturgi
Kontrasten mellem spillets dramaturgiske tid og gennemspilningens tid er udtryk for relationen

mellem den struktur, der pd forhdnd er lagt ned i spillet, og det forleb, som gennemspilningen

*2 Gunnar Langemark (1996) har bl.a. rettet en kritik mod den narrative forstielse af computerspillet. Dette mé dog
siges at afthaenge af, hvilken type spil man beskaftiger sig med. Som det vil fremga af det kommende, er den narrative
eller plot-relaterede forstaelse temmelig oplagt i Gabriel Knight 3.

* Med praproducerede animationer mener jeg sma animerede film, der afspilles varierende steder i spillet, nar de rette
vilkar er tilvejebragt.
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definerer. I dette forhold optrader tid og plot ikke som dynamiske drivkrefter men som statiske

strukturer, der danner rammerne for spillerens interaktion i spillet.

Spillets plot — forstaet som den samlede maengde preproducerede animationer — laegger sig i vid
udstreekning op ad den klassiske filmfortelling. Hvis samtlige animationer blev spillet umiddelbart
efter hinanden, ville de beskrive en 1 hvert fald tilnermelsesvis komplet fortelling i
overensstemmelse med den klassiske temporelle logik, hvor et givent sat handlinger prasenteres i
en vis reekkefolge pa en tidslinie af en specifik varighed (Bordwell&Thompson1973 s. 70 — 72).
Denne fortelling er imidlertid bredt ud over en raekke time blocks, der foruden enkelte episoder
rummer en r&kke opgaver som spilleren skal lose for at fa afspillet disse episoder. Forholdet kan
beskrives som en stivnet fortelling, hvor spilleren kan bevege sig rundt mellem de enkelte
elementer, udforske dem og aktivere dem, og hvor den rette sammensa&tning og raekkefolge af
handlinger leder spilleren videre til den naeste sekvens. Denne beskrivelse fremheaever samtidig de
forskellige tidsdimensioner som henholdsvis plot og gennemspilning udfolder sig i. Et forhold der

lader sig illustrere gennem folgende eksempel:

I en af spillets time blocks bestér den centrale opgave bl.a. i at folge efter to mend fra et hotel til en
kirkegard og finde et sted hvorfra man uset kan folge deres uoverensstemmelse med en abbed. Da
denne scene er temmelig central og altsd en forudsatning for at komme videre 1 spillet, venter de to
mand langmodigt uden for hotellet, foran kirkegérden og endelig pé kirkegérden, til spilleren far
det lyse indfald at folge efter dem og skjule sig bag en gravsten. Dvs., at uanset om man tilbringer
fem minutter eller tre timer med at udforske hotellet, vil de to mand vare pa vej vak fra hotellet,
nar man forlader det, og uanset hvor l&nge man er om at finde den rette gravsten, vil episoden forst

sette sig 1 bevagelse, nar man har fundet den rette placering.

Som det skulle fremga, synes gennemspilningen at finde sted i1 en helt anden tidslig dimension end
plottets. De to meands fard fra hotellet til kirkegarden og episoden, der udspiller sig der, er fastlagt
pa forhdnd og laegger sig hermed op ad den tidsstruktur, der karakteriserer romanen og biograf-
filmen (se afsnit 1.1). Gennemspilningen finder sted pa baggrund af denne plotstruktur, men i en
anden tidsdimension. Spillets plot er stivnet til et stillestdende rum, hvor spilleren kan navigere
rundt og interagere med omgivelserne. Denne interaktion bestar 1 at studere detaljerne i spillets
univers og afprove forskellige muligheder for at manipulere med dem — muligvis med en episode
eller samtale til folge. Ligesom disse episoder og samtaler pa forhand er defineret i kraft af
praeproducerede animationer, defineres modtagerens muligheder for at interagere og manipulere

med omgivelserne tilsvarende af spillets designer. De eneste aktiviteter, der lader sig foretage
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uathengigt af dette forhold, er den navigation og udforskning, der finder sted i kraft af det
bevagelige kamera. For jeg beskriver dette forhold naermere, vil jeg dog opholde mig ved den

made, hvorpa spilleren i kraft af ovenstaende forhold integreres i spillets plotstruktur.

8.3 Positionering af spiller i plot-struktur
Kontrasten mellem plottets og gennemspilningens tid danner samtidig baggrund for en specifik

integration af spilleren i spillets plotstruktur. Der er forst og fremmest tale om, at spilleren ikke
skaber plottet men snarere aktiverer det. Dette er dog ikke ensbetydende med, at spilleren ikke
genererer en forteelling: Ligesom der er tale om to tids-dimensioner, kan man tale om to fortelle-
dimensioner. Der er dels tale om den fortaelling, som de praproducerede animationer beskriver, dels
den fortelling, der opstar i forbindelse med spillerens interaktion med spillets omgivelser. Den
anden forteelledimension omfatter sdledes bade spillerens varierende ruter gennem spillet og de
animationer, der aktiveres undervejs. Denne fortelling er athangig af spillerens valg i forbindelse

med interaktionen og omfatter to grundleggende interaktionsformer.

Fortallingen, som den genereres af spillerens faerd
gennem spillet, omfatter sdledes kontemplationen
og udforskningen som mulige interaktionsformer.
Nér det undertiden lykkes spilleren at aktivere en
samtale eller en episode, ophaves spillerens kontrol
med karakteren, og denne traeder ind i den
praeproducerede animation som en selvstendig

agerende. (Et forhold som vil blive beskrevet

nermere 1 det kommende afsnit). I disse tilfelde ) .
En samtale mellem Gabriel og detektiven Mosely:

retter spillet henvendelse til en kontemplativ ikonerne reprasenterer samtaleemner, som spilleren kan vzlge

spiller der uden mulighed for indgriben fralger de imellem, mens samtalen i evrigt er defineret pa forhand

handlinger, der udspiller sig foran ham. Som naevnt kort forinden formidles en afgerende del af

spillets plot pa denne vis. Nar spilleren imidlertid, som det er tilfeeldet i hovedparten af tiden,

navigerer frit rundt i spillets stivnede rum, er der tale om udforskningen som interaktionsform. I

denne kvantitativt set dominerende del af gennemspilningen forseger spilleren gennem konkret

udforskning at tilvejebringe de oplysninger eller tilstande, der kan bringe ham videre i plottet.

Videre til den naste episode eller samtale. Denne aktivitet finder sted pa baggrund af en dobelthed 1

spillerens position. Det er bdde muligt at bevage sig rundt i kraft af et bevaegeligt p-o-v og en

animeret figur, dvs. et kamera og en karakter. Et forhold jeg nu vil beskrive mere ngje.
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9 Handlingsrum og grafisk positionering

Plottet og dets tid forsyner spillet med en overordnet narrativ struktur, der ideelt set giver
interaktionen en retning og et mal. Plottet forbliver i denne forbindelse en statisk struktur og tilmed
en, som kun modstrebende lader sig grave frem af spillets omfattende og detaljerede rum. Den
dominerende andel af gennemspilningens tid bestar i spillerens udforskning, navigation og handling
i spillets stivnede omgivelser. Spilleren udstyres til dette formal bade med at kamera, en grafisk
positionering, man bedst kender fra action-spil, og en karakter, der reprasenterer spilleren i spillets
rum. Denne dobbelthed giver i praksis spilleren valgmuligheden mellem et forste- og et
tredjepersons synspunkt pa spillets verden: At identificere sig med sit kamera eller opfatte sig som
tilskuer til karakterens geren og laden i spillets rum. Jeg vil i det kommende foretage en nermere
karakteristik af denne dobbelthed, hvorefter jeg vil diskutere karakterens saeregne beskaffenhed i

denne forbindelse.

9.1 En dobbelt grafisk positionering
I sin oprindelige skikkelse tilherer forstepersons synspunktet en person i spillet. I skaren af action-

spil, der anvender denne positionering®®, bliver forholdet understreget ved, at man placerer et
geverleb eller noget tilsvarende forneden i udsynet. Dette minder spilleren om, at perspektivet
tilherer en karakter med herkomst 1 spillet. Udstyret med sit vaben navigerer spilleren sig saledes
rundt i en 3-d grafik, der i det omfang, teknologien pa nuverende tidspunkt kan magte det,

opretholder illusionen om et faktisk rum, som man vha. piletaster eller mus bevager sig frit rundt i.

Gabriel Knight 3 frembyder tilsvarende en 3-
dimensionel verden, som lader sig udforske i kraft af
dette beveegelige kamera. Imidlertid adskiller spillet
sig centralt fra disse “first person shooters” ved at
lade kamera-perspektivet vere forskelligt fra den

karakter, som spilleren samtidig er knyttet til i spillet.

G sr.tme uues =
ﬁ 321 3 Mens det notoriske geverleb 1 det traditionelle

HEALTH Jﬂlh'IhIlJI 5

Et eksempel pa Wolfensteins klassiske interface fra  actionspil lagger op til en sammensmeltning mellem

1992, d i benyttes af ti il . . . °
er oS3 benyties al manse senere actionspl spiller og karakter, fordeler denne relation sig pa to

* 1d softwares Wolfenstein 3d fra 1992 anvendte som et af de forste spil dette perspektiv. Stilen er siden blevet anvendt
i spil som Quake (id software 1996) Doom (GT interactive 1997) og Unreal (GT Interactive 1998).
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perspektiver i Gabriel Knight 3: Et forstepersons synspunkt i kraft af det beveegelige kamera og et

tredjepersons synspunkt i kraft af den animerede figur, der repreesenterer spilleren 1 spillets univers.

Den grafiske positionering af spilleren i Gabriel Knight 3 kendetegnes saledes ved en dobbelthed,
som jeg finder ganske tankevaekkende. Farstepersons synspunktet er gjort “hjemlest” 1 spillet og
karakterelementet er overtaget af en animeret figur. Spilleren har derfor muligheden for at anlegge
et forste- savel som et tredjepersons perspektiv pa spillet og dets univers. For at vende tilbage til de
termer, jeg opstiller i min teoretiske diskussion (kapitel 1og 2), kan spillernes forvaltning af disse
perspektiver tenkes at belyse spergsméilet om iagttager- og deltagerperspektivet 1 den ny
modtagerposition. Relationen mellem den dobbelte grafiske positionering og disse teoretisk
funderede termer vil 1 det kommende kapitel blive beskrevet med baggrund i en raekke
observationer og interviews. For jeg giver mig i kast med disse forhold, vil jeg dog foretage en

naermere redegorelse for den karakter, der optrader 1 denne dobbelte grafiske positionering.

9.2 Karakteren som handlingsbarende agent
Karakteren er ikke alene en animeret figur, der foretager sig forskellige ting i spillets univers pa

spillerens foranledning. Karakteren er hovedperson i det plot, der strukturerer spillet, og samtidig et
talerer mellem spil og spiller, der til dels preesenterer spillets varierende informationer for spilleren

og til dels prasenterer spillerens intentioner for spillets system.

Det er saledes karakteren, der optraeder som en agerende i spillets plot. Nar spilleren undertiden
stader pd en praeproduceret animation eller anledning til dialog i spillets univers, glider karakteren
midlertidig ud af spillerens kontrol og forvandler sig til en agerende i denne film, som udfolder sig
for gjnene af spilleren, fastholdt i rollen som iagttager. Tilsvarende er det karakteren, der oplyser
om spillets objekter og egvrige forhold pa spillerens forespargsel, et vidnesbyrd om den ubalance i
henholdsvis spillerens og karakterens viden, der geor sig gaeldende i interaktionen, og hvor
karakteren indtager en privilegeret position i forhold til den uvidende spiller. Mens karakteren pa
denne vis varetager spillets henvendelser til spilleren, varetager den ogsa kommunikationen den
anden vej rundt. Pa foranledning af spilleren varetager karakteren forskellige operationer i spillets
verden eller oplyser alternativt (og mere typisk) spilleren om det uhensigtsmessige eller
uladsiggerlige 1 den foresldede handling. Karakteren er ikke s& meget et umalende redskab som en
selvsteendig figur, der fungerer som en art handlingsbarende agent, og som samtidig varetager
kommunikationen mellem spil og spiller. Et ganske igjnefaldende forhold i denne forbindelse er

karakterens lobende skift i ken og personlighed. Dette forhold skyldes, at karaktererne Gabriel og
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Grace deles om pladsen som handlingsbarende agenter — et skift der er defineret pd forhénd 1

spillet.

Med skiftet i karakterens personlighed @ndres ogsa spillerens udgangspunkt i
spillet. Da karakteren er hovedperson i spillets plot, er det gennem denne,
projekterne defineres. Nar karakteren skiftes ud, @ndres derfor ogsa de konkrete

opgaver og gader, som spilleren skal lgse i spillet. Tilsvarende varetager

karakteren spillets henvendelse til spilleren, hvorfor ogsa denne kommunikation

Gabriel Knight

forandrer sig 1 forhold til den aktuelle karakter. Efter nogle timers spil er det mest
velkendte vidnesbyrd om dette forhold nok Gabriels joviale "nope, those don’t
work together” overfor Graces lidt mere kelige I don’’t think that would
accomplish anything”. Der er fra spillets side tydeligt lagt op til to serdeles

forskelligartede temperamenter, der kommer til udtryk 1 spillets respons savel

som 1 opgavelosningerne. Gabriel er den slagferdige og handlekraftige type,

Grace Nakimura

mens Grace er den mere afmalte og efterteenksomme type — et forhold, der peger

tilbage pa det afsnit, jeg indleder analysen med. I sin persontegning treekker spillet sédledes pa en
rekke etablerede figurer inden for detektivgenren og populaerkulturen mere generelt, der er med til
at orientere spillerens forstaelse af den enkelte karakter. P4 denne vis er det mest interessante ved
denne analyses niveauer den mide, som de fungerer indbyrdes pa. Jeg vil i forbindelse med min

opsummering pé analysen beskrive dette forhold naermere.

10 Kontekst, plot og dobbelt grafisk positionering

Jeg har 1 de forlebne afsnit beskeftiget mig med spillet Gabriel Knight 3 som et udgangspunkt for
tenkning og handling. Jeg har dels grebet dette forhold an som et spergsmél om spillets
intertekstuelle beskaffenhed, dels som et spergsmal om dets plotstruktur og endelig som et

spergsmal om dets dobbelte positionering af spilleren i1 det grafiske rum.

Hvad angar den intertekstuelle beskaffenhed, har jeg dels skitseret den strukturelle intertekstualitet
som en r&kke ressourcer, der kan inddrages 1 gennemspilningen, og en internetbaseret fan-
offentlighed, som spilleren kan teenkes at deltage i. Disse forhold karakteriserer sdledes spillet som
et mere generelt kulturelt fanomen, mens den tematiske intertekstualitet vedrerer, hvordan spillet
indenfor sine egne rammer orienterer sin spiller i kraft af en raekke kulturelle konventioner og
kategorier. Hvad dette forhold angar, inddrager spillet en rekke konventioner fra detektiv- og

gysergenren, foruden at det bygger pa en historie etableret af de foregdende spil i1 serien. Endelig
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omfatter spillets plot en mangfoldighed af referencer, der har en tendens til at samle sig omkring
middelalderlige og religiost betonede myter og legender. P4 denne vis angiver spillet i kraft af
henvisningen til generelle kulturelle kategorier en raekke plausible forklaringsmodeller og

tolkninger af forhold og begivenheder 1 spillets rum.

