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Mit fokuspunkt vil i dette paper være computerspil, der rummer en fortælling. Og min vinkel vil 
være at se disse i forhold til teaterteoretikeren Eric Bentleys genreinddeling af dramaet, der har 
sit udgangspunkt helt tilbage til Aristoteles Poetik. Min pointe her vil være at mens mere 
spilorienterende måder at analysere og genreinddele computerspil på ofte fokuserer på de 
tekniske aspekter ved produktet, som hvordan interface og gameplay er skruet sammen, så vil 
Bentleys genre og Aristoteles’ definitioner kunne udsige noget om hvilken æstetisk effekt et 
computerspil har på sin bruger: De vil kunne bruges til at undersøge nærmere hvordan den 
interaktive fortælling i computerspillet er skruet sammen og på hvilken rolle brugeren spiller i 
denne. 
 
At interaktive fortællinger ikke nødvendigvis går i spænd med den aristoteliske 
helhedsdramaturgi, burde være evident. En fortælling, der skal rumme plads for at en bruger kan 
spille med og fortælle med, kan ikke være syet over den lineære og kausallogiske læst. Men dette 
er ikke ensbetydende med at vi ikke kan anvende Aristoteles og genreinddelingen til noget 
fornuftigt. Blot skal vi ryste os løs af den snævre fortolkning, der reducerer Aristoteles’ 
refleksioner til regler, der foreskriver, at fortællinger skal være lineære og kausallogiske og som 
ekskluderer andre måder at organisere fortællingen på.  

Jeg vil altså præsentere en pragmatiske tilgang til Aristoteles, som her består  i at 
fremtrække de retoriske greb, der findes i Bentleys genrer (såvel som hos Aristoteles), uden 
samtidig at bekymre mig om dette eller hint helhedsvillende program (som fx handlingens 
organisitetsskabende inddeling i begyndelse, midte og slutning, den kausallogiske udvikling og 
kravet om de tre enheder). 

Eric Bentley inddeler Det levende drama dramaet i fire genrer: tragedie, komedie, 
melodrama og farce, men egentlig er der kun tale om to stor-genrer, hvor henholdsvis tragedie og 
melodrama, og komedie og farce befinder sig på den samme skala, der går fra høj til lav form (se 
fig.1). Jeg vil i det følgende optegne Bentleys to stor-genrer og se nærmere på hvordan disse kan 
beskrives på en måde så de bliver anvendelige i forhold til inddeling af interaktive multimediefor-
tællinger, idet jeg tager udgangspunkt i den kathartiske effekt som de forskellige genrer 
producerer hos sit publikum.  

 
 
 Stor-genre Stor-genre 

Høj form TRAGEDIE KOMEDIE 

Lav form MELODRAMA FARCE 

 
Fig.1. Bentleys genreinddeling (Det levende drama, 1964) 
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Et af de væsentlige parametre for denne inddeling vil her være graden af indlevelse (forstået som 
’medfølelse eller sympati for helten og frygt eller foragt for skurken’), som de forskellige genrer 
lægger op til. Dette er et vigtigt parameter, eftersom indlevelse i interaktive fortællinger ikke er 
den samme passive indlevelse, som den Benley generelt taler om i Det levende drama.  

Det teatrale grundskema beskriver Bentley som en situation, hvor en tilskuer C betragter 
en skuespiller A der fremstiller en rolle B og hvor andre skuespillere fremstiller andre roller og 
disse interagerer med hinanden indenfor en ramme, der er bestemt af teaterforestillingens 
fiktionskontrakt og karakteriserer de handlinger, som tilskueren C betragter, som af en anden 
orden (som fiktion, som fortælling) end den, som tilskueren befinder sig indenfor. I 
computerspillets interaktive fortælling forandres dette grundskema.Når tilskueren C ’marcherer 
op på scenen’, når han eller hun ikke længere kun ser på, sådan som den klassiske teatrale 
grundmodel foreskriver, men også opererer på skuespilleren A’s niveau som fremstiller af en 
rolle B, dvs. at tilskueren nu også er aktør ikke blot indenfor den teatrale med også indenfor den 
dramatiske fiktionsramme, så må indlevelsens og identifikationens rolle nødvendigvis ændres, 
måske oven i købet pontenseres. 
 I computerspil, der rummer en fortælling, er der en figur - en hovedperson, en helt - som 
brugeren ikke blot skal indleve sig i, men hvis handlinger brugeren også er med til at determinere. 
Den interaktive fortælling, der er indeholdt i disse computerspil, er åben på den måde, at den 
indbyder brugeren til fysisk at gribe ind i fortællingen og påvirke den og dermed medvirke til 
dens udvikling og færdiggørelse. Computerspillet opstiller nogle rammer og regler for denne 
interaktion mellem bruger og fortælling, og det er denne fiktionskontrakt - interface, gameplay, 
spil- og narrativ struktur - som er bestemmende for hvordan computerspillet - dets interaktivitet 
og narrativitet - former sig. Modsat den klassiske fortælling (roman, film, teaterforestilling), hvor 
læserens, tilskuerens projektion ind i (og indlevelse i) den fiktive verden kun foregår på 
receptionsniveau, sker denne projektion af brugerens ’jeg’ ind i den interaktive 
multimediefortælling på en mere ’fysisk’ og konsekvenshavende måde.  

