De voldelige computerspil - Hvor engle ej tør træde 

In Carsten Jessen and Bo Walther Kampmann (Eds.) Spillets verden. Copenhagen: GAD. 

“Disse ting er mordersimulatorer. Hvis det havde været flysimulatorer ville vi forstå deres anvendelighed til at optræne evner. Hvis det var voldtægtssimulatorer, ville vi forstå den potentielle skade de kunne gøre. Og stadig som mordersimulatorer, der lærer vores børn disse evner at pege og skyde i en arkadehal, har vi pludselig en meget lille gruppe af individer, som hævder at salget af disse produkter til børn skal forsvares. Fakta er at hovedparten af det amerikanske folk, når de ser disse spil, er af den klare mening at mærkningssystemet skal håndhæves”. 





Grossman (Stossel, 2002, min oversættelse)

En tilbagevendende diskussion i forbindelse med computerspil er hvorvidt de kan være potentielt skadelige og i så fald, hvordan, hvornår og for hvem. Især spil med tvivlsomme moralske værdier vækker opsigt. Generelt er offentligheden og kritikere stærkt negative over for spil med voldeligt indhold og eksplicit seksualitet, men det er først når de bliver umoralske, at panikken for alvor breder sig. Et godt eksempel er Doom som af mange blev anset for problematisk med sit voldelige indhold, men først da rygtet om slagtningen af babyer i spillet kom på banen brød helvede løs. Det viste sig senere, at det ikke var babyer, men Commander Keen, hovedpersonen i et andet populært computerspil. Voldelige løsningsmodeller og temaer har altid haft en høj stjerne hos computerspilsindustrien lige siden Space War kom i 1961 med kamp mellem to rumskibe og frem til Soldier of Fortune II i dag, hvor man spiller en lejesoldat. 

Temaer, indhold og aktiviteter af voldeligt tilsnit synes at have nærmest magisk tiltrækning. Spillene findes i utallige varianter og med varierende voldelighed strækkende sig  fra upersonlige abstrakte voldelige løsningsmodeller i Skak til personificeret udpenslet voldeligt indhold og den primære spilaktivitet i f.eks. Mortal Kombat. Det største problem i såvel debatten som forskningen heri er en manglende differentiering mellem de forskellige spil. Selvom det tydeligvis er de amoralske spil som vækker harme, så bliver der ofte generaliseret til alle typer spil uanset, hvorvidt de har en vis grad af voldeligt indhold eller ingen. 

Når man diskuterer computerspil skadelige virkninger griber man fat i en lang række forskellige områder:

1. Computerspil fører til fysiske skavanker og gør dig til et usundt menneske. Her mangler der undersøgelser. Der er undersøgelser om epileptiske anfald, dårlige form afledt af mediebrug generelt, dårlig udluftning i computerrum, forkert siddestilling. Det er kendetegnende, at der er tale om samme problemer som kendes fra alt computerbrug. Her er således ikke tale om nogen særlig problemstilling for computerspil. Udover at det kan argumenteres at spil bruges mere af børn og unge, som er mere udsatte. Det holder imidlertid ikke i dag, hvor computerspil ikke længere er et ungdomsfænomen men tæt på at være hvermandseje. Problematikken har især de senere år fået mere stigende relevans med stadig større stillesiddende mediebrug, men uden tilsvarende forskning i området. 

2. Computerspil tager tid fra andet og gør dig til et dårligere menneske: Herunder kan placeres en helt række af aktiviteter som forældre, opdragere, politikere, kærester langt heller så der blev brugt tid på som f.eks. klatre i træer, spille fodbold, gå lange ture, tale med andre mennesker. Logikken synes at være, at din opdragelse og dannelse kommer til at lide under manglende variation i oplevelser og begivenheder. Denne teori er sværere at føre bevis for og den optræder mere sjældent i mediedebatten, men blandt ’almindelige’ mennesker er den ofte fremherskende. En slags common-sense argumentation. 

3. Voldelige spil gør dig til et farligt menneske: Her er spørgsmålet om spillenes voldelige temaer og aktiviteter påvirker adfærd i andre sammenhænge, gør dig mere aggressiv eller ændrer din opfattelse af verden i negativ retning. Der findes et utal af studier i området, men ofte med alvorlige metodeproblemer. 

Spørgsmålet skadelighed er blevet forsøgt besvaret gennem en lang række forskellige tilgange, strækkende sig fra laboratorieforsøg over spørgeskemaundersøgelse til etnografiske studier. En ting synes at stå klart – enigheden mangler. Der synes at løbe en tråd af uenighed mellem forskellige forskningstraditioner sideløbende med den offentlige debat. På den ene side har effektforskningen været meget orienteret mod at finde ud af, hvorvidt spillere blev mere aggressive eller der kan påvises andre utilsigtede effekter af at have spillet. Alle disse undersøgelser har været meget kritiseret af medievidenskaben for at være for simple (f.eks. Gauntlett, 1999). En anklage der virker rimelig, idet mange af undersøgelserne har problematiske undersøgelsesdesign. Jeg vil ikke gå ind i en redegørelse for de utallige undersøgelser, men vil koncentrere mig om at komme mere bagom de voldelige spil og sætte dem i et historiske perspektiv  (se i stedet Egenfeldt-Nielsen & Smith, 2000). 

Selvom forskere blev enige og det var blevet bevist, at voldelige spil ikke har længerevarende skadelig virkning, så ville diskussionen om voldelige spil stadig dukke op. Grundlæggende er computermediet i stadig udvikling og på mange måder skubber computerspil konstant teknologiens grænser og udfordrer folks gængse forestilling om, hvad computerspil er og hvad de kan bruges til. 