Det plot, som etablerer sig pa baggrund af disse referencer, er indlejret i spillets rum i kraft af en
raekke praeproducerede animationer, der samlet set beskriver en ferdig fortelling. Disse
animationer befinder sig dog spredt ud i spillets handlingsrum, og spillerens opgave bestar i at
udforske dette handlingsrum og tilvejebringe de vilkér, der leder til afspilningen af endnu en
animation. Spillets plot kan pa denne vis opfattes som et stivnet handlingsrum, hvor spilleren
beveager sig rundt og aktiverer samtaler og episoder. Et forhold der resulterer i en kontrast mellem
den tid, som spillets plot udspiller sig i, og den tid, som spillerens interaktioner udspiller sig i. Disse
interaktioner finder ydermere sted pa baggrund af en specifik positionering af spilleren 1 spillets
grafiske rum. Der er tale om, at spilleren kan beveage sig rundt i spillets univers i kraft af et kamera
og en karakter. Mens kameraet udger et bevegeligt p-o-v i spillets handlingsrum, udger karakteren
et centralt perspektiv som den agerende i spillets plot og talerer mellem spil og spiller. Det er
séledes med udgangspunkt i karakteren, at spillerens projekt defineres, ligesom det er gennem

karakteren, at spillet henvender sig til spilleren og omvendt.

Det interessante er som sagt relationen mellem disse niveauer 1 analysen. Forst og fremmest kan
spillets intertekstuelle egenskaber forventes at orientere spillerens tolkning af spillets plot.
Referencen til detektivgenren kan eksempelvis orientere spillerens forventning om et plausibelt
handlingsforleb, og hermed om de plausible handlingskategorier, der ber indga i tilvejebringelsen
af dette forleb. Spillets intertekstuelle egenskaber spiller sdledes ind 1 den ramme for interaktion,
som plot-strukturen udger. De intertekstuelle egenskaber spiller ogsd en central rolle i forbindelse
med karakteren. Denne kan i kraft af ligheden til etablerede figurer inden for detektivgenren og
populaerkulturen taenkes at blive tillagt nogle specifikke egenskaber, der atter definerer et specifikt
udgangspunkt for tenkning og handling 1 spillets univers. Endelig udger karakteren ogsa det
forhold, der integrerer spilleren i spillets plot-struktur. Ved bade at vaere en agerende 1 spillets pd
forhand definerede plot og en genstand for spillerens manipulation, kan karakteren saledes siges at
sammenkade den dobbelte grafiske positionering med det plot, der definerer. Disse forhold og
deres indbyrdes relationer danner i kraft af denne analyse udgangspunkt for tenkning og handling 1
Gabriel Knight 3. Denne konkrete interaktion pd dette grundlag er den primare genstand for min

observations- og interviewundersggelse, som jeg nu vil foretage en naermere redegerelse for.
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Rum, karakter og perspektiv — spillernes orienteringer i Gabriel
Knight 3

Jeg har 1 forbindelse med min tekst-analyse gjort rede for Gabriel Knight 3 i kraft af tre
overordnede perspektiver: Spillets intertekstuelle beskaffenhed, dets plot-struktur og dets dobbelte
grafiske positionering af spilleren i sit rum. Pa de folgende sider vil jeg beskrive og diskutere
resultaterne af den observations- og interviewundersggelse, der udger den anden centrale part af mit
empiriske studium, og som saledes beskriver, hvordan disse egenskaber 1 praksis inddrages som

ressourcer 1 tenkning og handling.

Som det fremgér af introduktionen til min undersegelse (kapitel 3 - 5), har mit fokus i denne
forbindelse veret, hvordan erfarne spillere og novicer pé varierende vis tenker og handler i spillets
univers. Som det star beskrevet samme sted er denne egenskab — erfaringen med spil — imidlertid
blevet ledsaget af endnu en raekke specifikke forhold. Hvad jeg studerer i praksis, er
forskellighederne mellem to ganske umage grupper, hvis s@rlige egenskaber vil blive beskrevet i
kapitlets indledende afsnit. Disse grupper har jeg observeret og videofilmet i forbindelse med en
gennemspilning af udvalgte sekvenser fra Gabriel Knight 3, ligesom jeg har haft lejlighed til at
udsperge dem nermere vedrerende fremtraedende forhold 1 denne forbindelse. Den efterfolgende
analyse af disse varierende empiriske vidnesbyrd har séledes ledt mig frem til en reekke
konklusioner angéende de egenskaber, som individer og grupper udviser i forbindelse med

spillesituationen™.

Det overordnede sigte med undersggelsen har varet at belyse den ny modtagerposition i interaktive
tekster, dvs. at studere de varierende positioner, der kommer til udtryk i mine spilleres tilgang til
Gabriel Knight 3. Dette sporgsmal vil 1 det kommende blive belyst i kraft af tre empiriske forhold,
som har vist sig centrale i min undersegelse. Der er forst og fremmest tale om spillernes varierende
opfattelse af spillets rum og dets beskaffenhed. Derudover er der tale om deres varierende
opfattelser af karaktererne Gabriel og Grace og de funktioner, som de forventes at have. Endelig er
der tale om en varierende forvaltning af de perspektiver, som gives i kraft af spillets dobbelte

grafiske positionering af spilleren i sit rum. For jeg begiver mig nermere ind i denne omfattende

* En mere indgende introduktion til, og illustration af min fremgangsméde og orientering gennem hele
undersogelsesforlgbet kan studeres pa den vedlagte CD-rom, ligesom en mere generel introduktion forefindes i
kapitlerne 3 — 5
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redegorelse, vil jeg dog foretage en nermere karakteristik af de deltagere, der ligger til grund for

undersogelsen.

11 Undersggelsens deltagere og deres medieforbrug

Som navnt kort forinden, beskaftiger jeg mig 1 min underseogelse med to grupper, der har visse
egenskaber til felles men som adskiller sig mht. andre. Hvad angar deres falles egenskaber er alle
midt i tyverne, bosat i Kebenhavn og med undtagelse af en enkelt under uddannelse. Her herer
lighederne imidlertid op. De erfarne spillere er alle i feerd med en akademisk uddannelse i
humanistisk regi, mens novicerne alle placerer sig inden for mere praktisk orienterede fag. Dertil
kommer, at de to grupper giver udtryk for varierende anskuelser, hvad angir deres medie-forbrug.

Alt i alt kan undersoggelsens deltagere beskrives som felgende:

Mikkel, erfaren spiller, betegner sig selv som geek-boy. Bag dette udtryk gemmer sig en
storforbruger af science fiction og fantasy. Foruden disse genrer har han et omfattende forbrug af
tegneserier, magasiner, film og tv, og er gammel rollespiller oveni. Mikkel er pt 1 faerd med en
akademisk uddannelse i humanistisk regi, hvilken tilsvarende kan forventes at spille en rolle i
forbindelse med hans tilgang til spillet. Den brede referenceramme kommer ham til hjelp i
forbindelse med gennemspilningen, hvor han forholder sig saerdeles vidende og refleksivt til spillets

plot sével som dets karakterer.

Jan, erfaren spiller, nerer ikke den samme begejstring for fantasy, men er derimod entusiastisk
science fiction fan, bl.a. Trekkie*®. Herudover er hans forbrug af visuel fiktion ganske omfattende,
en bred vifte tv- og tegneserier. Han er ligesom Mikkel i faerd med en akademisk uddannelse i
humanistisk regi, hvilke tilsvarende kan taenkes at vaere af betydning. Han forholder sig ganske
refleksivt til spillets plot og karakterer, og udviser desuden en sa@rdeles omfattende systematik i sin

fremgangsmade.

Nikolaj, erfaren spiller, ser som de to foregdende spillere en del tv, og er tilsvarende i1 feerd med en
akademisk uddannelse i humanistisk regi. Udover dette forhold synes hans interesse for rollespil at
udgere en negativ faktor i forbindelse med hans gennemspilning: Nikolaj opfatter spillets struktur
som héblest rigid og kedsommelig i sammenligning med rollespillets ogede fleksibilitet, hvorfor

han leegger en vis afstand til spillet.

* Dys. fan af den legendariske science fiction tv-serie Star Trek — efterhanden en klassiker, der tog sin begyndelse ved
NBC-TV i 1966. Se http://www.ee.surrey.ac.uk/Contrib/SciFi/StarTrek/history.html (Januer 2001).
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Thomas, novice, siger han er mere tilbgjelig til at leese romaner end at se tv og holder desuden af at
skimme sin daglige avis. Hans medie-forbrug synes pa denne baggrund at vare relativt begranset
og desuden orienteret imod skriftlige medier. Simon er i feerd med en ganske praktisk orienteret
uddannelse, der omfatter en del udenders arbejde. I forbindelse med gennemspilningen gor han et

velopdragent forseg pa at gennemskue spillets plot til trods for at det volder ham en del besver.

Jeppe, novice, er tilsvarende mest tilbgjelig til at leese boger men kan ogsa finde pé at laese en
tegneserie. Han er i feerd med at tage den samme uddannelse som Thomas og placerer sig pa denne
vis indenfor et mere praktisk felt end de erfarne spillere. Han interesse for tegneserier skyldes bl.a.
at han selv holder af at tegne og det synes at vaere den samme interesse for skabelses-processen, der
orienterer hans adfaerd i gennemspilningen. Jeppe har sdledes en tendens til at ignorere spillets plot-

struktur og foretrakker i stedet at studere detaljerne i spillets opbygning.

Mads, novice, leeser en bog i ny og na og har i det hele taget et seerdeles begreenset medie-forbrug.
Han er den eneste af underseggelsens deltagere, der ikke er under uddannelse, til gengaeld er han
kunstner. Mens de ovrige deltagere er under uddannelse ernerer Mads sig ved ufaglart arbejde og
beskeaeftiger sig desuden med mere musiske aktiviteter. Mads har den interessante egenskab, at han
drikker sig fuld under observationen, hvilket selvsagt ikke er uden betydning for hans
gennemspilning. Den bliver sdledes et ganske frustreret forseg pd at gennemskue spillet og dets

plot.

Med baggrund 1 deltagernes egne udsagn kan man konstatere nogle igjnefaldende forskelle, hvad
angar deres medieforbrug. Der er tale om forbrugets omfang, vaegtningen af fiktion og fakta og
orienteringen imod hhv. skriftlige og visuelle medier. Hvad dette forhold angar, kan de erfarne
spilleres forbrug beskrives som ganske omfattende og orienteret imod visuel fiktion, mens
novicernes forbrug er mere begraenset med en hgjere vaegtning af fakta og af skriftlige medier. Eller
rettere sagt, dette er deres medieforbrug i egne ord. Taget i betragtning, at de erfarne spillere er i
feerd med en akademisk uddannelse, og novicerne placerer sig inden for mere praktiske fag, synes
denne fordeling en anelse overraskende. Man kan tenke sig en rekke forhold spille ind i
situationen. De varierende attituder mht. medieforbrug, og i seerdeleshed den realitetssans, der gor
sig gaeldende her, kan forst og fremmest teenkes at spille ind. Desuden er det muligt, at

undersogelsens deltagere opererer med forskellige definitioner pa medie-forbrug.

Hvad angér det forste, giver grupperne udtryk for ganske varierende opfattelser af medieforbruget

og dets beskaffenhed. Novicerne har samlet set en ganske disciplineret opfattelse af deres
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medieforbrug, dvs., de skelner mellem, hvad der er godt for dem, og hvad der ikke er godt for dem.
I modsatning hertil er de erfarne spillere tilbgjelige til at indtage en mere afslappet holdning, hvor
de afgarende kriterier har at gare med, om man gider betale for et produkt, eller om man far taget
sig sammen. Af denne grund synes novicerne mere ansporede til at underdrive deres forbrug, som
nar en enkelt fx. haevder at se tv i ca. et minut om dagen. Modsat synes de erfarne spillere at indtage

en mere realistisk holdning til deres forbrug.

Ydermere kan man forestille sig, at deltagerne opererer med forskellige kategorier i forbindelse
med deres medieforbrug. Her synes novicerne at vaere mere tilbgjelige til samle deres studier, deres
avislesning og deres underholdning under et, mens de erfarne spillere synes mere tilbgjelige til at
lade dem falde ind under forskellige kategorier. De erfarne spillere synes pa denne vis at knytte
begrebet "medieforbrug” sammen med noget underholdningsorienteret, mens deres faglitteratur
synes at falde inden for kategorien “studieaktivitet” og deres avislaesning under noget helt tredje. Af
denne grund vil det muligvis veere mere korrekt at introducere et skel mellem medier beregnet pa
studier, pd oplysning og pa underholdning, og forvente at ovenstdende menster gor sig geldende i
forbindelse med deltagernes forbrug af underholdning. Her er det nok ogsa pé sin plads at tilfeje, at
mens de gvede spillere synes relativt rutinerede mht. computere mere generelt, virker novicerne

serdeles uerfarne hvad dette medium angar.

Jeg har 1 forbindelse med deltagernes medieforbrug alene deres udsagn at hvile pa. De varierende
attituder til deres forbrug af medier og de kategorier, de operer med, kan muligvis forklare noget af
den lidt overraskende fordeling, som viser sig ovenfor. Det centrale i denne forbindelse er
imidlertid, at de erfarne spillere er mere dbenlyst bekaftiget med visuel fiktion i dens forskellige
afskygninger og mere villige til at formulere dette eksplicit. Desuden er de erfarne spillere 1 feerd
med et uddannelsesforleb, som i hgjere grad end novicernes udstyrer dem med en rekke teoretiske,
analytiske og dramaturgiske kategorier, som de tilsvarende inddrager i deres gennemspilning.
Deltagernes medieforbrug og deres uddannelsesmassige baggrund vil i de kommende kapitler blive
inddraget som mulige forklaringsmodeller pa deres varierende optraeden. Jeg vil 1 det kommende

afsnit skitsere, hvordan dette finder sted.

11.1 Medieforbrug og uddannelse som baggrund for taenkning i spillets univers
Jan, en af de erfarne spillere, har overvaret en animation, hvor karakteren Gabriel ridser tingenes

tilstand op for den nyligt ankomne Grace og to mand i Prince James’ tjeneste*’. Efter dernast at

7 Se referatet ved begyndelsen til tekstanalysen
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have tilbragt en rum tid med at udforske omgivelserne i spillet ender han pa en kirkegéard, hvor de
to maend nu stir skulende i morket, mens et advarende tema toner ind over lydsporet. Jeg sporger,
hvad der sker nu, og Jan svarer: Det er nok i hvert fald ikke good guys de to der, det synes jeg

neesten jeg kan hore pd bassen...

Med denne bedemmelse gar Jan stiltiende ud fra, at spillets fortelling ligesom s& mange andre ma
have sine good guys og sine bad guys, og at underlegningsmusikken kan opfattes som
retningsgivende i identifikationen af disse. En forklaring pé dette resonnement kunne vare de
mange tv-serier, som Jan giver udtryk for at vare begejstret tilskuer til. Her savel som i andre
tilfeelde synes det at vaere Jans fortrolighed med den tradition, som tv-serierne etablerer, der
orienterer hans bedemmelser og reesonnement i spillets univers. Hans uddannelsesmaessige
baggrund og i serdeleshed hans relativt analytiske tilgang til en reekke af disse forhold synes
tilsvarende at udgere en faktor. Dvs. Jans henvisning til den stiliserede dramaturgi, det faste
persongalleri og disse konventioners forankring i den konkrete stilistiske udformning — fx
underlegningsmusikken. Man kan pa denne vis konstatere en generel tendens hos de erfarne
spillere til at tolke spillet pa baggrund af popularkulturelle konventioner og med baggrund i det
analytiske perspektiv, de legger ned over dette forhold. Derimod er novicerne, der som beskrevet
ikke besidder den samme fortrolighed med popularkulturelle underholdningsgenrer, mindre
tilbgjelige til at inddrage konventioner fra dette felt. De betjener sig i stedet af en mere generel
forstaelsesramme, som da Thomas fx konfronteres med situationen beskrevet ovenfor og bemarker:

De kan da ikke bare sta der og glo.