Selv om brugeren af et computerspil i princippet er klar over, at fiktionsrammen ligger 
fast, og at de mulige handlinger i computerspillet er fastlagte, færdigskrevne og derfor ikke 
mindre ’fortidige’ og ’fortalte’ end fortællingen i den klassiske roman, film, teaterforestilling, så 
muliggør den særlige fiktionskontrakt, som et computerspil opstiller, at brugeren kan gå ind og 
spille en figur og på den måde spille med i fiktionen. I den interaktive multimediefortælling 
handler det derfor ikke kun om at indleve sig i fortællingens figurer, men om at blive figur. 
Indlevelse bliver her til immersion: Brugeren bliver i den interaktive multimediefortælling aktør i 
fiktionens her-og-nu-tid. Brugeren ikke blot bibringes en fornemmelse af ’at kunne havne i 
samme situation’; han eller hun befinder sig så at sige i situationen.  

Ved at anvende Bentleys fire teatrale genrer (farce, komedie, melodrama og tragedie) og 
disses forskellige indlevelsesmodi (frygt og medlidenhed, foragt og sympati), kan det 
demonstreres hvordan forskellige computerspil opererer med forskellige fiktionskontrakter, hvor 
graden af indlevelse varierer og dermed også brugerens positionering og interaktionsmodus i det 
fiktive univers. I farce- og melodrama-genren sker der ikke den helt store indlevelse i figurerne, 
men en stor grad af indlevelse i handlingen, hvad enten den nu er præget af farcens aggressive 
eller melodramaets frygtsomme interaktionsmodus (angreb eller flugt), mens der i komedie- og 
ikke mindst i tragedie-genren også sker en stor grad af indlevelse i/identifikation med 
fortællingens helt (som er identisk med den figur, som brugeren spiller).  

Som eksempel kan nævnes at i den fortælling i Myst-spillene, som konstitueres ved, at 
brugerens jeg projiseres ind i spillets fiktive univers, ind i et fiktivt ’jeg’, er hovedpersonen (altså 
brugerens figur) en fremmed, der pludselig er dumpet ned i det meget omfattende univers (den 
fabel), der er indeholdt i disse tre interaktive fortællinger. I  Myst-spillene er denne fabel, som 
 
 2



brugerens figur må afsløre, dog af afgørende betydning for fortællingens udvikling (og hvordan 
dette lykkes eller mislykkes har betydning også for fortællingens udfald). Gennem arbejdet med 
at sammenstykke denne omfattende fortælling lykkes det for brugerens figur at løse de mange 
gåder, der konstituerer spillet. Fablen afdækkes ved at brugerens figur fuldfører hans eller hendes 
opgave, men er samtidig nødvendig for, at denne opgave kan udføres. Så i stedet for en konflikt 
mellem fortidige hændelser (fablen) og spillets ’realtime gameplay’ (plottet/intrigen), hvor 
brugerens figur har hovedrollen, er der et kontinuerligt samspil mellem de to. Og det er dette 
samspil, der konstituerer netop den interaktive fortælling. 

Som jeg vil demonstrere med nogle få udvalgte eksempler, er Bentleys definition af 
indlevelsesgraden i de forskellige genrer meget anvendelig i forhold til at afsøge og 
genrebestemme det indlevelsesmodus, der er på spil i forskellige computerspil. Grundlæggende 
er det altså, at de to former indenfor henholdsvis den tragiske og den komiske stor-genre befinder 
sig på en fælles skala, hvor det, der adskiller den høje fra den lave form, er at det samme kommer 
igen i en mere udfoldet udgave, der fremstår som mere ’modent’ og ’intelligent’.  

Dette samme, der får sin genkomst, kan beskrives i to forskellige begrebspar, der for 
farcen og komedien er sympati og foragt og for melodrama og tragedie frygt og medlidenhed. 
Fælles for de lave former er at den positive del af disse begrebspar (sympati og medlidenhed) 
spiller en lille rolle. 
 
Farce 
I farcen begrænser sympatien sig til en svag medfølelse med helten eller heltinden: Farcens styrke 
ligger i den aggression, som foragten afføder. Det er ikke muligt - eller formålstjenligt - at føle 
trang til medlidenhed med ofrene, eftersom der er al for meget fornøjelse og nydelse forbundet 
med at ofre dem: Over for angriberen og den angrebne udviser farcen en lige så stor mangel på 
følelse som på omtanke. I farcen viger man ikke tilbage i frygt for fjenden; her går man til 
modangreb. Dette er en fysisk form, hvor der ikke lægges stor vægt på intrigerende eller 
argumenterende dialog. Her gå man direkte og hårdt på tingene. Man slår sin svigermor i gulvet - 
uden fiksfakserier.  