Dette sker ved at afbillede verden mere realistisk, appellere til nye målgrupper og ved eksplicit at søge efter nye måder at engagere, tryllebinde og fastholde spilleren. Det er også disse forhold som fører til bekymring over voldelige computerspil: 

· Nyt indhold: Udfordrende brug af vold i spillene og mere eksplicit afbildning, oftest med fokus på brugerens mere aktive status i forhold til indholdet end i andre medier som tv, radio og bøger. Nye spiltemaer som at være lejemorder, lejesoldat, køre folk ned eller lignede falder også under denne kategori.   

· Nye målgrupper: Computerspils rejse fra laboratorier i USA til i dag er gået gennem traditionelt udsatte målgrupper for medieopmærksomhed: børn og teenagere. Den senest bekymring går på, at computerspil er blevet mainstream, så alle spiller dem og dermed får spillene en endnu bredere samfundsmæssig effekt. 

· Ny teknologi: Teknologien fører til nye muligheder som f.eks. mere realistiske spiluniverser med deraf følgende bekymring for øget eskapisme eller øget risiko for ikke at kunne skelne mellem spil og virkeligheden. 

Selvom det er en kende naivt at forestille sig en vej ud af moradset, så er den naturlige udvikling, at bekymringen langsomt aftager, efterhånden som man får flere informationer om den nye teknologi og fænomenet computerspil bliver reguleret. Den nuværende debat er ofte præget af forkerte informationer og manglende kendskab hos dem, der skal regulere spillene (Egenfeldt-Nielsen & Smith, 2000).  

Denne artikel anlægger et bredt perspektiv, hvor de voldelige spils historisk undersøges, og det påvises, hvorfor kombinationen af action og vold står så stærkt i computerspil, og at fænomenet altid har været en del af computerspilsindustrien på godt og ondt. I det følgende vil jeg prøve at komme bagom de voldelige computerspil gennem et historisk oprids af de voldelige computerspil. Efterfølgende vil jeg forklare den grundlæggende dynamik i de populære voldelige computerspil, og dermed forhåbentlig perspektivere diskussionen omkring voldelige computerspil.  

Et historisk perspektiv på voldelige computerspil 

“Kritikere hævder at de formøbler deres lommepenge og studietid, glorificerer vold og opmuntrer til alt lige fra tvangspræget spillen til tendinitis (Space Invaders håndled)… Dr. Hal Fishkin, modsætter sig det konstante dræb-eller-bliv-dræbt tema.” Vi har ikke brug for mere vand på voldsmøllen”, siger han. Andre bekymrer sig om subliminale beskeder som mediet transmitter. 

Newsweek (1981) (Min oversættelse)
Nedenfor følger en kort historiske oversigt over de forskellige spil og hændelser, som har præget de voldelige computerspils udvikling. Det er kendetegnende, at udviklingen ikke er gået mod mere voldelige spil, i stedet er teknologien modnet, således at volden er blevet mere realistisk. Ligeledes har debatten ikke ændret sig meget, men afbilleder samme betænkeligheder som tidligere. 

1960-1980 

Space War fra 1961 betragtes normalt som det første computerspil og allerede her grundlægges traditionen for at opbygge computerspil, hvor man lader våbnene tale snarere end mere diplomatiske løsninger. Med Exidy Games’ udgivelse af Death Race i 1976 tager diskussionen for alvor fart. Bilspillet Death Race bygger på en upåagtet film med samme  navn. Du vinder ved at køre over flest mulige fodgængere inden tiden løber ud, i skarp konkurrence med andre spillere. Designerne havde helt i tråd med gameplayet sørget for at man kunne bakke tilbage over fodgængerne, når man havde ramt dem første gang – for en sikkerheds skyld. Siden hen har spillet tjent som inspirationskilde for utallige lignende bilspil. En mere rammende titel til spillet ville være pindemandsmassakren for kigger man på billedet af spillet nedenfor er der ikke meget som giver anledning til bekymring. 

Illustration 1: Space War (1961)

Illustration 2: Death Race (Exidy, 1976)

Illustration 3: Space Invaders (Taito 1978)

Illustration 4: Bezerk (Stern 1980)

Illustration 5: Tron (Bally/Midway 1982)

Tekst: Mange af tidens spil havde samme tema, nedkæmp invasionen fra rummet, dog med Death Race og Pac-Man som markante undtagelser. 

Det klassiske computerspil Space Invaders undslap kun lige akkurat en lignende skæbne. Oprindeligt skulle spillet havde heddet noget helt andet og i stedet for rumvæsner skulle det være soldater man skød ned. Men udgiveren besluttede, at det var politisk ukorrekt at opfordre til at dræbe mennesker (Space Invaders Retro games, 1998). Også spillet Bezerk  tiltrak sig opmærksomhed, da det ifølge ubekræftede rygter påførte en spiller et hjerteanfald, som dræbte ham. En historie der virker uunderbyggede og hysterisk. Ifølge Klov.com går det ’skræmmende’ spil ud på at løbe gennem en labyrint, mens robotter jager dig. Spillet huskes især som et af de første talende spil med det skræmmende råb fra jagende robotter "Get the Humanoid!". Om det var dette som udløste hjerteslaget er uklart. 