Medieforbruget og den uddannelsesmassige baggrund vil pa denne vis blive inddraget som mulige
faktorer 1 de varierende adfeerdsmenstre, som hhv. erfarne spillere og novicer giver udtryk for. Den
centrale genstand for gennemgangen i de kommende kapitler vil forst og fremmest vaere den
konkrete made, gruppernes adferdsmenstre varierer pa: Opfattelsen af spillets rum, relationen til
karakteren og forvaltningen af perspektiver. Medieforbruget og den uddannelsesmaessige baggrund
vil imidlertid optraede som mulige forklaringsmodeller og forhold bag disse varierende
adferdsmenstre. For jeg begiver mig nermere ind i dette forhold, vil jeg dog prasentere en anden
méde, hvorpd der synes at eksistere en forbindelse mellem computerspil og mediekultur. Der er tale

om den mere eller mindre folkloristiske kultur, der synes at samle sig omkring computerspillet.

11.2 En "moderne gammel folklore” og dens sarlige egenskaber

- Jeg er bare generelt geek-boy
- Du er bare generelt hvad?
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- Geek-boy, jeg, alt hvad der sddan er fantasy og science fiction, det er neesten mig...
(Mikkel om sit medie-forbrug)

Mikkel, erfaren spiller, beskriver sig selv som geek-boy. Bag dette udtryk gemmer sig en fan af
science fiction og fantasy. Ved science fiction forstas skildringer af utopiske samfund, ved fantasy
forstéis den genre af eventyr-litteratur, der bygger pa Tolkiens forbillede™. Foruden disse genrer
synes rollespil, de arturiske legender®, kristen mytologi, hedensk overtro osv. ogsa at indtage deres
lille plads i den kultur, som undersggelsens erfarne spillere afspejler. (Omend den naturligvis
varierer fra spiller til spiller). De erfarne spillere synes pa denne vis at vaere indforstdet med det
symbolske univers, som gor sig geldende 1 Gabriel Knight 3 (se afsnit 7.2). Mit materiale tillader
mig ikke at drage alt for hdndfaste konklusioner pa dette felt, men forholdene peger i retning af en
form for faelles forstaelsesramme, der kan tenkes at kendetegne computerkulturen mere generelt.
Denne kultur lader sig i denne forbindelse karakterisere ved to centrale egenskaber: Det fiktive men

konsistente univers og persongalleriet.

Hvad angar det fiktive men konsistente univers, antyder Sherry Turkle helt tilbage 1 1984 en form
for sammenhang mellem computerkulturen og forskellige former for rollespils-, fantasy- og science
fiction-relaterede kulturer. (Turkle1984 s. 80 - 82). Disse genrer har ifelge Sherry Turkle en sarlig
egenskab, der har at gere med den sterke orientering imod regelbundne universer. Samtidig med,
at fantasy- og science fiction universet er af en grundleeggende opdigtet natur, forventes de at

overholde de grundleggende regler, der gor sig geeldende i dette univers.

You can postulate anything, but once the rules of the system have been defined, they must be adhered to
scrupulously (Turkle1984 s. 81)

Denne egenskab synes at vinde genklang hos underseggelsens erfarne spillere. Nar Jan fx skal

beskrive det fascinerende ved science fiction serien Star Trek , gor han det pé felgende vis:

(...) sd er det det der techno-babble, de forer meget, det hele fungerer, mekanikken og sddan noget, det
hele fungerer inde i fiktionen, det er sd grundigt undersogt, at hvis der var noget, der hed det, sd kunne
det faktisk fungere... (Jan om det tiltreekkende ved Star Trek)

Tolkiens verker, deres omhyggelige skildring af en eventyrlig verden med landskaber, folkeslag og
deres indbyrdes krige, fojer sig tilsvarende til dette menster, hvor en del af tiltreekningskraften

synes at besta 1 den opdigtede og regelbundne natur: Et fiktivt univers, der strengt folger sine egne

* Af Tolkiens vaerker kan navnes historien om Bilbo Secher: The Hobbit: or There and Back Again (ferste udgave
1937), samt trilogien om ringenes herre: The Fellowship of the Ring 1954, The Two Towers (forste udgave 1954), The
Return of the King (forste udgave 1955)

* Med arturiske legender menes fortallingerne om Kong Arthur, Ridderne om det runde bord, Camelot mm. (Se bl.a.
http://www.britannica.com) I selskab med Tolkiens ”Ringenes herre” spiller disse middelalderlige legender en central
rolle i det mytologiske univers, computerspillet betjener sig af.
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love og regler. I kraft af deres kulturelle referenceramme synes undersogelsens erfarne spillere pa

denne vis at afspejle den computerkultur, som Turkle beskriver helt tilbage i 1984.

Tilsvarende synes der at vaere oparbejdet et persongalleri og en symbolik inden for dette system,

som tilsvarende henter sine varierende elementer i en broget mangfoldighed af myter og legender:

...sd ved man bare, det heenger sadan sammen, fordi en trold, en trold er en trold, og en trold gor sadan,
fordi sadan gor han i Tolkien (...) Orger de er onde og brutale og dumme, og det er sadan, det er fiktive
personer eller figurer, de eksisterer jo ikke... (Jan om velkendte typer i computerspil)

Jan er som tidligere anfort mere begejstret for science fiction end for fantasy, men giver som de
andre erfarne spillere udtryk for en vis fortrolighed med det persongalleri, der etableres 1 Tolkiens
varker. Kristen mytologi, almindelig overtro og gamle ridderlegender fojer tilsvarende elementer til
dette felt. Et interessant forhold er ydermere at spillerne uden toven kombinerer elementer fra

fuldsteendig adskilte mytologier i deres raesonnement:

...der er noget med den hellige gral og med vampyrer, som godt kunne henge sammen - kristi blod og
den slags. Maske en magtkamp omkring den hellige gral, hvor babyen indgadr ...
(Mikkels reesonnement efter at have oververet en animation, der antyder en magtkamp)

Mikkel prover her at gennemskue, hvordan kidnapningen af et barn, oplysningen om natlige
besogende og et optrin pa en kirkegard, hvor den hellige gral naevnes, kan knyttes sammen til en
meningsfuld helhed. Hans valg er at knytte et centralt kristent symbol — den hellige gral — sammen
med en mere eller mindre hedensk myte — vampyren — 1 kraft af blodet som det samlende princip.

Pa denne vis er det symbolernes falles egenskaber fremfor deres forskellige ophav, der er centralt.

Jeg beskrev 1 det foregaende afsnit, hvordan de erfarne spillere inddrager varierende populer-
kulturelle konventioner i deres raesonnement. Som det desuden skulle fremga, synes de ogsé at
orientere sig 1 forhold til et mere specifikt mytologisk univers. Til sammenligning gar novicernes
orientering i ganske andre retninger, der ikke i samme grad lader sig formulere konkret, men som 1
hgjere grad baserer sig pd umiddelbare sociale regler og kulturelle anskuelser. Disse
forskelligartede forstaelsesrammer vil komme til syne i de varierende mader, som spillerne tolker
spillets omgivelser pa. Jeg vil nu begive mig naermere ind pa dette forhold, nemlig hvordan de to

deltagergrupper hver iser forholder sig til spillets rum.

12 At orientere sig i forhold til et intentionelt eller et neutralt univers

Med orientering mener jeg, hvordan spillerne grundlaeggende opfatter den tekst, som spillet stiller
dem overfor. Dvs. den status, de tillegger begivenheder og forhold i spillets univers. Jeg har her

haft lejlighed til at studere to forskellige opfattelser, nemlig spillet som et neutralt og som et
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intentionelt sted. Mens de erfarne spillere orienterer sig imod nogle intentioner, der forventes at
veere indlejret 1 spillets rum, er novicerne mere tilbgjelige til at opfatte dette rum som neutralt. Jeg
vil pd de kommende sider forst beskrive, hvordan dette forhold helt overordnet tager sig ud, og
dernaest hvordan individuelle variationer synes at forekomme inden for begge grupper.
Afslutningsvis vil jeg prove at forklare disse forskellige opfattelser i kraft af den referenceramme,

som spillerne hver isar tager udgangspunkt i.

Med orientering i forhold til et intentionelt univers mener jeg, at de erfarne spillere orienterer sig i
forhold til en pé forhind fastlagt reekkefolge af handlinger, som forventes at vere indlejret 1 spillets
univers, og som det geelder om at pejle sig ind pa. En vasentlig del af de erfarne spilleres projekt
kommer derfor til at besta i at regne disse handlinger ud ved at tolke og resonnere sig frem til disse

i kraft af spillet og dets tilbagemeldinger.

Eksempelvis ender Nikolaj, efter at have oververet et optrin pa en kirkegérd, i lidt af et dilemma,
da han er nedt til at treeffe et valg imellem at folge efter to karakterer, der er ved at forlade stedet,
eller finde ophavsmanden til den stemme, der toner ind over lydsporet. Han kommenterer i denne

forbindelse at;:

...det er noget af det luskede ved de her spil, at nogle gange har de ligesom forsogt at regne ud, hvad det
er, man vil interessere sig for, og sd lykkes det ikke rigtig, og sa geelder det om at geette, hvad de mente,
det var, man skulle synes var spcendende... (Nikolaj om at tyde hints i spillet)

Efter Nikolajs opfattelse er stemmen og mandene ikke lige vigtige, det er nedvendigt at felge den
rette, dvs. den, der leder frem mod lesningen af plottet. For at regne ud, hvilken det sa drejer sig
om, er det nedvendigt at forestille sig de intentioner, der ligger i spillet, dvs. at teenke sine

handlinger ud fra, hvordan designeren har tenkt sig, at man skulle handle.

P& denne vis orienterer de erfarne spillere sig 1 vid udstrekning i forhold til et pa forhénd fastlagt
st handlinger, som en eller flere spil-designere har valgt at legge ind i spillet. Ved lebende at
leegge dette perspektiv ned over spillets univers og dets skabninger, tolker de sig frem til plausible
handlinger og forklaringsmodeller, der kan bringe dem videre i spillet. Mens dette principielt
geelder for alle de erfarne spillere, forekommer der interessante individuelle forskelligheder, som
jeg snart skal vende tilbage til. Forst vil jeg beskrive pé hvilken made novicerne adskiller sig fra

dette monster.

Novicerne er mere tilbgjelige til at orientere deres handlinger ud fra deres egne umiddelbare

overvejelser. Dette er ikke ensbetydende med, at de alle ignorerer plottet samlet set, der er snarere
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tale om, at de i mindre grad hviler pa tolkninger af spillets tilbagemeldinger og i hgjere grad hviler

pa en mere umiddelbar logik og forstaelsesramme i deres forseg pé at gennemskue plottet.

Mads befinder sig fx i en hotelgang efter at have overvaret en samtale mellem Gabriel, Grace og
Prince James’ mand. Herfra seger han ned imod trappen ned til lobbyen, for, som han siger: Nu vi/
jeg ned i keelderen, fordi nu teenker jeg pd vampyrer, og sd teenker jeg pd noget, der ligger i en

keelder ...

I lobbyen er der dog ingen nedgang til en kalder, og Mads gér i stedet ind i hotellets restaurant,
hvor han lidt utdlmodigt venter pé at en samtale mellem to karakterer skal spilles igennem, si han
kan fortseette sit projekt. Da samtalen har taget sin afslutning, ignorerer han de to karakterer, og
prover i stedet at komme gennem en der 1 lokalet, der forer ud til kekkenet, for: Nu vil jeg lige se,

om jeg kan komme leengere ned end det her ...

Da dette ikke lader sig gore, forlader han i stedet igen. Den erfarne spiller ville uden toven have
undersegt muligheden for at indlede en samtale med de tilstedevarende karakterer, eftersom alene
placeringen af en person i en given scene ville blive opfattet som en klar indikation pa spil-
designerens intentioner, 1 serdeleshed hvis man netop har hert vedkommende fore en samtale.
Mads er imidlertid mere optaget af sit keelderprojekt. Sa opsat, at han ignorerer, hvad der ellers
befinder sig i omgivelserne. Han formulerer sine handlinger pa grundlag af sine egne umiddelbare
associationer — sammenhangen mellem vampyrer og kaldre, merke og uhygge. Spergsmalet er, om
dette adferdsmenster skyldes en ganske anden orientering, eller om det skyldes manglende viden
om det sprog og de konventioner, hvorigennem man skal tolke omgivelser og tilbagemeldinger.
Dette sporgsmaél vil jeg vende tilbage til, men forst vil jeg dog beskrive variationerne inden for den

enkelte gruppe.

For ligesom det er tilfzeldet hos de erfarne spillere, forekommer der ogsé variationer inden for
novicernes gruppe. Jeg vil i de kommende to afsnit beskrive de individuelle variationer, der
forekommer inden for grupperne, eftersom det kan belyse en raekke centrale forhold i spillernes

orientering.

12.1 Plot eller plot-struktur
Jeg har kunnet konstatere to overordnede tendenser hos de erfarne spillere, nemlig ambitionen om

at lose plottet og om at fa det fortalt. Der er 1 det forste tilfeelde tale om en orientering mod plot-
strukturen og 1 det andet tilfaelde tale om en orientering mod plottet, to termer, der nok forlanger en

narmere uddybning.
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Ved plot-strukturen skal forstas spillets faktiske fortelling, den, som Gabriel og Grace er
hovedpersoner i, og som gér ud pa at opklare baggrunden for kidnapningen af barnet med det
formal at skaffe det til veje igen. Plot-strukturen er den fortaelling, som spilleren skal preve at regne
ud. Ved plottet skal forstas den made, som spillets fortelling er indlejret 1 spillet pd, og som jeg
bl.a. beskriver i forbindelse med min analyse af spillet i kapitel 8: En reekke preproducerede
animationer, der tilsammen danner en klassisk dramaturgi. Plottet er det forleb, som aktiveres, nér

spilleren har foranlediget de rette vilkar i spillet.

Der er temmelig stor forskel pé at orientere sig i forhold til plot-strukturen og til plottet, som en
sammenligning af hhv. Jans og Nikolajs motiver for at besoge spillets kirke kan illustrere. Jan har
udforsket hotellet og har vaeret en tur rundt i byen for at se pd omgivelserne, hvor han bl.a. har
konstateret, at korsriddere og den hellige gral i en eller anden forstand er indblandet i plottet. Nu
befinder han sig foran den hellige bygning og beslutter sig for at gd ind. Jeg sperger hvad han ger

nu, og han svarer:

...jeg gar sd ind i kirken, fordi jeg igen teenker korsridderne og den hellige gral, og om der var nogle spor
derinde, det kunne veere, det var et maleri eller et eller andet.. (Jan om motivet for at ga ind i kirken).

At finde spor efter korsridderne og den hellige gral, det er Jans motiv for hans efterfolgende
systematiske gennemgang af kirken og dens malerier — et motiv der vokser ud af ambitionen om at
samle tilstreekkelig information til at kunne stykke en meningsfuld sammenhang sammen af de
losrevne oplysninger, han indtil nu har erhvervet sig. Da jeg derimod sperger til Nikolajs projekt pa

samme sted, lyder svaret:

Det er mest at finde et eller andet, der kan sparke mig videre, det virker lidt som om, at det er meget det,
spillet gar ud pd... (Nikolaj om motivet for at gd ind i kirken)

Nikolaj omtaler det i en anden forbindelse som at finde en dims”. Det vere sig en handling, en
genstand eller hvad som helst, bare det kan s&tte den naste animation i bevagelse, sd han kan
komme videre i forteellingen. Han er ikke s interesseret i at regne fortellingen ud som i at fa den

fortalt.