Kendetegnende for farcen er udøvelsen af og  en svælgen i hensynsløs vold, der ikke har 
nogle konsekvenser: Farcen giver os én simpel fornøjelse: den fornøjelse der består i at stikke ens 
fjende en på kæben uden at få en igen. Farcen lader hånt om enhver normalitet og lader sig ikke 
ødelægge af nogen form for kedsommeligt mådehold eller af forsigtighedshensyn til 
morgendagen. Som sådan fremstår farcen ikke blot som absurd, men som en omfattende struktur 
af absurditeter. Den menneskelige tilværelse er i denne kunstart fremstillet i frygtelig udvandet 
form. Den manifesterer sig som en slags universel ’fræsen omkring’. Den farceform, der siges at 
være ’én lang intrige’, er ofte meget mere end udspekuleret - den er manisk. 

Det ville være nærliggende (eftersom computerspil jo ofte kritiseres for at være rene 
voldsorgier), at antage at mange computerspil lod sig omfatte af farce-genren. Dette ville dog 
være en forhastet konklusion. Mere gængse måder at inddele computerspil på fremstår som 
forholdsvis ligefremme (inddeling i forhold til målgruppe og maskinel kan gøres ved at læse 
oplysningerne på spillets emballage, inddeling efter gameplay kræver ikke mange minutter i 
selskab med dette eller hint spil, eftersom et hvilket som helst computerspil altid indledningsvis 
kommunikere sine regler til sin bruger, for at spiloplevlesen kan blive optimal). Modsat dette 
kræver en inddeling i forhold til Bentleys genrer en nøje undersøgelse af et computerspils 
fortælling såvel som af brugerens rolle i det. Dertil kommer, at hvor det i forhold til de 
almindelige computerspilsgenrer er muligt at tale om rene actionspil, rene adventurespil og så 
videre (om end der i stigende grad opstår allehånde mellemformer), så er glidningerne større her, 
hvor genrerne befinder sig parvis på samme skala og hvor der også er ligheder og sammenfald på 
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kryds og tværs.  
Som anført ovenfor, så er vold og voldsomhed, såvel som ’ekstreme afvigelser fra den 

menneskelige norm og ekstreme forstyrrelser af den menneskelige balance’ anvendt som tematik 
og narrativt element, ikke forbeholdt farcen, men findes også i de øvrige genrer. Dette indebærer, 
at en kategorisering fordrer, at man nærlæser fx voldens og det voldsommes rolle og hvordan 
disse forholder sig til de øvrige elementer, til de karakteristika, jeg har opregnet ovenfor, og ikke 
mindst til begrebsparret ’sympati og foragt’, før vi kan afgøre om dette eller hint computerspil 
kan bestemmes som værende en farce.  

Når dette er sagt, så vil jeg mene at en lang række af de computerspil, der befinder sig 
inden for gameplay-genren actionspil (både 1st person shooters, kampspil, realtime-strategispil), 
kan karakteriseres som farcer: Det gængse aktions-modus er angreb; det handler om at slå løs, 
skyde løs i en uendelighed af ’levels’, hvor nye fjender hele tiden dukker op som erstatning for 
dem, brugereren allerede har haft fornøjelsen af at smadre.  

Et computerspil, som relativt nemt lader sig definere som en farce, er en klassiker som 
Doom: Her er volden meget fremtrædende: brugeren befinder sig i en labyrintisk verden, hvor en 
række monstre skal skydes med de våben man har til rådighed, og uden at man selv får for mange 
skrammer og taber for mange liv. Her er enhver medfølelse med de figurer, der påtræffes, 
selvsagt helt udelukket. Men man har heller ingen sympati med helten, dvs. den figur man selv 
spiller, som i et spil som Doom er reduceret til rent fysiske attributter, til de våben og særlige 
evner spilfiguren er i besiddelse af (faktisk er ikke spilfiguren i et 1st person shooter-spil som 
Doom  andet end et panel, der holder brugeren ajourført med ammunitionsbeholdning, antallet af 
scoringer og liv tilbage på kontoen, samt et geværløb der stikker ind i nederste skærmkant). 
Fortællingen er meget simpel (om end ikke lineær, for handlingens udvikling afhænger af hvor-
dan brugeren mestrer spillet) og fremstår som den form for ’universel fræsen omkring’, som 
netop kendetegner farcen. Nok er de labyrintiske baner ikke uendelige og antal af niveauer 
infinitte, men spiloplevelsen er en eneste ’lang manisk intrige’, hvor brugeren konstant befinder 
sig i en alarmberedskabslignende tilstand af fornøjelig aggressivitet.  