Denne periodes spil er primært bygget omkring den klassiske action-vold formular og især med henblik på at forsvare sig mod invasioner fra rummet. Når man kigger på debatten om voldelige computerspil i dag, så synes der ikke at være sket meget siden 1980erne, hvor Namco game designer Moru Iwatani besluttede sig for at finde et modtræk til tidens populære umoralske spil i arkadehallerne typisk af typen shoot’em up. Han ville skabe et spil uden vold der appellerede til begge køn og en bred aldersgruppe – han skabte Puck-Man (William Hunter, 2000). Senere omdøbt til Pac-Man for at undgå misforståelser i den amerikanske version. Pac-Man formåede til overflod at konkurrere med tidens andre populære titler med mere eller mindre direkte voldelige løsningsmodeller og indhold som f.eks. Space Invaders, Centipede, Galaga, Donkey Kong og Tron. 

Illustration 6 Pac-man 

Illustration 7 Ms. Pac-Man 

Tekst: Forskellene var ikke store men Ms. Pac-Man fik alligevel stor succes med sin sløjfe og røde læbestift. 

Så de voldelige spils succes skal ikke ses som et udtryk for, at computerspil nødvendigvis skal bygge på action-vold formularen, Spørgsmålet som står tilbage er, hvorfor netop denne formular er så ekstremt populær. Selv Pac-Man blev dog angrebet. Herhjemme f.eks. af Jens Koch (1987) som i Politiken skrev: 


”Kvindefigurer udgør normalt en forhindring, der skal lægges ned eller besejres, og det gælder for alt i verden om at udrydde de bløde, følsomme og kærlige værdier. Dette så man blandt andet i en tidlig udgave af 'Pacman', hvor den velkendte ostefigur scorer en gevinst, hver gang han æder et hjerte!”.

En sådan udlægning tjener til at understrege den til tider noget stereotype retorik som computerspil er udsat for både dengang og i dag. Pac-Man bygger afgjort på actiongenrens grundlæggende præmisser som hurtighed og simplicitet, men viser med alt tydelighed, at actiongenren ikke kun består af spil med voldeligt tilsnit. Havde han spillet Custer’s Revenge var han dog sikkert blevet en tand mere forfærdet. I Custer’s Revenge skal man undvige indianernes pile for at kunne nå over og voldtage en squaw. Det faldt absolut ikke i den brede offentligheds smag med dets umoralske gameplay. Spillet faldt nu heller ikke i spillernes smag på grund af dårligt gameplay og elendig kodning. En skæbne som senere også er overgået andre sensationsombruste titler som f.eks. Postal fra 1997.  

Illustration 8: Custer’s revenge
Det er ikke så afgørende, hvad der egentlig er på billederne i Custer’s Revenge og Death Race. Det er mere ideen og konceptet bag, som vækker bekymring. Custer’s Revenge kunne anklages for at føre til et depraveret syn på kvinder og kombinationen af vold og sex var afgjort ikke velkommen. Hele området omkring sex i computerspil er overraskende nok i modsætning til vold i spillene, stadig tabubelagt (Adams, 2000). I starten af computerspillenes historie og frem til starten af 1990erne var der en vis undergrundsindustri af voksenspil f.eks. Strip Poker eller Macplaymate, men i dag udgør de en stærkt begrænset del af markedet og opfattes ikke som en del heraf. Man har således formået at isolere dette segment fra mainstream spil modsat voldelige computerspil. Det hænger sammen med, at sex i computerspil oftest blot vil være indhold, hvor voldelige computerspil, er en del af en meget grundlæggende, populær og effektiv spiltradition: action-vold formularen. Spillet har en konflikt som du løser ud fra den mest simple løsningsmodel: den stærkest vinder. Sex er langt sværere at gøre interessant og styre i et spil. 

Voldelige spil i deres vugge (1960-1983):

Space war (1961)

Death race (Exidy 1976)

Space Invaders (Taito/Bally/Midway 1978)

Custer’s Revenge (Activision, 1980) 

Centipede (1980)

Bezerk (Stern 1980)

Galaga (Namco 1981)

Donkey Kong (Nintendo 1981)

Tron (Bally/Midway 1982)

Pac-Man (Atari 1983)

Ms. Pac-Man (Atari 1983)

1980-1990  

Indvarsler fremtidens mere realistiske spil ved at vise klare fremskridt i grafik og lyd, men især temaerne og gameplay er i fokus. Op gennem 1980erne øges kreativiteten for hvad spil kan bruges til og handle om. Det er tydeligt, at temaer og indhold får større betydning, hvilket har stor betydning for debatten om computerspil, som den former sig senere op gennem 1990erne. I 1980erne tages kun de første tilløb til endnu en ophedet debat. 

Nuclear War og Rampage tiltrækker sig opmærksomhed med deres foragt for den eksisterende samfundsorden og manglende respekt for verdens problemer (Miami Herald, 1990). Nuclear War portrætterede den eksisterende politiske orden med sartirisk grafik og omdøbning af tidens populære regeringsledere som Tricky Dick, Ronnie Raygun, Prime Minister Satcher, og Ayatollah Kookamamie. Spillet går ud på at udslette modparten gennem oprustning, propaganda, atombomber og en vis portion held. 

I Rampage er du et monster hvis primære opgave er at smadre så mange bygninger som muligt, spise beboerne i husene og undgå at blive dræbt af amerikanske soldater. Wings of Fury er en flysimulator og foregår over Stillehavet under anden verdenskrig. En lille krølle er den fryd du kan få ved at dykke ned med spyende maskinkanoner og få ramt på løbende japanske soldater. Noget som ikke faldt i lige god jord alle steder. 