Dette leder til ganske forskelligartede projekter, hvor Mikkel og Jan 1 vid udstreekning forseger at
gennemskue plottet ved at treekke pa referencer til andre tekster, fx gralens optreeden i Indiana
Jones and the Last Crusade (Spielbergl1989) og plottets ligheder med tilsvarende i forskellige
tegneserier, mens Nikolaj er mere tilbgjelig til at tillegge tingene en mere uspecifik signifikans. Fx
ligger der lidt afsides i spillets langstrakte landskab et hus, der tilherer en vis Larry Chester. I dette

hus er der et vindue, og hvis man beskeftiger sig lidt neermere med det, far man en interessant
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tilbagemelding: there’s a hole in the window — but it’s not a very big one, though. Denne
bemarkning vaeekker bade Mikkels og Nikolajs store interesse, men pé forskellig vis. Mikkel kaster
sig straks ud 1 omfattende overvejelser vedrerende hullets ophav og betydning, som han senere
gengiver pa folgende vis:

Jeg associerede hurtigt det der hul i ruden med, at der var nogen, der havde skudt ind, det var sadan,

fordi man ser det, og sd teenker man, ok i det her univers (...) sd kunne det godt passe, at der var en, der
blev likvideret... (Mikkel om et mystisk hul i en rude)

Mikkel forseger straks at knytte hullet til en handling, der evt. kunne optrade 1 spillets krimi-gyser-
plot, ligesom han i samme andedrag krydstjekker dette reesonnement med spillets mere generelle
udseende: Ville en likvidering veere en plausibel forklaring i dette univers? I kontrast til dette
omfattende reesonnement lyder Nikolajs mere lakoniske kommentar til hullet i ruden: Sd skal man
nok bruge en dims. Her bestér det centrale ikke s& meget i at gennemskue hullet, dets ophav og dets
betydning, men snarere i at foretage sig et eller andet vilkarligt med dette hul, der kan sparke

tingene 1 gang”, som han selv udtrykker det.

Orienteringen imod hhv. plot og plot-struktur resulterer som beskrevet ovenfor i vidt forskellige
raesonnementer i forbindelse med gennemspilningen. Mens Mikkel og Jan traekker pa en
mangfoldighed af referencer i deres forseg pé at opklare spillets gader, interesserer Nikolaj sig ikke
for disse géder og er mere interesseret i bare at skubbe handlingen videre. Af samme grund
inddrager Mikkel og Jan i hejere grad specifikke referencer fra en mangfoldighed af kilder, mens
Nikolaj er tilbgjelig til at knytte en mere uspecifik og generel signifikans til tingene. Dvs., han
bedemmer med baggrund 1 sine erfaringer visse fenomener til at vaere mere vasentlige end andre,

men undlader at danne sig en mere specifik forestilling om, hvad denne vasentlighed kunne besta i.

Orienteringen imod plot og plot-struktur resulterer siledes i varierende projekter med varierende
konsekvenser for den made, hvorpa spillerne inddrager deres viden i gennemspilningen. Disse
orienteringer synes ogsa, som jeg senere skal komme ind pa, at have konsekvenser for spillerens
made at forholde sig til karakteren, dvs. den animerede figur, som spillerne styrer (se kapitel 9).

Forst vil jeg dog beskrive, hvordan novicerne for deres part frembyder en rekke individuelle

forskelle.

12.2 At lodde sig ind pa forholdene eller ignorere plot-strukturen samlet set
Det er ikke sporgsmalet om plot og plot-struktur, der adskiller novicerne, men snarere sporgsmalet

om det tiltreekkende 1 overhovedet at interessere sig for plottet. Mens Thomas og Mads ger et mere

eller mindre velopdragent forseg pd at gennemskue dette plot og slutte sig frem til plausible
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handlinger i forhold til det, er Jeppe mere interesseret i at se sig omkring og studere de sma detaljer,

der indgar i spillets opbygning.

Jeppe synes saledes at lagge en kontemplativ strategi i spillet, hvor detaljer i spillets opbygning og
den umiddelbare visuelle oplevelse af omgivelserne teller hgjere end forseget pa at gennemskue
spillets plot. Han fatter bl.a. stor sympati for et tarn, der optrader 1 spillet — Tour Magdala — som
han vedbliver at vende tilbage til undervejs...bare [for at] kigge ud over byen, det var fint at

komme sd hajt op i forhold til det andet.

Undertiden kan Jeppes feerd gennem spillet antage en neermest “drillesyg” karakter, hvor han ud
over sin kontemplative orientering gor sig visse anstrengelser for at anvende tingene pa en méde,
der med sikkerhed ikke er forudset af spil-designerne. Han vender fx pé et tidspunkt tilbage til
hotelverelset, hvorfra han i begyndelsen er draget af sted som Gabriel, og hvor han ved, Grace
befinder sig. Hun er imidlertid i bad, og da han ikke kan komme ud pa badeverelset, giver han sig i
stedet til at dbne alle dere og lager pé hotelvarelset. Da jeg sporger til hensigten med dette
besynderlige foretagende, lyder svaret: Nu abner jeg alle dorene (...) sa tror hende Grace, jeg er en
spogefugl...

I Umberto Ecos termer kunne dette menster nasten beskrives som en “aberrant decoding™° —

en
mere eller mindre bevidst atkodning af spillet i en ganske anden forstaelsesramme end den
oprindeligt tilteenkte. Jeppe repraesenterer her en alternativ position i den forstand, at hans handling

og raesonnement i spillet gar pa tvaers af dets plot og plot-struktur:

...for mig var det jo ikke det, at jeg skulle lose den her opgave, som mdske var det mest fascinerende, det
var mere at kigge pd den her verden og gd rundt i den og nyde det, som er grafisk eller teknisk godt lavet
og nyde de smd kommentarer, der kommer, ndr man klikker pd nogle ting og beveeger sig rundt...

(Jeppe om motivet for at beveege sig rundt i spillet)

Han er ikke sé interesseret i at lose spillets opgave som i at studere omgivelserne i spillet mere

uafhangigt af et sddant projekt.

I modsatning til Jeppe er bade Thomas og Mads opsat pa at lase denne opgave, dvs. opklare
kidnapningen og komme barnet til undsetning. For at realisere dette projekt inddrager de 1 vid
udstreekning deres umiddelbare forstaelsesramme og forklaringsmodeller, mens de med vekslende

held forsgger at gennemskue og tolke pa spillets tilbagemeldinger.

%% Eco anvender termen i artiklen “Towards a semiotic enquiry into the television message”(ferste udgave 1965) til at
beskrive situationen, hvor et budskab afkodes i kraft af en anden kode end den tilsigtede. (Key Concepts in
Communication and cultural studies 1994, s. 1)
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Jeg beskriver ved indledningen til afsnit 11.1, hvordan Jan pa spillets kirkegard steder ind i Prince
James’ mand, skulende i merket, mens et alarmerende tema toner ind over lydsporet. Konfronteret
med selvsamme tildragelse gribes Thomas af dyb forvirring og forlader straks stedet igen for at
forfolge et andet projekt — at finde Grace og tale med hende. Disse bestrabelser laber dog ud i
sandet, og efter en rum tid mister han modet og vender pa min opfordring tilbage til scenen, hvor
alle forseg pé at nerme sig skotterne resulterer i en direkte henvendelse fra Gabriel til spilleren: 1
don’t want them to see me”. Dette er i1 virkeligheden en indirekte opfordring til at finde et
skjulested, den negle-handling, der vil udlese den naste animation, men Thomas har svert ved at
gennemskue, hvad det er, spillet ensker af ham pé dette sted. Efter at have klikket lidt febrilsk

rundt, siger han opgivende:

Jeg ved ikke, jeg kunne godt teenke sig at hore, hvad Grace har fundet ud af, men hun har sikkert ikke
fundet ud af noget, og... de to fyre der, dem ma man tilsyneladende ikke snakke med, eller de md ikke se
en ... de md ikke se, man er der, i hvert fald... og hvor jeg ellers kunne finde nogle spor i den her
menneskeforladte by...(Thomas efter han har opgivet at gennemskue en scene pd spillets kirkegdrd)

Det projekt, Thomas finder mest narliggende, er at opsege Grace og drofte sagerne med hende,
men det lader sig ikke gore. I stedet star han tilbage pa denne scene og kan ikke gennemskue, hvad
han skal stille op med to tavse maend, som han ikke mé foretage sig noget med, men som
antageligvis har en eller anden form for betydning, ellers ville jeg vel naeppe foresla ham at vende
tilbage til dette sted. Thomas hindres sdledes i at foretage sig de ting, som han i kraft af sin
umiddelbare logik ville foretage sig i en situation som denne, men finder det samtidig vanskeligt at

gennemskue, hvad det sé er, han skal foretage sig i stedet.

Mads befinder sig i en endnu mere frustrerende situation, eftersom han ikke bare er forvirret men
ogsa fuld. Derfor iler han radvildt rundt i spillet uden noget egentligt projekt, en radvildhed der med
tiden udvikler sig til regulaer desperation over manglen pad kommunikation med spillet. Om end
hans promille ma forventes at vare en afgerende faktor i dette forhold, eksponerer hans adfzrd en
anden central problemstilling: Formuleringen og realiseringen af del-projekter i spillet. Mads har fx
lige fort en samtale med pigen 1 hotellets receptionen og fiet nogle oplysninger vedrerende en af
hotelgasterne — Signore Buchelli. Nu star han med et nyt problem: Hvad skal han stille op med

denne viden:

Jeg provede at snakke med hende, og hun gav mig noget information om en eller anden, der hed Buchelli,
og sd ved jeg ikke rigtig, hvad jeg skal gore med det. Jeg har bare en fornemmelse af, at ham Buchelli
har noget at gore med den baby - det kunne jeg godt teenke mig at finde ud af, hvad Buchelli har med det
at gore, og det er sveert, synes jeg, det er ikke lige sd nemt

(Mads efter at have fort en samtale pa spillets hotel)
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Mads er naet sd langt som til at tillegge denne Buchelli en uklar betydning, men det er ham en
géde, hvordan han skal na fra denne konklusion til en faktisk handling: Hvordan berer man sig ad
med at opsege en computer-karakter i en spil-verden, der imegdegér alle ens forseg med endnu en
negativ tilbagemelding? Det bliver i Mads’ tilfelde tydeligt, at sdfremt man skal lese et problem 1
denne verden, er det ikke tilstraekkeligt at have et mal, man mé ogsé have et minimalt kendskab til
det grundlag, man handler pa — hvilken logik, der styrer denne verden. Mads ma give fortabt, hvad
dette forhold angér, og konsekvensen bliver, at han med stigende forbitrelse leder efter en baby, et

projekt han gentager som en anden besvargelse: Jeg leder efter en baby ik’.

Mens Jeppe eksemplificerer en fuldstendig alternativ strategi — en “aberrant reading” — er Thomas
og Mads fortsat opsatte pé at slutte og handle sig frem til en losning af plottet. Af samme grund kan
de hindringer, som meder dem, belyse en reekke af de faerdigheder, der forlanges af spilleren i et
spil som Gabriel Knight 3. Hvad der sdledes synes at volde de storste vanskeligheder er tolkningen
af spil-designerens intentioner og kendskabet til den logik, man skal definere sine handlinger i

forhold til. Et forhold jeg nu vil beskrive nermere.

12.3 Indikationer pa spil-designerens intentioner og spillets grundlaggende logik
Eksemplerne i foregédende afsnit illustrerer de varierende hindringer, der stiller sig i vejen for hhv.

Thomas’ og Mads’ bestraebelser pé at lose plottet eller dele af det. Den centrale problemstilling
synes her at vaere at definere del-projekter 1 dette ukendte univers, og dette problem synes at hente
sine arsager 1 vanskelighederne med at tolke situationen og med at gennemskue den logik, der gor
sig geeldende i spillet. Ved at sammenstille novicernes og de erfarne spilleres eksempler er det
derfor muligt at belyse nogle centrale faktorer i handling og r&sonnement: Indikationer pé spil-
designernes intentioner og forestillingen om den grundlaeggende logik, der driver spillet, to forhold

jeg nu vil beskeftige mig lidt nermere med.

At leese spillets intentioner: Film-dramaturgiens kausalitets-begreb

At orientere sig imod plottet som en pa forhand eksisterende struktur er at orientere sig imod
indikationerne pa spil-designerens intentioner. Det er gennem tolkningen af disse intentioner, de
erfarne spillere afdaekker dele af det plot, der ligger indlejret i spillets univers. Nar novicerne er
mindre tilbgjelige til at orientere sig 1 forhold til disse indikationer, fristes man derfor til at sporge,
hvorvidt det skyldes, tanken er dem fremmed, eller hvorvidt de ikke er fortrolige med det ”sprog”,

som designeren henvender sig igennem. Meget tyder nemlig pa det sidste forhold. Der synes her pa
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et ganske grundlaeggende niveau at etablere sig en raekke konventioner, som orienterer de erfarne

spillere, og hvor opfattelsen af “kausalitet” i spillet kan tjene som et eksempel.

Som tidligere beskrevet mader der Thomas en gidefuld situation pa kirkegérden. Midt pa den
morke plads star to mend, der tilsyneladende ikke har andet at tage sig for end at se skumle ud.
Hvad han end prover, lyder den samme besked fra Gabriel: "I don’t want them to see me”, og hvis
det skal vaere sd besvarligt, kan han jo lige s godt ga sin vej. G4 sin vej og foretage sig noget
fornuftigt, finde Grace for eksempel. Som det fremgar, har Thomas sveaert ved at gennemskue, hvad
denne situation skal munde ud i, et forhold der bestemt ikke volder Mikkel de samme problemer. I
en nogenlunde tilsvarende situation ankommer han til et afsides liggende hus, der tilherer en vis
Larry Chester, og hvor de to mand tilsyneladende har begivet sig hen efter kirkegarden. Nu holder
de stille i deres bil foran husets hovedder og har atter indtaget en denne tavse og stivnede positur,

som Mikkel straks tolker pa folgende vis:

...hvis man skal undersoge, hvad der sker med Chester, sd er det nok lidt sveert at snige sig ind gennem
hoveddoren, uden de ser det. Det ser ud som om, de sidder og venter I bilen, det kunne godt tyde pa, man
skulle gore et eller andet... (Mikkels tolkning af den holdende bil)

Mikkel formulerer forst det grundlag for handling, som situationen frembyder: Man kan ikke
komme ind ad hovedderen uden at blive set. Herefter folger imidlertid det egentlige motiv for
overhovedet at gare noget pa dette sted: Det ser ud til, de holder og venter, det kunne tyde pd, man
skulle foretage sig et eller andet. Hvad der synes at orientere Mikkel i denne forbindelse er en slags
omvendt kausalitet, hvor der byttes om pa de enkelte deles raekkefolge. Den holdende bil er ikke en
hindring for en ensket handling — at komme ind ad hovedderen — men derimod direkte opfordring
til handling pé stedet. Fra at vere et vilkér bliver den til en drsag. Jan beskriver forholdet pa

folgende vis i1 forbindelse med den betydning, han tilleegger karakteren Larry Chester:

...bare det at han var der, det mdtte betyde, at der var en grund til, at han skulle veere der. Sa det var
sddan meget kausalitet, man bruger i computerspil og tv og film, altsd normal fortcelling ...
(Jan om kausaliteten i computerspil)

Og hvad der sa karakteriserer kausaliteten 1 denne normale fortelling, beskriver han pé folgende
méde:
...l Hollywood-film er det typisk (...) at gar du ind i et rum, ik’, og sd ligger der en pistol pda bordet, sd

ved du bare, at den kommer til at betyde noget, for ellers ville den ikke ligge der, pa den mdde er de jo
rimelig lette at forudse...(Jan om kausaliteten i Hollywood-film)

Den holdende bil er som pistolen pa bordet: Safremt den bliver introduceret, kan man ogsa vere
sikker p4, at den vil indga som en faktor i det efterfolgende handlingsforleb. Forskellen pa film og

spil synes her at besta 1, at mens tilskueren skal inddrage dette forhold i sine labende gisninger

68



vedrerende handlingens udfald®', skal spilleren prove at tilvejebringe de vilkar, hvor bilen eller
pistolen kan komme til at udfylde sin plads i handlingsforlabet, spilleren skal afpreve, hvilke af

gisningerne, der forer til noget resultat.