I Doom er også muligheden for udøvelse af hæmningsløs, men også risikofri vold 
potenseret i og med at brugeren kan gennemføre spillet i såkaldt ’god-mode’, hvor spilfiguren er 
fuldstændig usårlig. Som sådan passer dette computerspil på alle punkter ind i farce-genren (oven 
i købet i den aller groveste ende af den, ville Bentley måske tilføje). Men også andre 
computerspil med en mere kompleks fortælling, fremvise farcens karakteristika som fx Grand 
Theft Auto: Vice City, som er et 3rd person shooter-spil, der også sine steder fremstår som et 
racerbil-spil på den måde at man kan fare omkring i diverse køretøjer. Selv om man her i en vis 
udstrækning er afhængig af ’the bad guys’, eftersom det er ved at løbe deres ærinder, at man 
optjener penge til at anskaffe sig våben, ejendomme, nyt og smart 1980'er-tøj etc., så er det 
primære modus også her at opføre sig hovedløst. Spillet handler groft sagt om at stjæle de 
labreste biler, pløkke de værste forbrydere, indlede storstilede bandekrige, holde ordensmagten 
fra døren og køre bundråddent.  

Dog er brugerens spilfigur her ikke reduceret til ren funktionalitet: Brugeren styrer en 
figur, hvis liv i Vice City brugeren er med til at forme og styre. Følgelig må det forventes at der 
ligger en større sympati hos denne figur end hos den ansigtsløse dræbermaskine man finder i 
Doom. Dog er der langt igen til den sympati for helten man finder i komedien, hvor sympatien 
ikke er begrænset til nydelse af ’de gale streger’, figuren er i stand til at iscenesætte, men hvor 
den også er forlenet med en fornemmelse af, at de er retfærdige. 
 
Komedie 
Om komedien siger Bentley, at den overtager farcens alvorlige og muntre manér: Aggressionen 
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er fælles for farce og komedie, men mens den i farcen er blot og bar gengældelse, er den i 
komedien understøttet af en overbevisning om at have ret. I komedien understøttes farcens vrede 
af samvittighed. I dette ligger at figuren i komedien er mere kompleks end i farcen, den rummer 
langt flere følelsesmæssige muligheder og en mere udfoldet evne til at forholde sig til sin 
fortælling og de andre figurer, der befolker den; kort sagt evnen til at forholde sig nuanceret til 
verden. Nok vælger figuren i komedien på samme vis som farce-figuren at se den anden vej, dvs. 
at foretrække en opportunistisk løsning (modsat tragedien, der formaner til godtagelse af de 
genvordigheder, livet anbringer på din vej og til at møde dem ansigt til ansigt.  

Dette indebærer dog ikke, at komedien ikke forholder sig til verdens grundlæggende 
meningsløshed, dens midler til omgang med den er blot anderledes. Almindeligvis forbindes 
komedien (når den modstilles tragedien) med en fortælling, der har en lykkelig slutning. Men 
Bentley pointerer at denne lykkelige slutning altid er ironisk og præget af en mørk understrøm af 
bitterhed og bedrøvelse, som især kendetegner komedien hos fx Shakespeare og Molière, og som 
i overflod er tilstede i modsætning til i den ’ufølsomme’ farce. 

Både komedie og tragedie er optaget af spørgsmålet om skyld og om retfærdiggørelse, 
men hvor tilskueren identificerer sig med skyld hos den tragiske helt, anbringes den samme 
skyldfølelse i komedien på de andre figurer. Nok har tragedien og komedien det samme 
pædagogiske sigtemål: at producere selverkendelse, men det opnås ad forskellige veje; i tragedien 
sker dette gennem en utrolig direkte gengivelse af sympatier og antipatier, mens den i komedien 
opnås ad omveje, gennem dobbelttydighed og ironi. 

Kan man så finde et computerspil, der hæver sig over farcens afstumpede og amoralske 
voldsdyrkelse; hvor man finder figurer, der nok handler som farcens figurer, men ud fra en 
formening om at handlingerne er retfærdige, og som har haft tragedie-figurens tvivl og 
sjælekvaler undervejs? Et sådan spil er, vil jeg mene, det danskproducerede Hitman 2: Silent 
Assasin (IO Interactive, 2002).  

Silent Assasin er et actionspil med den grundlæggende fortælling, at brugeren som 
lejesoldaten med kodenavn 47 sendes rundt på forskellige missioner, hvor likvideringer foretages 
på stribe uden moralske skrupler: Det er ikke noget personligt, kun forretning. Og dog! Som titlen 
antyder, er dette computerspil en opfølger, og i begyndelsen af Silent Assasin finder man 47 i et 
kloster, hvor han angrer sine blodige eskapader i det første Hitman-spil. Han ønsker at blive et 
’bedre menneske’ og får støtte af sin ven, Fader Vittorio. Men ak, onde kræfter ønsker 
lejemorderen ’back in business’ og dette gøres ved at kidnappe Vittorio og på den måde tvinge 47 
til at opgive bodsgangen til fordel for sine forkromede pistoler. Og dermed er det komiske plot 
sat: 47 finder sit gamle leje og kan tage fat på en serie af missioner for sine opdragsgivere.  