Illustration 9 Nuclar War 

Illustration 10 Rampage

Illustration 11 Battlezone 

Et andet kontroversielt spil er Battlezone, som er det første first person shooter og som samtidig vækker militærets første interesse for computerspil. I Ataris Battlezone styrer du en tank rundt i kamp. Amerikanske militær fik senere udviklet en forbedret udgave til militærtræning, en trend som frem til i dag understøtter billedet af computerspil som indeholdende voldelige og skadelige elementer (Herman, Horwitz, Kent & Miller., 2001). Logikken synes at være, at hvis det amerikanske militær kan bruge spillet til uddannelse af rekrutter er det absolut ikke velegnet til børn, unge eller andre svage sjæle. Den samme argumentation ville alle pistol- og geværattrapper falde for, og de har da også igennem tiderne være et populært hadeobjekt f.eks. i 1970ernes fredsbevægelse. Den seneste fortaler for militæranalogien er Grossman: "Vi lærer børn at forbinde fornøjelse med død og lidelse. Vi belønner dem, for at slå mennesker ihjel. Og vi lærer dem at kunne lidt det.” (Stossel, 2002).

Når man kommer tættere på debatten viser det sig imidlertid, at Grossman ikke argumenterer for det generelt skadelige i voldelige spil, men blot kræver, at de mærkningssystemer, som allerede er veletableret også håndhæves, men hans udtalelser kan let misforstås og bliver det konsekvent i mediedækningen. 

Voldelige spil finder nye veje (1983-1990) 

Battlezone (Atari 1983) 

Bruce Lee (Datasoft 1984)

Commando (Data East 1986)

Rampage (midway, 1986)

Persian Gulf Inferno (Innerprise Software, 1989)

Ghosts'n Goblins (Capcom Entertainment 1987)

The Last Ninja (Activision 1988)

Nuclear War (New World Computing 1989)

Wings of Fury (Brøderbund 1989)

Barbarian (Mastertronic 1989)

1990-1996  

Grafikken er nu blevet endnu mere realistisk og med laserdiscteknologien åbner sig nye muligheder for at lave film-lignende spil. Det er dog især Beat’em up spil der får meget negativ omtale med titler som Double Dragon, Doom og Mortal kombat. 

Men også endnu et ’opfindsomt’ spiltema får sindene i kog. Purging Germany kommer frem i starten af 1990erne og er et undergrundsspil som cirkuleres i stort omfang af uofficielle  kanaler og opnår en vis popularitet. I spillet skal du styre koncentrationslejre og rydde Tyskland for jøder. Spillet var primært tekstbaseret, men det usmagelige koncept var nok til at sætte sindene i kog (Choi) . 

Illustration 12 Wolfenstein 3D

Illustration 13 Doom

Illustration 14 Mortal Kombat

Mortal Kombat førte især til stor kontrovers med sine såkaldte ”finishing moves”, hvor man efter at have vundet kampen skulle dræbe modstanderen helt. Dette kunne ske ved at flå den anden spillers rygmarv ud eller flå hans hoved af, resulterende i meget udpenslet grafik med rigeligt blod. Samtidig var spillets figurer mere realistiske end tidligere set ved at bruge nye måder at rendere spilfigurerne på. Spillet tiltager sig meget opmærksomhed og til sidst fører debatten til skabelsen af  Entertainment Software Rating Board (ESRB) i 1994 med Mortal Kombat som en af de udløsende titler. ESRB er en uafhængig amerikanske institution og vurderer i dag også web-sites og online-spil. I Europa er ELSPA det tættest vi kommer en lignende organisation, som prøver at lave et fælles mærkningssystem for Europa.  

Realisme for alvor (1990-1996)

Purging Germany (No publisher, 1991
) 

Speedball 2: Brutal Deluxe (Image Works 1992)

Wolfenstein 3D (id Software, 1992)

Double Dragon III: The Rosetta Stone ( XX, 1992)

Doom (id Software 1993)

Night Trap. (Sega/Acclaim 1993)

Mortal Kombat (Acclaim 1993)

Destruction Derby (Psygnosis 1995 )

Duke Nukem 3D (FormGen 1996)

Resident Evil (Virgin 1996)

1997-2002

De sidste år har været præget af spil, som forsøger at finde alternativer til den klassiske action-vold formula især The Sims har været uovertruffen, men der udkommer stadig mange titler som vækker bekymring. Især spil som Carmageddon og Postal gav anledning til opstandelse med deres meningsløse vold. Men senest har Grand Theft Auto 3 og Soldier of Furtune sat gang i diskussionen igen: hvad kan et spil tillade sig at handle om og hvor meget kan vises? 

Carmageddon kan næsten betegnes som en efterfølger til det populære og meget kritiserede Death Race fra 1976 og skabte stor debat. Spillets logik er den samme, kom først i mål og smadr så meget på vejen som muligt. Det blev forbudt i Brasilien og var tæt på, at få samme tur mange andre steder (BBC, 1997). I England blev det først forbudt, men derefter blev forbudet under stor furore ophævet igen og den engelske censur (BBFC) beskyldt for inkompetence. Jane Cavanagh fra udgiveren SCI sagde:

 “I fremtiden må BBFC måske være nød til at bevise, at der er en stor sandsynlighed for at et spil vil have en ødelæggende effekt på børn før de forbyder det. Hun anklagede også BBFC for at have en ’arrogant og hemmelig’ tilgang til at regulere spilindustrien og sagde, at beslutningen om at forbyde spillet var ’komplet vanvid’. De var enormt påvirkede af sensationspressens rapporter skrevet af folk som ingen gang havde prøvet spillet” 

(BBC, 1997) (Min oversættelse)

Ofte føler udgivere, at de bevæger sig i et minefelt og at forkert medieomtale, kan være mere afgørende end spillets reelle indhold. Samtidig er det stadig tydeligt, at mange af de offentlige instanser ikke har det store kendskab til computerspil. I Danmark har Medierådet for børn og unge dog gjort en del for at følge med på området. 