P& denne vis synes den klassiske film-dramaturgi at spille en vis rolle i kommunikationen mellem
Gabriel Knight 3 og de erfarne spillere. I alle tilfalde synes den type kausalitet, som denne
dramaturgi befordrer, og som beror pé en usynlig tilretteleggers vilje mere end pa et umiddelbart
logisk handlingsforlab, at forleenge sig ind i spillets logik. De erfarne spillere soger at integrere de
losrevne informationer og optrin i en sammenhangende struktur, og forskrifterne for denne struktur

er givet i spil-designerens intentioner og i den klassiske film-dramaturgi™’.

Jeg bemarker ved begyndelsen til dette kapitel, at de erfarne spilleres forbrug af visuel fiktion i hoj
grad overstiger novicernes, ligesom de besidder en ganske forskelligartet uddannelsesmeessig
baggrund. Man kan séledes forestille sig en sammenhang mellem spillernes medieforbrug og
uddannelsesmassige baggrund og den méde, de orienterer sig i spillets univers. Meget tyder her pa,
at de erfarne spilleres omfattende brug af visuel fiktion eger deres muligheder for at tolke pé
omgivelserne i spillet, ligesom de synes at besidde en rakke analytiske redskaber, de kan inddrage i
denne sammenhang. Modsat synes novicernes mere begrensede forbrug af visuel fiktion og
manglende erfaring med den eksplicitte formulering af konventioner inden for dette felt at vere til
hinder for deres orientering i spillets univers. Mens medieforbrug og uddannelsesmeessig baggrund
udger mulige forklaringer pa spillernes varierende tendens til at tolke pa spil-designerens
intentioner, synes de ogsa at spille ind i spillernes varierende forseg pé at pejle sig ind pa spillets

grundleggende logik.

Spillets logik: At pejle sig ind pd den temporelle struktur

Mikkels holdning til den ventende bil vidner dog ikke alene om en orientering imod en specifik
type dramaturgi, men ogsa om en fornemmelse for, hvordan systemet mere teknisk fungerer: En
buket af optrin og dialoger, der blot venter pé at blive afspillet i det gjeblik, spilleren har
tilvejebragt de rette vilkar. Der er ganske vist ikke meget, der tyder pa en fuldkommen eller

detaljeret forstielse for spillets mere tekniske opbygning. Derimod synes de erfarne spillere lobende

>! Se min diskussion af Bordwells film-teori i afsnit 1.1

32 Det er langt fra min hensigt at kalde dette for den endelige eller ideelle form for spil-struktur. Man kan tilmed havde,
at Gabriel Knight 3 i sa udstrakt grad kopierer den klassiske film-dramaturgi, at resultatet bliver rigidt og uden reelt
interaktivt indhold. Min konstatering er blot, at den fzlles reference til den klassiske film-dramaturgi synes at vare det
forhold, der etablerer kommunikationen mellem spil og spillere i dette specifikke tilfaelde.
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at danne sig et mere overordnet indtryk af spillets opbygning og lovmassigheder — en umiddelbar
og intuitiv fornemmelse for tingenes sammenhang. Den absolutte mester udi dette foretagende ma
siges at veere Nikolaj, der netop baserer sin gennemspilning pé sine gisninger vedrerende spillets
opbygning og mekanismer. Nikolajs made at lodde sig ind pa spillets temporelle logik kan tjene

som eksempel pa, hvordan denne aktivitet finder sted.

I den forste scene som Grace ser Nikolaj sig lidt omkring p& hendes hotelverelse. Han har en
formodning om, at han skal med pa en rundvisning, for det antyder det still-billede, der indleder

scenen. Han mener dog ikke at have travlt for:

[det] virker (...) til at, at det ikke gor sd meget, hvor meget tid man bruger.

(Jeg sparger, hvordan han slutter sig frem til det)

Jeg luskede rundt, jeg brugte al den tid pd at komme frem og tilbage mellem kirken og de der folk, jeg
havde fulgt efter (...) og sd stod de der og ventede pa at starte bilen

(Baggrunden for Nikolajs forstdelse af spillets tidslige struktur)

Som naevnt tidligere i kapitlet, befinder Nikolaj sig 1 lidt af et dilemma efter et optrin pd en
kirkegard, hvor bade en stemme, der toner ind over lydsporet, og to mand pa vej bort fra stedet
kraever hans opmarksomhed. Dette forer til en del forsinkelse, eftersom han lige skal undersoge
stemmen, for han genoptager forfolgelsen af de to mend. Ikke desto mindre star de og venter
velopdragent pé, at han skal dreje om hjernet og se dem kere deres vej, da det omsider passer ham
at vende tilbage til hotellet. Dette optrin kommer til at danne pracedens for Nikolaj. Med baggrund
i dette forleb danner han sig en forestilling om spillets temporelle logik som varende defineret af
hans faktiske handlinger og tilstedevarelse i spillet, mens der ikke synes at vaere nogen form for
“internt ur”, ikke de timer, minutter og sekunder, der definerer tiden i verden uden for spillet.
Denne opfattelse kommer Nikolaj til hjelp i et efterfolgende optrin, hvor spillets relativt abstrakte

temporelle struktur bliver sat pa spidsen.

Forlader man i den forste scene som Grace hotelvarelset og begiver sig ned i restauranten, vil man
finde en gruppe gaster forsamlet om morgenmaden. Hovedparten af dem vil man ikke kunne tale
med — Grace vil foretraeekke at udsette samtalerne til en forestdende rundvisning. En enkelt,
turlederen, vil man dog kunne udveksle nogle ord med. I labet af denne samtale vil man erfare
prisen pa den pageldende rundvisning foruden tidspunktet for opbruddet, som er klokken ni. Nu
befinder vi os imidlertid i den tids-blok, der omfatter plottets anden dag i tidsrummet fra syv til ti
om formiddagen i rollen som Grace (se afsnit 8.1), og det er derfor svert at gennemskue, hvordan
man skal bere sig ad med at vare der til tiden. Paradokset vakker i alle tilfelde stor forvirring hos

novicerne, hvor reaktionerne veksler fra: Man tor ddrligt gd nogen steder (Jeppe) til: Sa kan jeg jo
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hajest komme til at vente i to timer (Thomas). Med deres relativt konkrete tidsbegreb forekommer

denne situation dem uforstéaelig. Nikolaj, derimod, siger at han vil "luske lidt rundt og se om spillet
scetter i gang”, og da han kort derefter erfarer, at Grace har en del penge pa sig, fortsatter han: Det
kan veere (...) vi bare skal give hende pengene, og sa gar det i gang. Nikolaj tolker med baggrund i
sin erfaring, at det er spild af tid at grunde for meget over tidspunkterne i denne forbindelse, og det
snarere er et spergsmal om at finde frem til den mere eller mindre vilkarlige “negle-handling”, der

kan aktivere den efterfolgende animation.

Nikolaj baserer pad denne made sit reesonnement og sine handlinger pa en fornemmelse for de
mekanismer, der synes at styre spillet, i denne forbindelse den temporelle struktur. Og selvom han
er den spiller, der i videst omfang betjener sig af denne viden, er han ikke ene om det.
Fornemmelsen for spillets bagvedliggende mekanismer, gor sig tilsvarende galdende i Mikkels og
Jans overvejelser, som bl.a. Mikkels kommentar til den holdende bil i1 foregdende afsnit vil vidne
om. Disse mekanismer er tilmed forskellige fra spil til spil, og de forste timers gennemspilning

bestar ofte i at blive fortrolig med dette aspekt:

...det [er] faktisk forst efter nogle timer, at det begynder at blive morsomt (...) ellers er jeg meget
fokuseret pd bruger-fladen, og hvordan spillet fungerer, og hvad for nogle tegn det giver mig, og senere
sd involverer jeg mig mere i handlingen og i personerne. (Jan om at veenne sig til spillet)

En faktor i de erfarne spilleres r&esonnement og handling er séledes denne fornemmelse for spillet
og dets mekanismer, som oparbejdes undervejs. Her er novicerne mere tilbgjelige til at projicere
deres umiddelbare forstaelse ind i spillet, fx deres tidsbegreb, fremfor at lodde sig frem til de

mulige mekanismer, der er typiske for netop dette spil.

Som i det foregdende tilfeelde udger spillernes varierende medieforbrug og uddannelsesmeessige
baggrund mulige forklaringsmodeller péd dette forhold. Novicerne nyder uhyre begraenset omgang
med computermediet, og er selvsagt endnu mindre fortrolige med spillene. De har derfor ikke de
samme forudsatninger for at pejle sig ind pa spillets bagvedliggende mekanismer endsige
sammenligne det aktuelle interface med tidligere erfarede. En plausibel forklaring pa novicernes
manglende evne til at gennemskue dele af spillets grundlaeggende struktur, synes saledes at vere
deres medieforbrug og uddannelsesmessige baggrund, der ikke udstyrer dem med den nedvendige

erfaring med computermediet.
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For kort at opsummere: Den mest centrale erfaring jeg har gjort mig vedrerende mine spilleres
orientering er, at de erfarne spillere orienterer sig imod et intentionelt univers, mens novicerne
orienterer sig imod et neutralt univers. Dette forhold frembyder, pa det individuelle plan, yderligere
en reekke varianter, hvor man hos de erfarne spillere kan skelne mellem ambitionen om at
gennemskue plottet og om at fa det fortalt. Hvad angér novicerne, kan man her konstatere forseget
pa at lodde sig ind pé forholdene overfor en afvisning af plot-strukturen samlet set. Afvisningen af
plot-strukturen adskiller sig fra de gvrige orienteringer ved at reprasentere et mere eller direkte
brud med de hensigter, der er lagt ind i spillet. En indbyrdes diskussion af de gvrige orienteringer,
derimod, vil afdekke nogle af de faktorer, som indgér i orienteringen imod plottet, og hvor
medieforbrug og uddannelsesmeessig baggrund optreeder som mulige forklaringsmodeller. Her
tenker jeg pa spergsméilet om indikationerne pa spil-designerens intentioner, og forseget pé at pejle
sig ind pé spillets grundleeggende struktur. For at orientere sig imod spil-designerens intentioner ma
man ogsd kende det ”sprog”, som intentionerne giver sig til kende 1, og for at reesonnere sig frem til
de lovmassigheder, der driver spillet, ma man pa forhand have en raekke kategorier, man kan
indordne disse efter. P4 denne vis kan det skel, der etablerer sig mellem erfarne spillere og novicer,
forklares pa baggrund af deres varierende medieforbrug og uddannelsesmassige baggrund. De
varierende opfattelse af spillets univers drager desuden en rakke perspektiver pa undersggelsens

indledende sporgsmal: Relationen mellem iagttager- og deltagerpositionen.

For de erfarne spilleres vedkommende udger spillet eet stort budskab, der vedholdende forlanger
deres stillingtagen og tolkning. For novicerne udger spillet et rum, som de tenker og handler
indenfor. Man kan sige, at de erfarne spillere i hojere grad er sig en afsender bevidst, hvorfor de
ogsa gor sig selv til dennes modtager, mens novicerne finder sig selv i en mere losrevet position,
teenkende og handlende i spillets rum uathaengigt af denne afsender. Man kan pd denne méde
forestille sig at fastholdelsen af modtager-perspektivet tenderer imod en integration af iagttager og
deltager-perspektivet, mens opgivelsen af selvsamme resulterer 1 en oget vaegtning af deltager-
perspektivet. Dette forhold kommer yderligere til syne 1 det kommende afsnit, der behandler

spergsmalet om spillernes relation til karakteren, dvs. den animerede figur, de styrer i spillet.

13 Karakteren som rolle og som redskab

I den forste scene som Grace végner spillerne op pé hotelvarelset, hvor morgensolen valter ind ad
vinduet og Gabriel ligger henslengt 1 en dedlignende sovn péd sofaen. De forste minutter gér typisk

med at udforske denne lokalitet, en aktivitet som gerne leder spillerne hen til den lap-top, der star
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og summer pa et bord i hjernet. Satter man sig til denne lap-top, vil man fa lejlighed til at laese tre
e-mails adresseret til Grace afsendt af hhv. hendes mor, en ung studerende og en munk med et
tibetansk lydende navn. De to forste e-mails er af personlig og humoristisk karakter og skildrer dels
den nyfigne mor, giftesyg pa datterens vegne og en anelse misforngjet over hendes sparsomme
tilbagemeldinger, og dels den geskaftige unge mand, som moderen tilsyneladende har skaffet den
stakkels Grace pa halsen. Den sidste e-mail er en anelse alvorligere i tonen og handler om skabnens
vildsomme veje og stier, det umulige 1 at styre andre mennesker og nedvendigheden af at folge sit

kald. Disse e-mails mader spillerne med varierende reaktioner.

Novicerne har temmelig svart ved at se det relevante i1 brevene, som de hurtigt affejer. Thomas
skimmer den forste e-mail og siger: Det sd ikke sa interessant ud (...) det lignede sddan et brev fra
hendes far eller mor. Jeppe undlader helt at kommentere den forste e-mail, og hans kommentar til
den efterfolgende lyder: Det virker meget irrelevant i denne forbindelse. Han kaster et overfladisk
blik pa den sidste og finder noget mere interessant at beskaftige sig med. Mens novicerne séledes
har svert ved at se, hvilken rolle disse tilsyneladende irrelevante beskeder skulle spille, lyder der
flere bud fra de erfarne spilleres kant. Efter at have trukket pd smilebandet over de to forste e-mails

kommenterer Mikkel fx

Det er en meget sjov mdde at etablere hende som karakter pad - at hendes mor forsoger at scette hende op
med en eller anden fyr...(Mikkel om Graces emails)

Og Jan leverer en endnu mere avanceret forklaring efter at have studeret e-mailen fra munken,

hvoraf et uddrag lyder:

Det ser faktisk lidt ud til at veere en spillevejledning, sadan som jeg ser det (...) mdske sddan noget at
man skifter (...) med personen, altsd, sd det dermed ogsa er indikator for at nu, ndr man spiller med
kvinden (...) sd kunne jeg forstille mig, at det var ncermest en brugsanvisning i, hvordan man nu kan gore
nogle andre ting, fordi man er en anden person...(Jan om Graces emails)

Thomas og Jeppe finder det svert at gennemskue, hvad de relativt personlige oplysninger om Grace
vedkommer dem, mens Mikkel og Jan straks tolker disse pd varierende mader: Som supplerende
oplysninger, der etablerer Grace som karakter, og som en indikation pd de handlemuligheder Grace

reprasenterer.

Disse udsagn vidner om de varierende opfattelser af karakteren som hhv. erfarne spillere og novicer
giver udtryk for. Mens novicerne er tilbgjelige til at gribe denne figur an som et redskab, en direkte
forlengelse af deres vilje ind 1 spillets verden, er de erfarne spillere mere tilbgjelige til at gribe den

an som en rolle i den dobbelte betydning, som dette begreb dekker. Jeg vil i de kommende afsnit
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foretage en nermere redegorelse for disse varierende positioner og afslutningsvis beskrive, hvordan

det gvrige medie-forbrug ogsa her synes at indga som en faktor.