Spillets kan beskrives som en slags syndefaldshistorie: en person, der forsøger at ændre 
sig til det bedre, men forfejler og falder tilbage til sit gamle jeg. Dette kan jo umiddelbart 
forekomme mere tragisk end komisk, men i forhold til den måde jeg læser Bentleys definition af 
komedien på her, så er det væsentlige at hovedpersonen - efter at være tilbage i sit virke - ikke 
længere bekymrer sig om at handle moralsk rigtigt. Skylden er anbragt hos dem, der har bortført 
præsten og sat ham i denne situation. Hans handlinger er retfærdiggjorte, resten er ’bussines as 
usual’.  

Spiludviklerne på IO Interactive taler i øvrigt om at gøre figuren mere kompleks i det 
kommende Hitman 3. Dette vil selvsagt bidrage til den sympati, brugeren føler med figuren (og 
som adskiller komedie fra farce, Hitman fra Doom). Men skabes der en figur, der nok er 
følelsesmæssigt afstumpet, men som kan sætte sig ind i andres følelser, vil den næste udgave af 
Hitman bevæge sig over mod melodrama- og tragediegenren, eftersom man så ville få en helt på 
banen, som det ikke blot var muligt at føle sympati for, men som brugeren oven i købet kunne 
have medlidenhed med. 
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Melodrama 
Hvor sympati og foragt er de følelsesmæssige kvaliteter, som farcen og komedien fremkalder i sit 
publikum, så er medlidenhed og frygt de tilsvarende kvaliteter, når der tales om melodramaet og 
tragedien. Aristoteles forklarer i Retorikken at medlidenhed og frygt har organisk forbindelse med 
hinanden: De forudsætter begge at der indtræffer noget fjendtligt eller rædselsvækkende, og hvor 
frygt opstår hvis det er os selv der trues, mens medlidenhed opstår hvis det er de andre der trues.  

I melodramaet er medlidenhed med helten knapt så væsentlig, om end denne fremstår 
som uskyldig og heroisk; mere væsentlig er frygten for skurken. Denne frygt er den væsentlige 
drivkraft i melodramaet, og kommer ikke blot som et resultat af at skurken fremstilles som 
overmenneskelig og diabolsk, men ved at hele det fiktive univers fremstår som fjendtligt, som en 
trussel, der må overvindes af helten. 

Melodramaet har altså den samme evne til at arbejde med det tilfældige, som den man 
finder hos farcen, og på samme måde som med farcen styrer melodramaet ikke ved et tilfælde ud 
i det absurde; den morer sig med at gøre det. Melodramaet giver en fornemmelse af, at det 
absurde er en naturnødvendighed og dette er medvirkende årsag til at man i melodramaet  får  en 
fornemmelse af, at tilfældighederne er dele af et destruktivt mønster.  

Udfra denne definition af melodramaet, er det forholdsvist enkelt at finde en hel stribe af 
computerspil som genren passer på. Mange både action- og adventurespil rummer fortællinger, 
hvor det primære kendetegn er en truende, uhyggelig atmosfære, hvor fjender lurer bag hvert 
hjørne, parat til at tage livet af brugerens spilfigur (altså: helten). Nok har man våben til at 
forsvare sig med, men handlings-modus er her ikke den fremfarende angrebslyst, der præger 
farcen. Det handler om at undgå monstrene, uhyrerne, banditterne snarere end at opsøge og dræbe 
dem, mens man forsøger at finde rundt i det forrykte univers, man er havnet i.  

Et eksempel på et sådan spil er action/adventurespil-serien Resident Evil. Her er brugere-
ns spilfigur (en kommandosoldat) fanget med sin makker i et hus fyldt med aggressive zombier.  
Selvom spillet er et adventurespil i kraft af, at der skal løses en del gåder undervejs, er kernen i 
denne fortælling kampen for overlevelse (hvorfor Resident Evil i sin tid lagde navn til en særlig 
genre: ’survival horror’), i et univers, der på alle måder opfører sig fjendtligt. Jeg vil dog pege på 
et andet spil som eksempel på et melodramatisk computerspil: det danske Blackout.  

Indenfor filmen findes der en særlig melodramatisk genre, der omtales som film noir. 
Handlingen i disse film udspiller sig i et fiktionsunivers, der fremstår som klaustrofobisk, 
depraveret og desillusioneret, som regel er handlingen henlagt til en mørk underverden, der - med 
få undtagelser - har storbyen som ramme: Modsat gangsterfilmen, hvor det er gangsteren, der er 
socialt afsporet, er det i film noir, samfundet, der fremstilles som værende fuldt af intriger, 
korruption, perversitet og kynisk, økonomisk spekulation. Film noir-detektiven må åle sig 
gennem denne depraverede labyrint for at statuere et eksempel og genopbygge patriarkalske vær-
dier som stabilitet, retskaffenhed og familiedyd. 