Ligeledes skabte Half-Life/Couner Strike overskrifter sammen med resten af hele First Person Shooter genren, som er arketypen på action-vold formularen. En artikel i BBC (2002) tager shoot’em up genren op til kritisk gennemsyn. ”Der er ikke plads til andet i computerspil end at dræbe din modstander” siger Psykolog Peter Kendall til BBC. Ligeledes peger artiklen på, at shoot-em-up spil giver en konstant strøm af vold og er usunde for yngre spillere desuden giver dem negative billeder af race og køn. Artiklen ekkoer også en udbredt nostalgi, tidligere spil som Pac-Man var væsentlig mere uskyldige. Men som vi tidligere har været inde på, så var netop Pac-Man et modtræk til de voldelige spil. Så at sammenligne med det ville nok være en kende naivt. En sammenligning skulle ske med spil som Custer’s Revenge, Space Invaders eller Death Race, som til overflod havde samme grundlæggende spillogik, men manglende de tekniske muligheder for at skabe den realisme vi ser i dagens spil.  

Senest har vi også titler som Soldier of Fortune, Ethic Cleansing og Hooligans: Storm over Europe tiltrukket sig opmærksomhed. Her er det øjensynligt primært temaet for spillene som vækker bekymring. Soldier of Furtune giver dig mulighed for at opleve livet som lejesoldat. I Hooligans: Storm over Europe er man hooligan som har forskellige opgaver, som f.eks. at slås med andre hooligans grupper eller smadre vinduer i butikker. Ethic Cleansing er lavet af det amerikanske nazistparti og er bygget op over samme skelet som mange andre af tidens populære First Person shooters. Men i Ethic Cleansing er målet at få ramt på alle mennesker som ikke er hvide (Swanson, 2002). Udviklingen af ikke politiske korrekte spil har taget fart de seneste år med internettet som primært distributionsmedie. 

Illustration 15 Carmageddon

Illustration 16 Postal 

Illustration 17 Grand Theft Auto 3

Det ser ud til grænserne for, hvad hvor voldelige spil kan være er ved at blive skubbet. Dette sker gennem en kombination af stadig mere kontroversielle temaer og mere realistisk grafik. De første spil var præget at stor kreativitet omkring spillenes handling, men grafikken var ikke så avanceret så spillets samlede indtryk var ikke så voldsomt. I starten af 1990erne var det grafikken som var i fokus og i dag ser vi så en oplagt og forventet kombination af disse to. 

Problemet er også, at udviklerne med en vis ret ikke længere ser spil som et børnemedie. Det er tydeligvis tilfældet i nogle lande frem for andre. I f.eks. Australien forbydes spil automatisk, hvis de ikke er egnede for personer under 18 år. Dette er stærkt problematisk og her burde censuren fungere på samme måde som andre visuelle medier. 

Grænserne skubbes igen (1997-2002)

Dungeon Keeper (Electronic Arts 1997)

Diablo (Blizzard 1997)

Harvester (DigiFx Interactive/Merit Studios 1996)

Carmageddon (SCI 1997)

Half-Life (Sierra 1998)

Postal (RWS 1999)

Resident Evil 3: Nemesis (Capcom 1999)

Hitman (Eidos 2000)

Return to Castle Wolfenstein (Activision 2001) 

Max Payne (3D realms 2001)

Grand Theft Auto 3 (Rockstar Games 2001)

Soldier of Fortune II: Double Helix (Activision 2002)

Hooligans: Storm over Europe (DarkXabre, 2002)

Ethic Cleansing (Resistance Records, 2002)

Er spillene blevet mere voldelige?

De forskellige instanser som vurderer computerspil kan ikke helt blive enige om, hvor udbredt vold egentlig er i computerspil. I undersøgelsen fra Children Now (2001) har de kigget på 70 spiltitler i 2001 og finder, at 89% af dem indeholder noget vold og 50% meget vold. National Institute on Media  and the Family (1999) undersøger i 1999 79 spiltitler og finder, at knap 67% indeholder noget vold og 35% indeholder meget vold. Antallet af spiltitler undersøgt i de to ovenstående undersøgelser virker en kende lavt og spørgsmålet er, hvilke titler der er blevet udeladt. I Schierbeck & Carstensens undersøgelse fra 1998 kigger de på de 338 spiltitler, som kan købes på det tidspunkt i Danmark. De finder, at 53% af titlerne indeholder noget vold, men kun 5% af dem indeholder meget vold. Selvom der er tale om forskellige årstal dækker tallene næppe over en stigning eller et fald i volden i spillet, men snarere over forskellige måder at vurdere titlerne på. 