13.1 Rollen i dens dobbelte betydning
Begrebet rolle” dekker meget godt den dobbelthed, der gor sig geldende 1 de erfarne spilleres

forstéelse af karakteren. Rollen kan i denne forbindelse béde gribes an som en dramaturgisk
funktion, dvs. som en agerende i plottet, og som et udgangspunkt for handling i spillet, en nuance
der synes at ligge 1 forleengelse af de varierende orienteringer, som star beskrevet i de foregaende
afsnit. Mens Mikkel og Jan fokuserer pa karakteren som et udgangspunkt for teenkning og handling,

haelder Nikolaj mere i retning af den dramaturgiske funktion:

...man kan pege pd nogle handlinger, som den sd gor, og nogen har sa bestemt, hvad det er for en rolle,
og sd far jeg fortalt en historie. Snarere end at jeg, jeg har aldrig nogen sinde spillet sddan et spil og pd
den mdde folt, at jeg var med — pa nogen mdde tog aktiv del i at fortcelle historien. Der er nogen, der har
lavet denne historie pd forhdnd, og sd skal man dirke historien ud af spillet.(Nikolaj om karakteren)

Nikolaj opfatter karakteren som en del af det allerede fastlagte handlingsforleb, der ligger indlejret i
spillets univers. Den distance, han i kraft af sin orientering laegger til fortallingen, lagger han pa
denne made ogsa til karakteren, der gores til en agerende, der optreeder 1 denne fortelling. Ligesom
Nikolajs orientering pd denne vis stér i forbindelse med hans opfattelse af karakteren, forlenger
Mikkels og Jans orientering imod plottet sig ind i deres opfattelse af karakteren. Mikkel og Jan er
tilsvarende tilbgjelige til at omtale karakteren 1 dramaturgiske termer, dvs. som en karakter, der
defineres 1 forhold til et plot. Her fojer sig imidlertid ogsa en ny dimension til:

...[karakteren] er den person, man ligesom skal opleve spillet ud fra, det er derfor, at det, det er meget
godt i det her, at jeg synes, at karakter tegningen er sddan set rimelig ok, og det er derfor, at hvis
karakteren faktisk fdar noget personlighed (...) det gor da spillet langt mere interessant...

(Mikkel om karakteren)

Det er gennem karakteren, man treeder ind i spillet, og det er ud fra dennes personlighed, at
omgivelser og begivenheder i spillet opleves. Har karakteren en interessant personlighed, bliver
spillet tilsvarende interessant. P4 denne vis bliver karakterens egenskab af rolle ikke alene en
dramaturgisk funktion defineret i kraft af spillets plot, men ogsa til en rolle, der skal udfyldes og
tenkes af spilleren 1 hans optraden, en rolle, der er med til at indikere passende handle- og

tenkemaéder 1 spillets univers:
Altsa hvis han er meget aggressiv, sd bliver jeg ogsd mere aggressiv i min mdde at spille pd, altsd shoot
first ask questions later, ik’, hvor, hvis han er mere, sddan, prover sig frem og taler venligt til folk til at

starte med, sd bliver jeg mere forsigtig i min mdde at spille pd, og sd prover jeg altid pd at tale med folk,
inden jeg gdr i gang med at hakke pa dem (Jan om karakteren)
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Karakteren farver Jans teenkning og handling i spillet. Hvis vi har at gere med en aggressiv
karakter, vil han handle mere aggressivt. Hvis vi har at gere med en mere forsigtig karakter, vil han
handle lidt mere forsigtigt og s fremdeles. Det er imidlertid afgerende at fa slaet fast, at der ikke er
tale om en sammensmeltning mellem karakter og spiller. Jan fastholder, at: Selve spille-situationen
det er det vigtigste, det er den, man identificerer sig meget med... Spilleren forbliver i sin position
som spiller, det er fra dette udgangspunkt, at der handles og det er til denne position, karakteren

henvender sig, nar spillet i varierende sammenhange melder tilbage til spilleren.

Der eksisterer en pafaldende overensstemmelse mellem de tre spilleres overordnede orientering og
deres opfattelse af karakteren. Nikolaj betragter i bund og grund spillets plot som en pd forhand
fortalt historie, som han skal ”dirke” ud af spillet, og han legger den samme distance til karakteren,
der betragtes som en agerende i denne fortaelling. Modsvarende bliver Mikkels og Jans ambition om
at gennemskue plottet en baggrund for ogsa at satte sig ind 1 karakterens perspektiv. Foruden at der
pa denne mide synes at eksistere en tet forbindelse mellem spillernes orientering og deres
opfattelse af karakteren, kan rollen forstaet i dens dobbelte betydning belyse spergsmalet om
iagttager- og deltager-perspektivet i spil som disse. For jeg begiver mig laengere ind i dette
sporgsmél, vil jeg dog ferst beskrive hvordan novicernes opfattelse af karakteren modsat tager sig

ud, og hvordan medieforbrug og uddannelsesmessig baggrund kan tenkes at spille ind i dette

forhold.

13.2 Redskabet som en direkte forlaengelse af spillerens vilje
Mens de erfarne spillere synes at vakle mellem to relativt forskelligartede men dog beslaegtede

opfattelser af karakteren, hersker der sterre enighed blandt novicerne. Her er karakteren at forsta

som et redskab, en direkte forlaengelse af spillerens vilje ind 1 spillets univers.

Denne opfattelse kommer delvis til udtryk i det eksempel, jeg fremstiller ved indledningen til dette
afsnit, nemlig ved novicernes manglende interesse for at tilegne sig viden om karakterens
personlighed. Sddanne oplysninger kan allerhgjst have en perifer betydning, for det primaere projekt

bestér jo 1 at tilegne sig viden om plottet, og karakteren er kun en biting i denne sag:
Han var bare et redskab for mig, ikke, sadan sa jeg det lidt (...) nu er jeg Gabriel, det teenkte jeg faktisk
ikke pa noget tidspunkt, jeg teenkte, at jeg er ham, der sidder med Pinocchio, og sd jeg skal fd Pinoccio til

at rykke i den rigtige retning, sd det er mit ansvar at fa ham videre, pd den mdde...
(Mads om at have en karakter)
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Mads omtaler Gabriel som et redskab, en Pinocchio, som han flytter rundt, men som ellers er
uvedkommende for hans reesonnement. Noget tilsvarende er Thomas’ opfattelse: Han er et veerktoj

til at komme omkring og lose (...) problemer ....

Det er centralt at novicerne pa denne vis stiller sig i1 en relation til karakteren, der pa en gang er
bade distanceret og det modsatte: De undlader at tenke sig ind i karakteren, men betragter den
fortsat som deres direkte forleengelse ind i spillets verden. Af samme grund opstér der ganske

besynderlige situationer, som da Jeppe erfarer, at han skal pa rundvisning.

Efter at vaere vagnet op som Grace, beslutter Jeppe sig for endnu en gang at besgge sit elskede tdrn
— Tour Magdala — og endelig er der bonus. I tarnet star en mand — abbé Arnaud — som det er muligt
at indlede en samtale med, et s@rsyn 1 disse scener. Som i de gvrige samtaler bestdr Jeppes
mulighed for interaktion i, at han kan velge de emner, Grace og denne Arnaud skal diskutere, mens
selve samtalerne pa forhénd er fastlagt. Af denne grund opstar et interessant paradoks da Grace
pludselig gar Arnaud opmerksom p4, at en turgruppe begiver sig af sted denne morgen, og at hun
agter at deltage. Denne oplysning er Jeppe ikke bekendt med, s& han vender tilbage til hotellet for at
indhente yderligere information, alt imens han mumler: Jeg /md] jo hellere tage med, nar jeg har

sagt det til manden...

I overensstemmelse med almindelig god opdragelse — nér han nu har sagt det til manden — beslutter
Jeppe sig altsé for at tage med pé denne tur, men har erlig talt svaert ved at se det logiske i at

karakteren, redskabet, pd denne made ved mere end han, som han senere forklarer:

... jamen hvis jeg har det her stykke veerktoj, der har en funktion, og hvis det her veerktoj, eller min
karakter godt ved, at den skal pa den her ekskursion klokken det og det, der og derfra, og jeg ikke ved det
som person, som spiller, som bruger af det her spil, sd er det jo irriterende.

(Jeppe om misforholdet mellem hans og karakterens viden)

Han ville foretraekke, at spillets henvendelser til ham ville komme i en anden form:

...det [ville] veere mere logisk, at der var et opslag i lobbyen pd det her hotel, hvor der stod ekskursion
det og det. Og sd kunne man maske tage en blyant, der hang i en snor, og scette et kryds og sige jeg vil
gerne deltage, jeg bor pd veerelse det og det eller et eller andet, for at fa bekreeftet at nu har jeg den her
viden... (Jeppe om den foretrukne mdde at tilegne sig information i spillet pd)

Jeppe finder det ulogisk at spillet skal henvende sig til ham gennem karakteren — den er jo hans
redskab — og ensker i stedet at kommunikationen kunne foregd pa en made, der 1 hegjere grad
opretholder illusionen om, at han selv definerer sine projekter i spillets univers. P4 denne méade kan

man se novicens opfattelse af spillet som et neutralt univers forleenge sig ind i holdningen til
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karakteren pa samme made, som de erfarne spilleres orientering forlenger sig ind i deres opfattelse

af karakteren.

Mens de erfarne spillere definerer karakteren i kraft af plottet og som et udgangspunkt for handling
1 spillet, er novicerne saledes mere tilbgjelige til at definere karakteren som deres redskab, som en
figur, der ene og alene tjener deres interesser i spillet, og som altsa ikke varetager kommunikationen
den modsatte vej. Disse varierende opfattelser resulterer i varierende mader at veere til stede 1 spillet
pa, hvor de erfarne spilleres tilstedevaerelse i spillet kan beskrives som mere refleksiv og defineret i
forhold til karakteren, mens novicerne er mere tilbgjelige til at definere deres tilstedevarelses
ganske uafhangigt af karakteren, som i stedet er et redskab de benytter i forbindelse med
realiseringen af deres projekter. Disse varierende opfattelser af karakteren udger en mulig vinkel pa
spergsmalet om deltager- og iagttagerperspektivet. For jeg forklarer dette forhold nermere, vil jeg
dog ferst skitsere medieforbruget og den uddannnelsesmassige baggrund som mulige forhold i

denne sag.

13.3 Karakter, stereotyper og popularkulturelle konventioner

...man teenker vel et problem selv, og sd bruger man mere ham som redskab, jeg synes ikke, han sddan er
en person, man identificerer sig med eller gar specielt op i... (Thomas om karakteren)

Sadan lyder Thomas’ lidt modstrebende svar, da jeg sperger hvordan han opfatter sin karakter, og
det falder Mads tilsvarende svert at sette nogen former for tillaegsord pa karakteren. Det synes

imidlertid ikke at volde Jeppe de store vanskeligheder:

Han var sadan en smart-arse, han kom med nogle fine kommentarer i ny og nee, og sda var han sddan lidt
en macho-mand (...) sd var han jo til cowboy-bukser og T-shirt, sadan, det passer ogsd til harleyen, han
var en fin fyr (Jeppe om Gabriel)

Jeppe tover ikke med at satte ord pd Gabriels person — han var en fin fyr. Mens han adskiller sig fra
sine med-novicer i denne henseende, anvender han dog fortsat primaert begreber fra sin umiddelbare
referenceramme: Smart arse, macho-man, cowboy-bukser, harley, fin fyr. Til sammenligning satter

Mikkel straks Gabriel og Grace i relation til en leengere tradition indenfor detektiv-makkerpar:

...det er sd klassisk et detektiv-par, og man kan ogsd sige i starten af X-files, sd Mulder og Scully, de
havde det der, man kunne godt se rimelig kraftigt inspireret af Holmes og Wattson, (...) hun er leegen, og
det er hende, der skriver journal (...) det er sadan meget Wattson-agtigt, det er lidt det, man ser i typen
her, altsd at vi har Gabriel, som tydeligvis er den langt mere fysiske af dem, den aktive, ham der gar ud i
verden og korer rundt pad sin harley og virker rigtig macho-agtig, mens hun er langt mere eftertenksom,
det virker i hvert fald sddan, at hun er researcheren i det forhold... (Mikkel om Gabriel og Grace)

Mens Jeppe beskriver Gabriel ud fra det umiddelbare indtryk han far af hans personlighed, satter
Mikkel straks figuren i relation til en raekke etablerede detektivtyper og makkerpar: Spillets
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inspiration fra X-files, der for sit vedkommende henter sin inspiration fra Sherlock Holmes og Dr.
Wattson. Disse etablerede makkerpar beskriver han ikke alene i kraft af deres navne men ogsa den
arbejdsdeling, der hersker imellem dem, og slutter sig pd det grundlag frem til hvordan det kan
teenkes at forholde sig mellem Gabriel og Grace: Gabriel er den mest fysiske af dem, mens Grace er
researcheren i forholdet. Mikkel beskriver altsa ikke alene karaktererne i kraft af deres
personlighed, men ogsa i kraft af de plausible roller, de kan taenkes at besidde indbyrdes. Disse
roller henter han ikke ud af ingenting men ud af en leengere tradition, der streekker sig fra Conan

Doyles udeodelige makkerpar til X-files” som det seneste skud pa stammen.

Pa denne vis er de erfarne spillere tilbgjelige til at forstd deres karakter i kraft af etablerede
konventioner og stereotyper inden for popular-kulturen, i serdeleshed tv-serier. De synes desuden
at anvende disse kategorier pa ganske reflekteret vis, at forholde sig analytisk og historisk til
sporgsmélet. Derimod er det kun modstrabende, at novicerne beskriver karakteren, og i sd tilfelde
er det en mere umiddelbar forstaelsesramme, karakteren bliver draget ind i. Meget tyder p4, at
denne varierende brug af referenceramme kan udgere en mere kulturelt betonet forklaringsmodel pé
de forskelligartede opfattelser af karakteren, vi ser i foregdende afsnit. Den dramaturgiske opfattelse
af karakteren sdvel som indikationerne pd plausible handlingsmenstre, er ganske enkelt 1 hgjere
grad tilstede 1 de kategorier, som de erfarne spillere er i stand til at leegge ned over sagen, 1

sammenligning med de kategorier, som novicerne er i besiddelse af.

Jeg har pé de foregaende sider beskrevet, hvordan de erfarne spillere er tilbgjelige til at gribe
karakteren an som en rolle 1 dette begrebs dobbelte betydning, mens nybegynderne 1 hgjere grad
griber karakteren an som et redskab, en direkte forlengelse af deres vilje ind 1 spillets univers. Jeg
har desuden med baggrund i deres varierende beskrivelser af karakteren angivet deres forskellige
kulturelle referencerammer som en central forklaring pa dette forhold. Jeg har desuden flere steder
tidligere 1 teksten antydet, at disse varierende opfattelser af karakteren kan udgere en konstruktiv

vinkel pd spergsmalet om iagttager og deltagerperspektiv i interaktive tekster.

Jeg antyder ved slutningen af afsnit 12.3 at de erfarne spillere 1 kraft af deres opfattelse af teksten er
mere tilbgjelige til at integrere iagttager- og deltagerperspektivet, mens novicerne i forlengelse af
deres opfattelse er mere tilbgjelige til at indtage et mere ensidigt deltagerperspektiv pa spillet. Mit
argument er, at de erfarne spillere er mere tilbgjelige til at orientere sig imod en afsender og pa

denne made at gore sig til dennes modtager, mens novicerne er mindre tilbgjelige til at konstruere
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denne relation i teksten. Relationen til karakteren kan udgere et mere konkret perspektiv pa dette

forhold.