Blackout bruger løs af film noir-genrens stereotypier. Handlingen foregår i et dystert og 
faretruende bymiljø, der er skabt ved anvendelse af dukker og dukketeater-kulisser, en slags 
’Jullerup Færgeby på syre’, har nogen sagt en gang (se ill.1). Både modellerne og lyssætningen 
(der anvender film noir’ens dunkle belysning, der skaber dybe skygger, slagskygger og 
silhuetter), skaber et univers, der er forvredet, forfaldet og meget lidt tillidsvækkende. Brugerens 
figur - Gabriel - vågner op med hukommelsestab i en lejlighed, der måske er hans, og hvor det 
hovedløse lig af en kvinde ligger på sengen. Den fjendtlige atmosfære er således slået fast fra 
begyndelsen. Fornemmelsen af utryghed og forfulgthed forstærkes imidlertid omgående, eftersom 
spilfiguren rammes af et af de blackouts, der har givet spillet dets navn (og som andre steder i 
spillet medfører at spilfiguren vågner op helt nye steder, og som fremstår som melodramatiske 
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tilfældigheder, ’skæbnesvangre sammentræf’, der er med til at skabe det narrative mønster).  
 

 
 
Ill. 1. Gadebillede fra havnekvarteret i Blackout. 
 
Efter dette første blackout kommer Gabriel dog til bevidsthed i den samme lejlighed, men nu er 
ethvert spor efter liget fjernet. Brugerens opgave bliver nu at finde ud af, hvad der er sket: Hvem 
var kvinden på sengen, hvem havde dræbt hende og så videre. Som film noir-detektiven begiver 
man sig ud i Blackout-byens skumle gader og kvarterer, og søger oplysninger hos de skæve 
eksistenser, der bebor dem, og som alle potentielt kan være involveret i denne sammensværgelse 
man øjensynligt er blevet viklet ind i. Oplysninger til at løse gåden om den halshuggede kvinde - 
og ikke mindst den anden gennemgående gåde: Afdækningen af hvem man selv er (som er den 
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væsentligste og også den mest komplicerede gåde i denne interaktive fortælling, eftersom det 
langsomt viser sig, at den figur, man spiller, er skizofren og har flere personligheder) får man ved 
at tage kontakt til de figurer, der frekventerer Blackout-byens forskellige scenarier (snuskede 
steder som bordellet, natklubben, tattoo-butikken etc.).  

Disse figurer fremstår alle i tråd med film noir- og melodramagenrens karakteristika som 
potentielt ’skurkagtige’ (og efterhånden som fortællingens spænding tætter til, viser flere af dem 
sig også at være netop dét), der fremstilles i en distinkt melodramatisk stil med store gester og 
grimasser og deklamatorisk udtryksmåde.  

Alle disse karakteristika er med til at bestemme Blackout som melodrama. Den åbne 
figurkarakteristik i tegningen af ’helten’, dvs. brugerens spilfigur, gør at brugeren i stor udstræk-
ning må udfylde figuren på egen hånd (selv om billedet af Gabriel og af hans - knapt så uskyldige 
- rolle i sagen om den døde kvinde på sengen tegner sig gradvist tydeligere efterhånden som 
fortællingen udvikler sig), og dette skaber selvsagt rum for indlevelse i figuren, der strækker sig 
længere end en melodramatisk medfølelse. Men den følelse som Blackout=s forrykte univers 
skaber er først og fremmest frygt, der ikke - som i tragedien - er forklaret. 
 
Tragedie 
Tragedien er den af Bentleys fire genrer, der for alvor >tager livtag= med lidelsen, med verdens 
uudgrundelighed og meningsløshed. Hvor dette livtag i de andre genrer sker per stedfortræder, er 
den indlevelses-effekt som tragedien producerer, af en anden og mere direkte slags. Medfølelsen 
med helten befinder sig i tragedien på et højere niveau, den er blevet til medynk, som ikke blot er 
en medfølelse i forhold til andres ulykke, sådan som den forekommer i melodramaet, men eleon, 
der - med Aristoteles - rummer erkendelsen af at man selv kunne havne i ’samme situation’. Og 
den kathartiske rædsel som denne indsigt producerer, er ikke blot en melodramatisk frygt, men 
ærefrygt, som Bentley betegner som forklaret frygt. Det er her tragediens særlige ’respekt for 
virkeligheden’ kommer til udtryk. 