En udbredt holdning er, at spilindustrien gennem årene har udviklet sig til udelukkende at udvikle og promovere voldelige computerspil som f.eks. Soldier of Fortune og Grand Theft Auto. Man kan øjensynligt liste stadig flere titler og i forhold til tidligere er der langt flere titler, som falder i denne kategori. Oftest glemmer man imidlertid, at antallet af titler som udgives er vokset sammen med spilindustrien og kigger man nærmere på de voldelige computerspils historie er det tydeligt, at de voldelige computerspil altid har været fremherskende. Forskellen er ikke i indholdet eller aktiviteterne i spillet, men snarere i den grad af realisme, som teknologien har gjort det muligt at frembringe. Det er ikke længere ubehjælpelige pindemænd som slås, bliver kørt ned, eller indgår i andre umoralske sammenhænge. 

I rapporten ”Det er bare noget der er lavet” (Jessen & Sørensen, 1999) beskrives realismen som en af de væsentligste faktorer for hvorvidt børn bliver skræmt af spil og film. Derfor er tv-programmer oftest mere skræmmende, mens computerspil trods alt ikke er helt virkelighedstro endnu. Såfremt dette er det væsentligste kriterium, så vil der ikke gå lang tid før spil har samme status som film. Siden 1999 har grafikken taget et væsentlig skridt fremad. Der er dog også andre momenter som understøtter den mere voldsomme virkning fra tv-mediet. Her bruges utallige tekniske og fortællemæssige kneb for at skabe indlevelse og styringen af, hvad seeren ser og oplever er større. Denne øgede kontrol er det tvivlsomt om computerspil nogen sinde vil opnå. Computerspilindustrien prøvede tilbage i starten af 1990erne at øge realismen inspireret af film med nye laserdiscteknologi blev det muligt at lave spil, som var langt mere virkelighedstro og skuespillere blev brugt til at lave spillene. Det  var imidlertid ikke nogen stor succes, så man opgav langsomt denne type spil. Det var som om folk ikke rigtig brød sig om dem. Dels var de relativt lineære dvs. uden de store valg for spillere – enten gik du til højre eller venstre. Måske er det også et udtryk for, at spillerne slet ikke ønsker spil som er virkelighedstro. Opfatter vi spil som leg skal der altid opretholdes en balance mellem det at lege i spillet og den simulerede verden. Spil består grundlæggende af nogle regler og et veldefineret rum.. Det rum skal netop ikke være virkeligheden, men er kendetegnet ved at være manipulerbart og overskueligt. Dine handlinger har klare virkninger og overskuelige konsekvenser. Spilleverdenen er befolket med forskellige objekter, som har legeegenskaber. De er en ting, men så alligevel ikke. En skyder er en skyder, men alligevel er det tydeligt, at det ikke er en skyder. Når børn leger røver og soldater, så skyder de tydeligvis efter hinanden med mere eller mindre vellignede lyde og objekter. Men det er tydeligt, at selvom de skyder hinanden, så skyder de alligevel ikke hinanden – de leger. Så måske er det slet ikke interessant, at spillene bliver så realistiske som muligt? 

En politiske korrekt spilindustri?

Computerspilsindustrien er meget bekymrende for at skade deres i forvejen skrøbelige image, hvilket blev tydeligt i forbindelse med spilindustriens reaktion på terroristangrebene den 11. september, hvor mange spilprodukter blev ændret, udsat eller stoppet. Nedenfor er nogle af de ændringer som blev foretaget, så spillene ikke blev opfattet som upassende.

· Scener med World Trade Center i Flight Simulator 2002 fjernes og der udgives en patch til Flight Simulator 2000, som fjerner scener med World Trade Center. 

· Spider-man 2 bliver forsinket, fordi en scene kan ligne World Trade Center. 

· Syphon Filter 3 bliver forsinket, fordi spillets tema ligger for tæt på hændelserne omkring World Trade Center. 

· Pakningen af Comand & Conquier Yuri’s Revenge ændres for at fjerne billeder som viser amerikanske landmærker som angribes. 

· Først udskydes lanceringen af Propeller Arena fordi det kan spilles på en måde som minder meget om 11. september. Senere lukkes projektet helt ned.  

Desværre er alting i spilindustrien ikke så rosenrødt som det ser ud. Det er tydeligt, at brancheorganisationer og markedsledende virksomheder i spilbranchen prøver at komme de voldelige spil om ikke til livs, så i hvert fald sikre, at de ikke falder i forkerte hænder. Derfor er det også overraskende, at kigger man på titlerne med de højeste mærkninger, så er der tale om konsoltitler. Det er ikke særligt heldigt, når vi fra markedsundersøgelser ved at konsolspillerne tilhører det yngre segment af spillere. Således fandt IDSA (2001), at 46% af de mest spillende på konsollerne var under 18 år, mens det tilsvarende tal for pc-spillere kun er 34%. Alligevel satses der næsten udelukkende på de mere voldelige titler til konsollerne ud fra den klassiske action-vold formular. 
Fra flere sider stilles der da også krav om, at mærkningssystemer i højere grad håndhæves. Af en eller anden grund så bliver computerspilsmærkningen ikke set på med samme alvor som andre potentielt skadelige ting som f.eks. alkohol, tobak, biograffilm, fjernsyn mv. Der har således især været problemer med at børn og unge sagtens kan få adgang til spiltitler som er mærket. Forklaringen skal søges flere steder: 

· Adgangen til computerspil: Hovedparten af detailhandlen håndhæver kun sporadisk eller slet ikke mærkningen. De har ingen interesse heri og kender ikke lovgivningen på området. I maj 2000 stopper de amerikanske stormagasiner Sears og Wards i Illonois alt salg af spil mærket voksne efter, at det er kommet frem, at børn sagtens kan købe dem.