Opfattelsen af karakteren som en rolle gor denne til en position, hvorfra spilleren tenker og handler
1 spillets univers. Karakterens forankring i plottet rydder sa at sige en plads til spilleren i spillets
struktur, hvorfra spilleren kan teenke og handle — men spilleren ma altsé tenke og handle i
overensstemmelse med de plausible videns- og handlingskategorier, der knytter sig til denne plads.
Der er som navnt ikke tale om nogen form for sammensmeltning mellem spiller og rolle —
villigheden til at teenke sig ind i denne rolle athanger af den distance, den enkelte spiller leegger til
sagen. Uanset distancen er det dog rollen fremfor spilleren, der vil definere udgangspunktet for
tenkning og handling, et forhold der bedst kommer til syne i en sammenligning med novicernes syn
pa sagen. Novicerne ser nemlig redskabet fremfor rollen. Der ligger i denne opfattelse netop
forestillingen om den fuldstendige sammensmeltning mellem spiller og karakter, hvor karakteren
forvandler sig til en direkte forleengelse af spilleren ind 1 spillets univers. I dette tilfeelde vil
spillerens vilje altsa ikke undergé nogen form for tilpasning eller oversattelse til spillets univers,
spilleren ville treede ind i spillets sammenheng i den samme person, som han er i alle mulig andre

sammenhenge.

Disse to tilgange til karakteren er séledes velegnede til en belysning af forholdet mellem deltager-
og iagttagerperspektivet 1 interaktive tekster. For jeg begiver mig nermere ind 1 de teoretiske
konsekvenser af denne sag, vil jeg dog ferst beskrive, hvordan disse varierende opfattelser kommer

til udtryk i spillernes forvaltning af hhv. kamera og karakter 1 spillet.

14 Kamera, karakter og forvaltningen af perspektiver i spillets univers

Jeg beskriver 1 kapitel 9 den dobbelte grafiske positionering af spilleren. Med dette udtryk mener
jeg, at spillernes tilstedeverelse i spillet til dels markeres af karakteren — en animeret figur, der
varetager kommunikationen mellem spil og spiller, men ogsé af et bevageligt kamera hvormed
spilleren kan bevage sig frit rundt i spillets rum mere eller mindre uathangigt af karakteren.
Spillernes made at forholde sig til denne dobbelthed kan siledes belyse deres foretrukne perspektiv
og tilstedevarelse 1 spillets univers. Jeg vil 1 det kommende forst beskrive spillernes brug af
kameraet mere detaljeret. Derefter vil jeg beskrive, hvordan den modsatte tendens til at inddrage
karakterens perspektiv kan studeres i denne forbindelse, og endelig vil jeg preve at samle enderne

ved at geninddrage en raekke af diskussionerne fra de foregaende afsnit.
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14.1 Kamera som synspunkt og som synsfelt
Synsfelt og synspunkt. Det er to naert beslaegtede udtryk, og som sadan er de ganske velegnede til

beskrivelsen af en kamera-brug, der i samme grad kendetegnes ved sma men betydningsfulde
nuancer. Grensen mellem brugen af kameraet til dannelsen af et synspunkt eller et synsfelt er
sdledes ikke skarpt tegnet, og det mest interessante er i virkeligheden, at begge former forekommer.
Jeg vil i det folgende forst beskrive hvad der kendetegner de to méder at anvende kameraet pa,

hvorefter jeg vil skitsere, hvordan spillerne fordeler sig i forhold til disse to metoder.

Ved brugen af kameraet til dannelsen af et synspunkt skal forstas, at udforskning savel som
navigation foretages ved lgbende at flytte kameraet hen til de foretrukne genstande. Inden for film-
astetikken kunne denne stil beskrives som det subjektive kamera, og dette udtryk beskriver nok
meget dekkende, hvordan brugen af kameraet i denne form kommer til at beskrive et synspunkt
situeret i spillets verden. Brugen af kameraet som synspunkt har yderligere den serlige egenskab, at
karakteren 1 vid udstraekning udelades fra spil-oplevelsen, men til gengald traeder ind, nar anden
handling end udforskning skal gennemfores, fx dere abnes eller ting samles op. Dette skaber i
gennemspilningen sdvel som i ren grafisk forstand en slags arbejdsdeling” mellem spiller og
karakter, hvor spilleren uathaengigt navigerer rundt og udforsker spillets univers og inddrager
karakterens evne til handling 1 spillets univers, nar det viser sig nedvendigt. Som jeg vil vende
tilbage til, synes dette at veere den mest typiske brug af kameraet, mens en anden form dog ogsa til

tider forekommer.

Den anden form er brugen af kameraet til justeringen af et synsfelt. Ved dette udtryk skal forstés, at
kameraet 1 mindre grad beveges rundt og i hgjere grad markerer et synsfelt, inden for hvilket
spilleren udforsker spillets rum ved at klikke pa de forskellige genstande. I sin stil kunne denne
form beskrives som det faste kamera, dvs. et visuelt udgangspunkt, der i mindre grad beskriver et
situeret synspunkt i spillet. Denne form har til dels den egenskab, at karakteren 1 hejere grad er til
stede i1 synsfeltet som den handlings-barende agent, og desuden at opfattelsen af spillets rum bliver
et andet. Rummet bliver i mindre grad tredimensionelt og i hejere grad en flade, som udforskes via

musen.

Ved at henvise til begreber som subjektivt og fast kamera héber jeg at kunne understrege et
vasentligt forhold i forbindelse med kamera-brugen, nemlig at spilleren ved at finde sin foretrukne
méde ogsd finder et specifikt grafisk udtryk at basere sin gennemspilning pa. Her md kameraet som
synspunkt beskrives som normen inden for begge deltagergrupper. Bade Mikkel, Jan, Thomas og

Jeppe betjener sig af denne fremgangsméde, hvorfor mit materiale ikke peger i retning af, at der
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skulle eksistere nogen omfattende forskel pd erfarne spilleres og novicers orientering i denne
henseende. Brugen af kameraet som synspunkt etablerer en interessant kontrast mellem den stil, der
gor sig geldende 1 forbindelse med spillerens udforskning af omgivelserne, og den stil, som geor sig
geldende i forbindelse med spillets kommunikation tilbage til spilleren. Vi har her at gore med en
stadig vekslen mellem det udpreget subjektive kamera, som spillerens styrer, og den relativt
polerede film-stil, som spillet melder tilbage med. Denne “arbejdsdeling” mellem spil og spiller
bliver sarligt interessant 1 forbindelse med spergsmalet om forvaltning af perspektiver, som jeg

snart skal vende tilbage til.

Mens brugen af kameraet som et synspunkt i spillet ma beskrives som normen, forekommer der i
mit materiale undtagelser, der nok mest af alt kan tjene til at belyse visse egenskaber ved denne
norm. Der er for det forste tale om Mads, der sa vidt muligt undgér at bruge det subjektive kamera.
I denne forbindelse tyder meget dog pa, at hans alkohol-procent er den primare forklaring. At styre
det subjektive kamera vha. musen forudsatter en vis pracision og kontrol over sin fin-motorik, som
Mads i kraft af sin tilstand ikke besidder. Af denne grund kan hans tilfelde ikke betragtes som et
validt grundlag at konkludere ud fra. Nikolaj, derimod, udviser den samme tendens til at undgé det
subjektive kamera og i stedet holde sig til det synsfelt, som er givet af spillet, og selv manipulere

med dette 1 kraft af kamera-funktionen.

Det er interessant, at Nikolaj, der netop i videst omfang af alle distancerer sig til spillet og dets plot,
ogsa er den, der er mest tilbgjelig til at bruge kameraet som synsfelt fremfor som situeret synspunkt
i spillet. Hans tendens til at opfatte plottet som en pa forhind fastlagt struktur, han principielt er
udelukket fra, synes pa denne méde at forleenge sig ind i den made han i mere konkret forstand
forholder sig til spillets verden, og man kan pa denne baggrund forestille sig, at hans mere generelle
strategi 1 spillet forleenger sig ind 1 hans brug af kameraet. Brugen af kameraet er imidlertid ikke
den eneste faktor i forbindelse med spillernes grafiske placering i spillets univers. Et andet
spergsmal er, i hvilket omfang den enkelte spiller synes at inddrage karakter-perspektivet. Et

forhold jeg nu vil beskrive nermere.

14.2 Inddragelse af karakterperspektiv i kraft af funktionerne
Som beskrevet ovenfor er det muligt vha. kamera-funktionen at navigere sig helt tet ind pa

detaljerne i spillets univers og udforske dem péd denne vis. Man kan imidlertid ogsa tilegne sig
viden om spillets univers pa en anden made. Venstre-klikker man pa spillets genstande eller

personer med sin mus, vil der vise sig en lille menu med forskellige funktioner. Antallet og typen af
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funktioner vil afthenge af genstanden eller personen, hvorvidt der er tale om en der, der kan &bnes,
en person, man kan indlede en samtale med osv. To funktioner vil imidlertid altid veere til stede.
Den ene hedder “examine” og giver spilleren et nerbillede af genstanden — principielt det samme
som hvis spilleren selv havde bragt kameraet helt tet ind pa den padgaldende ting. Den anden
funktion, ’look”, frembringer imidlertid en kommentar til denne ting. Denne funktion synes altsa at
fungere som en anmodning til Gabriel eller Grace, om at kaste et blik pa denne genstand og
forebringe sit syn pa sagen. Disse kommentarer kan sa veksle fra ligegyldigheder som “’nice view”

til mere patrengende hints som “there’s a hole in the window, but it’s not a very big one though”.

Pointen er, at brugen af look-funktionen resulterer i en inddragelse af karakterens perspektiv og
plot-relevant information i det audiovisuelle felt, som danner rammerne om spillerens reesonnement
og handling. Karakter-perspektiv og plot-relevant information vil séledes optrade i varierende
omfang afthangigt af, hvor flittigt spilleren anvender look-funktionen, og det er pa dette punkt

muligt at pavise en forskel pd hhv. erfarne spilleres og novicers adferd.

Ikke overraskende er de erfarne spillere mere tilbgjelige til at inddrage karakter-perspektiv og plot-
relevant information end novicerne. Det er ganske vist et gradspergsmél: Novicerne anvender
undertiden look-funktionen, men de erfarne spillere gor det ca. dobbelt sa meget som dem. (Her er
det 1 ovrigt ogsa péafaldende, at Jeppe, der mere eller mindre konsekvent ignorerer spillets plot-
struktur, er den, der i1 videst omfang hviler pa det subjektive kamera og kun yderst sjeldent
anvender look-funktionen). Konsekvensen bliver, at novicerne i forbindelse med deres
gennemspilning hviler forholdsmassigt mere pd det subjektive kamera, mens de erfarne spillere i

forbindelse med deres gennemspilning er mere tilbgjelige til at have karakteren med pa rad.

Hvad vi her kan taenkes at vare vidner til, er, hvordan spillernes holdning til karakteren forlaenger
sig ind 1 den méde, de i1 praksis forvalter forholdet mellem kamera- og karakterperspektiv i spillet.
Pa denne vis baserer nybegynderne 1 udpraget grad deres tilstedeverelse i spillet pd det subjektive
kamera, pa samme méade som de mere generelt tager deres eget perspektiv pa spillets univers.
Tilsvarende er de evede spillere mere tilbgjelige til at inddrage karakter-perspektivet, og de pé
samme mdde er mere tilbgjelige til at betragte karakteren som rolle og som omdrejningspunkt for

plottet.

Alt 1 alt kan man spore en overensstemmelse hos spillerne, fra den mere generelle opfattelse af
spillets univers, over karakterens funktion til forvaltningen af perspektiver i spillet. Dette forhold

vil jeg nu samle op p4, for jeg giver mig i kast med min afsluttende diskussion og konklusion.
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15 Orientering, karakter, kamera

Jeg har pé de forlebne snart 30 sider beskrevet en raekke egenskaber ved mine spilleres made at
forholde sig til universet i Gabriel Knight 3. Der er dels tale om varierende orienteringer i forhold
til spillets univers, desuden om varierende opfattelser af karakteren og dens funktion og endelig

varierende mader 1 praksis at forvalte den dobbelte grafiske positionering i spillet pa.

Hvad angar orienteringen i spillet, retter den sig imod hhv. et intentionelt og et neutralt univers. Der
er i det forste tilfeelde tale om en orientering mod et pa forhdnd fastlagt handlingsforleb, og i det
andet tilfelde tale om en orientering mod et rum, hvori man frit kan forfelge sin egne projekter.
Tilsvarende kan man i forbindelse med opfattelsen af karakteren konstatere to overordnede
varianter. Der er dels tale om karakteren som en rolle, der danner udgangspunkt for teenkning og
handling, og karakteren som et redskab, en direkte forleengelse af spillerens vilje ind i spillets
univers. Endelig er det muligt at studere, hvordan spillerne i praksis forvalter den dobbelte grafiske
positionering 1 spillet. Her er der tale om en tendens til at inddrage karakterens perspektiv overfor

en tendens til at ignorere det 1 forbindelse med gennemspilningen.

Man kan ydermere forestille sig en sammenhang mellem opfattelsen af rum og karakter og
tendensen til at inddrage karakterens perspektiv i gennemspilningen. Hvad angar de erfarne spillere,
kan man konstatere, hvordan deres orientering imod et pa forhénd fastlagt handlingsforleb
forleenger sig over i1 en definition af karakteren 1 forhold til dette handlingsforleb. Ydermere synes
denne orientering at danne baggrund for deres tendens til at fastholde karakterens perspektiv i den
konkrete brug af kamera og funktioner. Modsat kan man se, hvordan novicernes orientering mod et
neutralt univers forlaenger sig over i en opfattelse af karakteren som deres redskab i dette univers.
Denne orientering synes endelig at danne baggrund for deres tendens til at udelukke karakterens

perspektiv i deres konkrete brug af kamera og funktioner.

Pa det individuelle plan kan man yderligere konstatere, hvordan variationerne mellem Nikolaj og de
to andre erfarne spillere bdde kommer til udtryk i deres overordnede opfattelse af spillets rum, og
den méde de forholder sig til karakteren pa: Nikolajs distance overfor Mikkels og Jans villighed til
at tenke med. P4 samme méde kan man se, hvordan Jeppes manglende interesse for plot-strukturen
forlenger sig over 1 hans mdde at forvalte perspektiverne i spillet pd: En tendens til fuldsteendig at
ignorere karakterens perspektiv. Der synes pa denne vis at eksistere en sammenhang mellem
spillernes overordnede forstaelse af spillets rum, deres opfattelse af karakteren og deres made at

forvalte perspektiverne i spillet pa.
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Jeg har i de forlebne afsnit lagt veegt pa at forklare disse forhold med baggrund i spillernes
varierende referencerammer. Kendskabet til populerkulturelle konventioner og den
uddannelsesmassige baggrund har optradt som mulige forklaringsmodeller for den varierende
adferd, undersogelsens deltagere stiller mig overfor. Jeg har imidlertid ogsa lebende antydet,
hvordan disse menstre kan teenkes at belyse det teoretiske argument, jeg indleder specialet med.
Som jeg har vaeret inde pa, synes en reekke af de konklusioner, jeg er néet frem til i forbindelse med
undersogelsen, nemlig at kaste et nyt lys over de teoretiske begreber, jeg opstiller 1 specialets
indledende kapitler. Min afsluttende diskussion og konklusion pé specialet, vil derfor besta i en

narmere redegerelse for dette forhold.
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Modtagerposition(er) — Aspekter af den ny modtagerkategori

Jeg har 1 de forlebne kapitler praesenteret et teoretisk argument og en empirisk undersegelse. Mit
afsluttende kapitel vil komme til at besta i en integration af disse to hovedafsnit i et samlet
argument og en videre perspektivering. Jeg vil legge ud med en kort opsummering pa specialets
vasentligste pointer, hvorefter jeg vil relatere dem indbyrdes. Jeg vil pa denne baggrund gere rede
for, hvordan de adfaerdsmenstre, som giver sig til kende i min empiri, teoretisk lader sig
anskueliggore som to forskelligartede modtagerpositioner. Jeg vil endelig skitsere en rackke af de

empiriske, historiske og teoretiske perspektiver, der dbner sig fra dette punkt.