Der er ikke mange computerspil, som umiddelbart byder sig til som eksempler på 
tragedie-genren. Dette hænger blandt andet sammen med at tragedien med dens handlingsforløb, 
der har katastrofale følger for den tragiske helt, og med den deraf følgende ulykkelige slutning, 
forekommer uforenelig med en spillogik, hvor brugeren - der skal styre denne figur - skal have 
mulighed for at vinde, dvs. producere en lykkelig udgang.  

Jeg vil dog gennem en afsluttende analyse af computerspillet Riven, forsøge at godtgøre, 
at man netop her kan tale om eksempler på tragiske computerspil. Fordi Riven er et spil, er det 
muligt i denne forbindelse at tale om rigtige og forkerte slutninger. Når man spiller, bliver det 
klart, at der - indenfor spillogikken - findes én rigtig version af fortællingen og én rigtig slutning: 
’you win!’. I spil af action- og strategi-typen (såvel som i en række andre adventurespil) afføder 
den rigtige løsning en eller anden form for belønning (man får ekstra liv, bonus-points, kommer 
op på næste ’level’) mens forkert løsning straffes (man dør som regel). Så utvetydigt forholder 
det sig ikke i Riven.  

Men før jeg ser nærmere på straf og belønning i Riven (der er af afgørende betydning for 
min påstand om at, man her kan tale om ’tragiske computerspil’), vil det være formålstjenligt 
hurtigt at opridse persongalleriet og fablen i serien: Riven er anden del af spil-trilogien Myst, der 
præsenterer et omfattende fiktivt univers, der strækker sig langt ud over de interaktive 
fortællinger, brugeren vikles ind i i selve spillene. Grundlæggende er der tale om en gammel 
kultur D’Ni, hvor menneskene har udviklet evnen til at skrive og dermed skabe verdener, 
verdener der kan befolkes og som man kan leve i, og som kan forbindes i en slags hypertekstuel 
struktur, sådan at man kan rejse fra verden til verden, ved hjælp af de såkaldte ’linking-books’, 
der rummer denne eller hin verden og som fungerer som portaler fra den ene verden til den anden 
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(se fig.4). 
 

 
 
Fig.2. Oversigt over den narrative storstruktur i Myst-spillene 
  
Den centrale figur i den del af denne store fortælling om D’Ni, der er indeholdt i de tre spil, er 
Atrus. Det er han, som har skabt den verden, brugeren går på opdagelse i i det første spil, Myst, 
akkurat som han også har skabt den verden, der rummes i det sidste spil i serien, Exile, mens det 
er hans far, Gehn, der har skabt den verden, brugeren møder i Riven. Centralt i denne fortælling 
er et drama om en familie fyldt med konflikter: Atrus’ sønner Sirrus og Achenar har ødelagt 
Myst-verdenen og spærret Atrus selv inde i hans hule i D’Ni. De har også ødelagt den verden, 
hvorfra den centrale figur i Exile, Saavedro, kommer fra (hvorfor denne nu er ude på at tage 
hævn). Atrus er til gengæld på kant med sin far Gehn og har spærret ham inde i dennes egen 
verden Riven, hvor Gehn på sin side holder Atrus’ kone Catherine fanget.  
 
Tragiske træk: straf og belønning i Myst-serien  
Universet i Myst-serien kan betegnes som et tragisk univers, forstået som et univers, der hviler på 
kontingens, på meningsløshed. Det er et univers hvor de ’guder’, der skabte dette univers (Atrus 
og Gehn), har mistet deres funktion som forklarende og legitimerende instans. De bestråler ikke 
længere verden med mening, men viser sig underlagt de samme tilfældighedernes og skæbnens 
luner, som menneskene, der bebor denne verden (og som kommer til udtryk ved at de på 
forskellig vis er indviklet i intriger, der har fjernet dem fra deres funktion som ordensskabere og 
opretholdere af kosmisk status quo). Myst-verdenerne er i forfald, de er øde eller på randen af 
kollaps, fordi deres skabere ikke længere tilser dem, ikke længere fungerer som deres garanti for 
orden og meningsfylde.  

Ind i dette sættes så brugerens figur med den mission at få bragt orden tilbage. Brugerens 
rolle er at spille den helt, der kan skabe en betydningsproducerende fortælling, der kan hamle op 

 
 9



med kontingensen. Og det er i hvordan dette forehavende lykkes eller mislykkes, at jeg vil mene 
at Riven afslører sig som tragedie.  

Som nævnt er tragediens fordring om en ulykkelig slutning ikke nødvendigvis forenelig 
med en computerspilslogik, indenfor hvilken brugeren skal gives mulighed for at vinde (og 
derved opleve ’happy end’). At de forkerte valg, der resulterer i forkerte slutninger, som opleves 
som at man taber spillet, kan anskues som ’ulykkelige slutninger’, burde være evident. I Riven er 
der syv forskellige forkerte løsninger, der er resultat af at brugeren handler forkert i en afgørende 
situation, der fx medfører at brugeren bliver taget til fange og/eller skudt af  the bad guy, Gehn 
(se ill.2). 