· Forældres kendskab til computerspil: Forældre er nødt til at vide, hvad computerspil er og følge med i dem for at kunne vurdere, hvorvidt et spil er velegnet for deres barn. Mærkningen er kun vejledende og børn vil ofte gerne købe spil, som ikke umiddelbart er velegnet for deres alder. Forældres kendskab til spillene er også den eneste effektive mulighed til at vurdere spil, som er piratkopieret, lånt af en ven eller spilles i spillehaller. 

· Computerspilskulturen: Den eksisterende kultur omkring computerspil gør det svært at håndhæve mærkningen f.eks. vil piratkopierede spil ikke have mærkning. Der er heller ikke opsyn med netcafeer eller andre offentlige steder, hvor børn og unge tit prøver spil f.eks. supermarkeder. En mulighed er at indlægge mærkningen i selve spillene eller som i det gamle Leisure Suit Larry at indlægge en test, som skal udfyldes for at få adgang til voksent indhold. Disse advarsler kan dog også sagtens risikere at blive fjernet ved piratkopiering for at få spillet til at fylde mindst muligt, og dermed lette den illegale distribution.  

· Enkelte spiludviklere: Spilindustrien er meget opmærksom på problemerne omkring computerspil og ønsker afgjort at støtte mærkningen og håndhævningen af dem. Imidlertid er det ikke nået ud til alle udviklere og markedsføringsplanlæggere, som stadig målretter reklamer og spil efter segmenter, som egentligt ikke må spille dem. De to meget kritiske amerikanske senatorerne Kohl og Lieberman er dog tilfredse med spilindustriens mærkning og ligeledes er National Institute on Media and the Family (2001).   

Den indre logik i action-vold formularen 

Voldelige spil er tydeligvis en indflydelsesrig og markant del af computerspils historie. Der har altid været voldelige computerspil og det virker som en af de nemmeste, fængende og populære genrer indenfor computerspil. Der gik heller ikke mange år fra det første voldelige computerspils fremkomst til heftig debat begyndte. De to ting synes at følges ad. 

Et af de interessante spørgsmål som der sjældent kigges på er, hvorfor de voldelige computerspil er så effektive til at underholde. Man kan være uenig i deres moralske niveau, men ingen tvivl om, at størsteparten af alle computerspillere på et eller andet tidspunkt har spillet et voldeligt spil med stor fornøjelse. Når man kigger nærmere på de tidlige typer af computerspil som stadig er fremherskende, så synes især det man kunne kalde action-vold formularen at være dominerende. Kendetegnende for disse spil er, at din opgave er at redde verdenen eller håndtere lignende kritiske situationer. Typisk er den eneste mulighed at kæmpe sig vej og dræbe alt som kommer i vejen. Dine modstandere vælter frem og gennem hurtige reflekser må du skyde eller slå dem ned i hobetal. En meget simpel formular som på trods af enkeltheden og forudsigeligheden stadig er blandt de mest populære. 

De mest almindelige forklaringer på hvorfor de voldelige spil har så stor succes har været mange. De mere vedholdende er, at computerspil er lavet af drenge til drenge. Og mænd har altid været mere fascineret af røver og soldater end piger. Samtidig ses computerspil som en forlængelse af drenges ungdomskultur, hvor manddomsprøver og slåskampe var henlagt til baggårde – uden for bekymredes rækkevidde.  Hver af disse forklaringer bidrager til de voldelige spils dominans, men også den grundlæggende natur i spil synes at favoriserer løsningsmodeller af voldelig art. Action-vold formularen er langt fra den eneste som falder ind under voldelige computerspil, men det er de sidste år primært dem, som har skabt debat. Også strategi- og adventuregenren indeholder meget vold, men de får ikke samme opmærksomhed. I disse genre er volden ikke på samme måde i centrum og er oftest mere abstrakt og fjern. De ældste klassiske spil som Go, Backgammon og Skak er dybest set opbygget på samme måde som nutidens computerspil. De har et afgrænset rum du kan bevæge dig inden for og langsomt overvinder du modstanderen ved at nedkæmpe hans brikker. En oversættelse af såvel Go som skak til et computergeneret mere realistisk spil ville også være uegnet for mindre børn 

For en del år siden kom spillet Battle chess  som var skak, men med indlagte animationer, sådan at når man tog en brik, så udspillede der sig en kamp mellem de to figurer

Illustration 18 Battle chess 2D

Illustration 19 Battle chess 3D

Skakbrikkerne var ikke længere abstrakte men var personificerede heste, dronninger, bønder og konger. De var blevet mere virkelighedsnære og ingen tvivl om, at Battle Chess indeholdt vold og at kampscenerne blev opfattet som sådan. Spørgsmålet er om det samme kan siges om skak? De dynamikker som ligger i skak er indlysende voldsorienteret. Men indholdet er ikke voldeligt alligevel, vil de fleste mene, fordi spillet er abstrakt. I spil tillægges det at brikkerne forsvinder ikke nogen betydning udover spilperspektivet. Her er spil væsensforskellige fra tv og film, hvor det afgørende element er den audiovisuelle oplevelse. I spil er den audiovisuelle oplevelse sekundær i forhold til gameplay. Et spil handler først og fremmest om at bevæge sig inde for et afgrænset, defineret univers med klare succeskriterier. Det er derfor også uden betydning for skakspillet om brikkerne er klassiske, græske guder, pornostjerner eller Star Wars figurerer. Ikke desto mindre laves skak med alle disse brikker og har et vidst publikum. Ligeledes laves en lang række af de populære First Person Shooters over samme game engine. 