Jeg baserer mit teoretiske argument pa en belysning af fortellingen 1 tre teoretiske perspektiver:
Som reprasentation, som refleksion og som improvisation. Jeg antyder desuden, at computermediet
muligger en fornyet relation mellem disse former, hvilket forudsatter en nermere behandling af
interaktivitetsbegrebet. Med baggrund i en rackke eksisterende teorier griber jeg dette forhold an
som et spergsmél om brugerens indflydelse pd kommunikationen og hans méde at forholde sig til
den pa. Det forste forhold valger jeg at anskueliggere med udgangspunkt i termerne distribution og
produktion. Hvad angar det andet forhold, inddrager jeg de varierende perspektiver pa fortellingen
som et muligt bud pa de interaktionsformer, der kan teenkes at opsta i denne forbindelse. Her
forestiller jeg mig dels reflektionen og dels improvisationen som grundleggende
interaktionsformer, der kan optrade i varierende omfang og indbyrdes relationer. Disse begreber
danner samtidig udgangspunkt for min teoretiske forstaelse af den ny modtagerposition, der
omfatter de mange teenkelige forbindelser mellem iagttager- og deltagerperspektivet. Med baggrund
1 dette teoretiske argument giver jeg mig sdledes 1 kast med den empiriske undersogelse, der udger
specialets primare forehavende. Resultaterne af denne undersogelse er netop blevet opsummeret
ved afslutningen af foregdende kapitel og omfatter to forskelligartede orienteringer i forhold til
spillets handlingsrum, spillets karakterer og forvaltningen af spillets dobbelte grafiske positionering

af spilleren.

Det er 1 forbindelse med mine spilleres adfeerd muligt at konstatere nogle forskellige strategier, der
lader sig relatere til mit teoretiske udgangspunkt. Der er tale om, at de erfarne spillere er tilbgjelige
til at opretholde en balance mellem iagttager- og deltagerperspektivet, mens novicerne er mere
tilbgjelige til at orientere sig i kraft af et rent deltagerperspektiv. Disse tendenser kommer til udtryk
pa samtlige niveauer, jeg drager frem i analysen: Orienteringen i forhold til spillets handlingsrum,

relationen til karakteren og forvaltningen af hhv. kamera- og karakterperspektiv. For de erfarne
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spilleres vedkommende beskriver jeg i kapitel 12 deres vedvarende orientering imod en intention
bag spillets varierende fremtraedelsesformer. Jeg antyder i samme forbindelse, at denne adfaerd
peger 1 retning af en tendens til at projicere en afsender ind i spillets univers. Fra et teoretisk
standpunkt lader dette sig anskue som opretholdelsen af en afsender-modtager relation, med
udgangspunkt i hvilken de teenker og handler i spillets univers. Karakteren synes ydermere at vere
et betydningsfuldt forhold i denne forbindelse. De erfarne spilleres tendens til at gribe den an som
en rolle synes séledes at gore karakteren til et centralt redskab i en vedvarende udveksling mellem
lagttager- og deltagerpositionen. Som indikator pa et plausibelt s@t videns- og handlingskategorier
danner karakteren bade udgangspunkt for refleksion og for handling i spillets univers og tjener pa
denne vis til at integrere iagttager- og deltagerperspektivet hos den enkelte spiller. Endelig
understottes denne forklaringsmodel af de erfarne spilleres tendens til at inddrage karakterens

perspektiv pa spillets handlingsrum.

Til sammenligning tyder novicernes tilgang til spillet som sagt pa en tendens til at opretholde et rent
deltagerperspektiv. Fremfor labende at tolke pd detaljer i spillets omgivelser formulerer de deres
projekt uafthangigt af spillets hints og indikationer. De gor sig pa denne vis ikke til modtager for
nogen skjult afsender eller intention, men derimod til en frit handlende i spillets neutrale rum. En
ren deltager. Denne orientering forleenger sig ind i deres opfattelse af karakteren, der fremfor at
vare et udgangspunkt for tenkning og handling 1 spillets univers bliver til et redskab, hvormed man
kan navigere rundt i omgivelserne. Karakteren tjener siledes ikke til at integrere iagttager- og
deltagerperspektivet, men bliver derimod en direkte forleengelse af spillerens vilje ind i spillets
univers — et forhold, der understreges ved tendensen til at udelukke karakterens perspektiv i
forbindelse med tenkning og handling. De erfarne spillere og novicerne indtager pd denne vis to
forskellige modtagerpositioner, der adskiller sig med hensyn til, hvordan de inddrager hhv.
iagttager- og deltagerperspektivet. Man kan pa denne baggrund drage nogle endelige konklusioner

vedrerende den ny modtagerposition, som den kommer til udtryk 1 mit materiale.

Forst og fremmest star det teoretisk savel som empirisk klart, at den ny modtagerkategori ber
omtales 1 flertal. Selv indenfor den enkelte tekst abner sig potentielt mange mulige
modtagerpositioner. Disse forskelligartede positioner synes ydermere at skyldes spillernes
varierende kulturelle forudsatninger, og hvordan de korresponderer med de konventioner, som
spillet betjener sig af. For at kunne orientere sig i spillet, ma man vide, hvad man skal orientere sig
imod. Hvad jeg sdledes har haft lejlighed til at studere, er de konventioner, der kommer til syne 1 de

erfarne spilleres tolkninger af spillet, og som kontrasteres af novicernes méde at forholde sig pa
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Man kan pa baggrund af disse betragtninger skitsere den modtagerposition, som over de forlabne
artier kan teenkes at have etableret sig i forbindelse med adventuregenren og dens publikum™.
Modtagerpositionen, som den kommer til udtryk i de erfarne spilleres adfaerd, omfatter saledes en
integration af iagttager- og deltagerperspektivet. Dette sker dels i kraft af den vedvarende projektion
af en afsender ind i spillets univers, en orientering imod spil-designerens intentioner, der tjener til at
opretholde en afsender-modtager-relation i spillet. Karakteren kan ydermere betragtes som et
betydningsfuldt redskab: I det omfang spilleren griber den an som en rolle, kommer karakteren til at
danne et udgangspunkt for tenkning og handling i spillet, der tilsvarende tjener til at integrere
iagttager- og deltagerperspektivet. Dette kan séledes beskrives som de overordnede egenskaber ved
den ny modtagerposition, som den kommer til udtryk i mit materiale. Her vil det imidlertid vaere
fordelagtigt at genkalde sig de begrensninger, der karakteriserer min undersegelsesform. Jeg vil
derfor afslutningvis diskutere raekkevidden af de ovenstadende konklusioner, og hvordan man
empirisk kunne begive sig videre fra dette punkt. Derefter vil jeg skitsere et historisk perspektiv pa

sagen og endelig hvordan man teoretisk kunne tage disse konklusioner i anvendelse.

Hvad angér begransningerne i min undersggelsesform, har jeg som bekendt anvendt et kvalitativt
design. Dette kendetegnes ved en dybdegéende tolkning af et begreenset empirisk materiale, hvilket
naturligvis udstikker rammerne for de konklusioner, jeg kan tillade mig at drage. Jeg er i kraft af
min undersogelse i stand til at foretage en detaljeret redegorelse for spillernes adfaerd, som den
kommer til udtryk i mit materiale, men jeg er ikke i stand til at foretage mere overordnede
generaliseringer pd omradet. Sddanne generaliseringer forudsetter mere kvantitativt funderede
undersogelser. Man kunne eksempelvis forestille sig en spergeskemaundersogelse danne baggrund
for et mere statistisk underbygget argument vedrerende korrelationen mellem uddannelsesniveau,
medieforbrug og computerspil. Tilsvarende kunne man forestille sig en reekke kontrollerede
eksperimenter danne baggrund for nogle overordnede generaliseringer vedrerende spillernes
attituder overfor spilunivers og -karakterer. Generaliseringer pa omradet forudsetter altsd yderligere
en rekke kvantitative undersogelser, mens mit konkrete udgangspunkt ogsa dbner muligheden for
en rekke kvalitative designs. Jeg har pa de forlebne sider beskeftiget mig med to specifikke
gruppers made at forholde sig til en specifik type spil pé, og jeg har sdledes draget mine

konklusioner pd baggrund af et relativt smalt empirisk grundlag. Dette grundlag kunne evt. gores

% Det forste adventurespil si dagens lys i 1975. Det hed “Adventure” og blev skabt af programmeren Donald Woods
(Se Valeur1998 s. 12). Genren, dens producenter og dens publikum har séledes haft omkring 25 ar til at komme
overens. mht. de konventioner og overordnede regelsat, der kan forventes af den pageeldende type spil.
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bredere ved at underkaste yderligere en raekke spil og spillergrupper en tilsvarende kvalitativ
granskning. Dette ville gore det muligt at drage sammenligning mellem flere forskellige grupper og
spiltyper og saledes foretage en bredere beskrivelse af den ny modtagerposition i forbindelse med
interaktive tekster. Som jeg altsa tidligere har sldet fast, har jeg gennemfort en pilotundersogelse,
der fremfor at preesentere et faerdigt og utvetydigt argument abner op mod endnu en mangfoldighed
af forskningsspergsmal og undersggelser. Mine konklusioner ber altsa gribes an under disse
forudsetninger, dvs. med gje for den usikkerhed, der knytter sig til dem 1 et mere vidtreekkende
perspektiv. Ikke desto mindre danner de stadig baggrund for en raekke interessante overvejelser,

hvoraf jeg her til slut vil skitsere et historisk og et teoretisk perspektiv.

Hvad angér det historiske perspektiv, antyder jeg tidligere i specialet en sammenhang mellem
fantasy- og science fictiongenrerne, rollespilskulturen og computerspillet, en sammenkadning, jeg
ikke er ene om at foretage. Som jeg ogsé angiver, er Sherry Turkle (1984) inde pa dette forhold.
Man kan séledes forestille sig disse kulturer som et muligt historisk udgangspunkt for den ny
modtagerposition, som den har taget form gennem de forlebne artier: De konventioner, jeg kan
konstatere i forbindelse med de erfarne spilleres gennemspilning, kan teenkes at tage deres afsat
her. Der er forst og fremmest tale om det persongalleri og de konventioner, der gives i science
fiction- og adventuregenrerne, og som jeg skitserer i afsnit 11.2. Fantasy-, science fiction- og
rollespilskulturen synes her at udstyre spillerne med en reekke velkendte figurer, symboler og
regelset, der satter dem i stand til at tolke omgivelserne i spillet. Rollespillet ma dog yderligere
betragtes som en s@rdeles interessant parallel til modtagerpositionen, som den tager sig ud blandt
de erfarne spillere. Meget peger i retning af, at holdningen til karakteren i rollespillet har forleenget
sig over 1 adventurespillet og sdledes skabt den konvention, som mine erfarne spillere orienterer sig

imod. Denne lighed og mulige historiske relation er sdledes et n@rmere studium veerd.

Og for at blive ved rollen, kan den yderligere opfattes som et konstruktivt teoretisk begreb 1
forbindelse med tilgangen til adventurespil og andre tekster. Ved at opfatte karakteren som en rolle,
gor de erfarne spillere denne til et udgangspunkt for tenkning og handling 1 spillets univers. Man
kan pa denne vis mere generelt teenke sig rollen som et muligt bud pa, hvordan spillet formér at
orientere og integrere spilleren i sit univers. Rollen markerer her et specifikt s@t videns- og
handlingskategorier, der kan forestd kommunikationen mellem spil og spiller. Den udbredte
anvendelse af detektivrollen indenfor adventuregenren, eksempelvis i spil som Mystery House
(Sierra 1980) Under a Killing Moon (Acces software 1994) og Blade Runner (Westwood studios

1997), kan illustrere dette forhold, ligesom en raekke danske produktioner synes at gare brug af
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samme princip. Blackout’s skizofrene hovedperson (Media/BMG 1997) og Giftens journalist
(Deadline Multimedia 1998) er tilsvarende kulturelt meningsfulde kategorier, der udstyrer spilleren
med en raekke retningslinier for teenkning og handling i spillets univers — og nar forfatteren Michael
Valeur indleder sin seneste CD-romproduktion med en direkte henvendelse til spilleren: Du er en
engel, du kommer, nar der kaldes (Englen, Deadline Multimedia 1999) synes det at afspejle samme
princip. Et princip, der geor rollen til en metafor for spillerens position i spillet, et udgangspunkt for
tenkning og handling, der slar bro mellem iagttager- og deltagerperspektivet i den ny

modtagerposition.
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Summary

The subject of my interest is the new audience-position that arises in relation to interactive texts.

This question has been treated from a theoretical and an empirical point of view.

Concerning the theoretical point of view the concept of “story” has established the main frame of
reference. I have been occupied with the story as a question of representation (theories from film-
and literary studies), a question of reflection (narrative psychology and folk psychology), and a
question of improvisation (social psychology and role theory). Thus, reflection and improvisation
can be understood as modes of interaction with the interactive text. My theoretical understanding of
the new audience position, takes its starting point in this reasoning and include the many possible
combinations of the observer’s and the participant’s point of view. (Corresponding to the reflective
and improvisational modes of interaction). What governs my approach to the new audience position
as an empirical matter is this interest in the relation between the observer’s and the participant’s

point of view in the text.

I have conducted a qualitative inquiry into two different groups of players and their way of
reasoning in the adventure game Gabriel Knight 3. The groups consist of three persons each and
differentiate with regard to the players’ former experience with computer games. The
methodological approach to this material has consisted of an analysis of the computer game, a
series of observations of the players’ interaction with the game, and a series of interviews with the

players focused on their cultural frame of reference.

During my analysis of this material I have been able to ascertain some different patterns of
behaviour among the players. The differences concern the players’ way of understanding the game-
space, the characters and the managing of perspectives in the game. The experienced players tend to
orient themselves toward an intentional universe, that is, they create their goals and projects by
interpreting the surroundings in the game. They also understand their character as a role, that is, as a
dramatic function in the plot and as a starting point for thinking and acting in the game. Finally, the
experienced players tend to integrate the point of view of the character in their reasoning.
Contrarily, the inexperienced players orient themselves toward a neutral universe, that is, they do
not interpret the surroundings but base their goals and projects on a more immediate logic.

Concerning the character, the understanding tends to be one of a tool — a direct prolongation of their
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wills and intentions into the world of the game. Finally they tend to exclude the point of view of the

character in their reasoning.

I have tried to give some explanations of these different patterns of behaviour in the players’ frames
of reference outside the game: Their uses of media, their educational background, and their cultural
background more generally. I have also tried to outline some different views on the new audience

position based on the characteristics above.

While the inexperienced players tend to keep a participant’s point of view in the game the
experienced players seem to maintain a balance between the observer’s and the participant’s point
of view. Moreover, the character and the role seem to be important tools in this relation. Thus the
character and the role, it defines, indicates some plausible categories of knowledge and action that
help the experienced player in orienting himself within the world of the game. As such the character
and the role might be useful categories in the understanding of the new audience position as it has

been established within the adventure games during the past decades.
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Forside: Christian Teller, (mail@teller.dk), December 2000

Side 44: Uddrag fra prologen til Gabriel Knight 3 — Blood of the Sacred, Blood of the Damned
(Sierra 1999)

Side 49: Screenshot fra Gabriel Knight 3 — Blood of the Sacred, Blood of the Damned
(Sierra 1999)

Side 50: Screenshot fra Wolfenstein 3d (id Software 1992)

Side 52: Portreetter af Gabriel Knight og Grace Nakimura fra Gabriel Knight 3 — Blood of the
Sacred, Blood of the Damned (Sierra 1999)

Andet
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og produceret af Sierra Studios, Bellevue, Washington
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