 
 
Ill.2. To ’forkerte’ slutninger i Riven 

 
Men hvad så med den rigtige slutning? Producerer ikke den fornemmelsen af at have vundet og 
dermed opnå en lykkelig slutning, der dårligt kan indpasses i tragedie-genren, sådan som den er 
defineret her? Problemet med ’den rigtige slutning’ på ’den rigtige version af fortællingen’ i 
Riven er, at den primært fremstår som et stort antiklimaks. Den giver i hvert fald ikke nogen 
fornemmelse af at blive belønnet i spillogisk forstand, selv om man kan fornemme at konflikten 
er blevet løst til figurernes tilfredshed.  
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Pointen er her, at selv om fortællingen ender lykkeligt for de øvrige figurer (Gehn bliver 
fanget, Rivens beboere reddet, Catherine og Atrus genforenet; alt sammen en slutning, som mere 
end noget andet bærer fællestræk med melodramaets ’falskt retfærdige’ lykkelige slutning), så 
ender den ikke tilsvarende lykkeligt for helten, dvs. brugeren selv. Nok er det ikke tale om 
tragiske slutninger i strengt klassisk forstand, men i hvert fald slutninger, der fremstår som meget 
uforløste.  

I Riven bliver brugeren, efter endt mission, forladt af både Catherine og Atrus (som 
sørger for at komme tilbage til D’Ni, ved hjælp af en linking-book, der efterfølgende forsvinder). 
Brugerens figur (altså: helten) lades således tilbage mens Riven-verdenen braser sammen om 
ørene på på ham eller hende, indtil han eller hun gør linking-book’en selskab og falder ned 
gennem den føromtalte revne i stjernehimlen, mens en fortællestemme beretter, at i bøger og i 
livet kan slutningen aldrig rigtig skrives (se ill.3). 

 
 
Ill.3. Den ’rigtige’ slutning i Riven 
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I stedet for en slutning minder den rigtige løsning af Riven mere om en ny begyndelse, og - meget 
interessant - begyndelsen af Myst I, dvs. det første spil i trilogien, hvor en figur også falder 
gennem den selvsamme sprække i stjernehimlen efter en faldende >linking book=. Dette giver en 
dramaturgi, der modsætter sig en hver form for linearitet;  Riven - the sequel to Myst (altså 
fortsættelsen!) - slutter der hvor Myst begynder. 

Jeg håber med dette at have demonstreret, at der ikke forekommer lykkelige slutninger i 
Riven, som skulle kunne diskvalificere spillet i forhold til at kunne indpasses i tragedie-genren (se 
fig.3). 
 
 
 Stor-genre Stor-genre 

Høj form TRAGEDIE KOMEDIE 

Indlevelse Medynk med helten Stærk sympati for helten 

Heltens funktion At se virkeligheden i øjnene -> 
selverkendelse 

Retfærdiggjort gengældelse -> 
selverkendelse 

Kathartisk effekt: Forløst forklaret frygt Forløst retfærdiggjort aggression 

Eksempel: Myst-serien Hitman 2: Silent Assasin 

Lav form MELODRAMA FARCE 

Indlevelse Medlidenhed med helten Svag sympati for helten 

Heltens funktion Flugt og overvindelse Blot og bar gengældelse 

Kathartisk effekt: Forløst frygt Forløst rendyrket aggression 

Eksempel: Resident Evil 
Blackout 

Doom II 
Grand Theft Auto: Vice City 

 
Fig.3.Bentleys genreinddeling: karakteristika og eksempler 
 
Det burde være evident, at denne projektion af brugeren ind i spilfiguren som den interaktive 
fortælling åbner for, skaber en stærk indlevelse. Og i et spil som Riven, med sin åbne 
personkarakteristik, der gør at brugeren selv må udfylde spilfigurens rolle, overgår denne 
indlevelse farcens og komediens blotte sympati såvel som melodramaets medfølelse, og kan 
derfor betegnes som den medynk, der beskrives af Bentley (og Aristoteles) som det 
karakteristiske ved tilskuerens indlevelse i ’den tragiske helt’. 

Men min pointe er at denne indlevelse er potenseret i computerspillets interaktive 
fortælling, fordi brugeren ikke blot passivt ser til, men aktivt medvirker som figur i fortællingen. 
 
 
 
Kjetil Sandvik 
cand.mag., ph.d i dramaturgi 
ansat som amanuensis ved Institut for Æstetiske Fag, afd. for Dramaturgi og Institut for 
Informations- og Medievidenskab, Aarhus Universitet 
Har i de sidste fire år forsket i anvendelse af teatrets begreber og redskaber i analyse og design af 
interaktive multimediefortællinger. 

 
 12


	Teatrale computerspilgenrer
	Kjetil Sandvik