I princippet er det audiovisuelle altså uden den store betydning for spils grundlæggende struktur, men taler vi om leg, så får det straks større betydning. I leg handler det i høj grad om indlevelse og her er det audiovisuelle afgørende for, hvorvidt du lever dig ind i spillet. Computerspil formår i høj grad at kombinere legens indlevelse og spillets faste regler/strukturer. Denne kombination af regler, frihed og at være tilstede giver en af tidens mest underholdende aktiviteter og både i spil og leg er ukorrekte temaer fremherskende. Måske er det i virkeligheden misvisende at kalde computerspil for spil, idet der er tale om en hybrid mellem leg og spil, hvor graden afhænger af spilgenren. Det er kun strategispil i deres reneste form som er tættere på spil end leg. 

Mange mener, at action-vold formularen vil få mindre indflydelse efterhånden som computerspilsindustrien modnes og nye målgrupper kommer til og utvivlsomt vil formularen blive suppleret af nye måder at lave spil på. Det er imidlertid også 100% sikkert, at action-vold formularen vil forblive en af de mest populære genre – der er jo trods alt ikke mange baggårde tilbage at slås i og værtshusslagsmål er heller ikke accepteret i den brede befolkning. 
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Spil liste

Barbarian, Mastertronic 1989

Battle chess, Interplay 1988

Battlezone, Atari 1983 

Bezerk, Stern 1980

Bruce Lee, Datasoft 1984

Carmageddon, SCI 1997

Centipede, Atari 1980

Commander Keen, Apogee 1990

Commando, Data East 1986

Counter Strike, Valve 2001

Custers revenge, Activision, 1980

Death Race, Exidy, 1976 

Destruction Derby, Psygnosis 1995

Diablo, Blizzard 1997

Donkey Kong, Nintendo 1981

Doom, id Software 1993

Double Dragon III: The Rosetta Stone, The Sales Curve, 1992

Duke Nukem 3D, FormGen 1996

Dungeon Keeper, Electronic Arts 1997

Ethic Cleansing, Resistance Records, 2002

Galaga, Namco 1981

Ghosts'n Goblins, Capcom Entertainment 1987

Grand Theft Auto 3, Rockstar Games 2001

Half-Life, Sierra 1998

Hitman, Eidos 2000

Hooligans: Storm over Europe, DarkXabre, 2002

Leisure Suit Larry, Sierra, 1991

MacPlaymate (Macintosh 1987)
Max Payne, 3D realms 2001

Mortal Kombat, Acclaim 1993

Ms- Pac-Man, Atari 1983

Night Trap, Sega/Acclaim 1993

Nuclear War, New World Computing 1989

Pac-Man, Atari 1983

Persian Gulf Inferno, Innerprise Software, 1989

Postal, RWS 1999

Purging Germany, No publisher, 1991

Rampagem, Midway, 1986

Resident Evil, Virgin 1996

Resident Evil 3: Nemesis, Capcom 1999

Return to Castle Wolfenstein, Activision 2001

Soldier of Fortune II: Double Helix, Activision 2002

Space Invaders, Taito/Bally/Midway 1978

Space war, No publisher, 1961

Speedball 2: Brutal Deluxe, Image Works 1992

Strip Poker, Artvox, 1985

The Last Ninja, Activision 1988

Tron, Bally/Midway 1982

Wings of Fury, Brøderbund 1989

Wolfenstein 3D, id Software 1992

Illustrationer

Hvor der er flere illustrationer samme sted skal de for så vidt muligt sættes sammen på en linie som en serie. 

Serie 1:

Illustration 1: Space War (1961)

Illustration 2: Death Race (Exidy, 1976)

Illustration 3: Space Invaders (Taito 1978)

Illustration 4: Bezerk (Stern 1980)

Illustration 5: Tron (Bally/Midway 1982)

Serie 1 tekst: Mange af tidens spil havde samme tema, nedkæmp invasionen fra rummet, dog med Death Race og Pac-Man som markante undtagelser. 

Serie 2:

Illustration 6 Pac-man 

Illustration 7 Ms. Pac-Man 

Serie 2 tekst: Forskellene var ikke store men Ms. Pac-Man fik alligevel stor succes med sin sløjfe og røde læbestift. 

Serie 3:

Illustration 8: Custer’s revenge
Serie 3 tekst: General Custer har overvundet indianernes pile og  begår sin udåd. 

Serie 4:

Illustration 9 Nuclar War 

Illustration 10 Rampage

Illustration 11 Battlezone 

Serie 4 tekst: Den kolde krig er stadig over os og atomkrig en reel trussel, som ikke skal udstilles i spil. 

Serie 5:

Illustration 12 Wolfenstein 3D

Illustration 13 Doom

Illustration 14 Mortal Kombat

Serie 5 tekst: Volden er i højsædet i såvel Wolfenstein 3D som Mortal Kombat med de to mest populære aktiviteter: skyde eller slå. 

Serie 6:

Illustration 15 Carmageddon

Illustration 16 Postal 

Illustration 17 Grand Theft Auto 3

Serie 6 tekst: Med Carmageddon kommer der for alvor gang i diskussioner om voldelige computerspil igen. 

Serie 7:

Illustration 18 Battle chess 2D

Illustration 19 Battle chess 3D

Serie 7 tekst: Grafikken er ligegyldig men har alligevel en virkning på spilleren 

� Der er nogen usikkerhed om årstallet for Purging Germany, hvilket hænger sammen med, at det blev distribueret af uofficielle kanaler. 
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