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Opgaven har et omfang på 59.823 tegn svarende til 24,9 normalsider. 
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1. Indledning 
 
“There's no predetermined, overarching narrative, but there is a strong sense of a story 
being created through the individual choices you make. And exceptionally talented, 
creative players can generate some remarkably powerful narratives - "real" stories, if 
you will. They do this through play and/or through the use of an array of expressive 
tools and easily manipulated rules - tools that can be used to generate new content, and 
rules that offer gameplay possibilities that allow stories to emerge seemingly naturally.” 
(Warren Spector om sandbox-spil, The Escapist 2007; netkilde 1). 
 

1.1 Problemformulering 

Inden for de seneste år har der været stigende opmærksomhed omkring såkaldte ”open-ended” spil 

eller ”sandbox”-spil med simulerede verdener, hvor spilleren har mulighed for at bevæge sig frit 

rundt i en fiktiv verden og interagere med den på måder, som ikke er direkte planlagt af spillets 

udviklere. Dette skyldes formodentlig primært den stigende popularitet af MMOG-spil1 og Grand 

Theft Auto-seriens store succes (netkilde 2, 3 og 4). Spil bygget på simulationer etablerer en helt 

anderledes ramme for en fortælling, der tillader en friere og mere spillerstyret oplevelse end i 

typiske narrative spil. 

 

Et af de fremmeste eksempler på ikke-lineær historiefortælling på spilmarkedet i dag er Bethesda 

Softworks’ The Elder Scrolls IV: Oblivion, først udgivet til PC d. 21. Marts 2006 til næsten entydigt 

fremragende anmeldelser (netkilde 5 og 6). Her præsenteres spilleren for intet mindre end 5 indivi-

duelt lineære narrativer, som han eller hun kan kombinere på kryds og tværs, og selv hvis ingen af 

narrativerne udforskes, har spillet mange små opgaver og skærmydsler at byde på. Men spørgsmålet 

er, om (eller måske snarere hvordan og i hvor høj grad) narrativets dramatiske struktur må ofres for 

at tillade denne frihed; for kan man tage en overhængende dæmon-invasion alvorligt, hvis det ingen 

konsekvenser har, at den af skæbnen udvalgte helt bruger måneder på at udforske grotter og gamle 

ruiner i stedet for at bekæmpe dæmonerne? Og hvad gør det ved spillerens indlevelse i historien, at 

han til sidst kan ende som både ærkemagiker, berygtet mestertyv, øverstbefalende i et lyssky 

snigmorder-lav og verdensberømt helt…? 

 

                                                 
1 Massively Multiplayer Online Games er af nødvendighed struktureret meget åbent, fordi et utal af spillere skal kunne 

færdes i den samme verden på én gang. 
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I denne opgave vil jeg analysere hvordan Oblivion er struktureret rumligt, tidsmæssigt og narrativt, 

og hvilke konsekvenser det har fået for den traditionelt skarpt opridsede grænse mellem narration 

og spillerfrihed. Mine primære hypoteser er, at man ved at ”åbne” et spils rumlige struktur ændrer 

helt centralt på den måde, spilleren kan opleve spillets historie på, og at dette vil kræve en ny måde 

at opfatte narration på, samt at en sådan struktur potentielt kan have problematiske konsekvenser for 

den fiktive verdens interne logik. 

1.2 Metode 

Opgavens fokus er The Elder Scrolls IV: Oblivion, men jeg vil inddrage andre spil som eksempler, 

hvor det er nødvendigt. Efter en definition af de mest flertydige af de anvendte begreber samt en 

diskussion af genrebetegnelser indenfor computerspilteori, vil jeg kort beskrive værket med særligt 

henblik på de områder, der vedrører spillets rum, historiestruktur og interaktivitet. Dernæst vil jeg 

bevæge mig videre til en hovedsageligt formalistisk analyse af Oblivion, hvor jeg vil starte med at 

se på, hvilken rolle karaktererne spiller i Oblivion. Desværre er der ikke skrevet meget om karakte-

rer i computerspil, hvorfor jeg primært vil læne mig op ad filmteori i dette afsnit. Herefter vil jeg 

analysere hvordan spillets rum og spillets tid er struktureret og sammen skaber en bestemt oplevelse 

for spilleren. 

 

I den næste del af opgaven vil jeg undersøge, hvordan spillets narrativ er struktureret, og med hvilke 

virkemidler spillerens oplevelse og deltagelse i historien formes. Jeg vil bl.a. forholde mig til kau-

saliteten (eller manglen på samme) i spillets historie, for at skabe et indblik i hvad der som narrativt 

medie adskiller computerspil fra andre medier, og jeg vil inddrage og diskutere begrebet emergence 

for at beskrive det designmæssige paradigme, der ligger til grund for spillets udformning. 

2. Indledende teori 

I det følgende vil jeg kort beskrive de termer, jeg vil benytte i resten af opgaven, og som jeg ikke 

mener kan stå alene. Studier i computerspil lider stadig under en vis mangel på en konsekvent 

terminologi, og derfor kan ord som immersion, gameplay, og interaktivitet endnu ikke blot benyttes 

uden uddybning. Jeg har valgt hovedsageligt at holde mig til den terminologi, som Salen og 

Zimmerman definerer i Rules of Play (2004), fordi det er den mest vidtfavnende, konsekvente og 

operationaliserbare terminologi, jeg har kunnet finde. 
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2.1 Immersion 

Immersion er et meget omdiskuteret begreb. Kort fortalt repræsenterer immersion tanken om, at det 

ultimative mål med spildesign er at skabe en oplevelse så fuldkomment medrivende som holodecket 

i Star Trek. Salen og Zimmerman (herefter S&Z) fremsætter en kritik af den måde, hvorpå begrebet 

er blevet brugt, og refererer til begrebet som the immersive falacy: ”The immersive falacy is the 

idea that the pleasure of a media experience lies in its ability to sensually transport the participant 

into an illusory, simulated reality.” (Salen og Zimmerman 2004: 450). S&Z argumenterer med 

reference til psykologen Gary Alan Fines Shared Fantasies2 for, at en spillers bevidsthed på én 

gang er en karakter i en simuleret verden, en spiller af et spil samt en person i en overordnet social 

sammenhæng (ibid. 454). 

 

McMahan har i stedet forsøgt at dele begrebet, som han mener er blevet for bredt, op i en række 

delbetydninger for derigennem at udvikle en tydeligere terminologi: Social realisme / intimitet, 

perceptuel realisme, telepresence, teleoperation, og teleportation, perceptuel og psykologisk 

immersion samt intelligent miljø (McMahan 2003). Det overordnede begreb, som McMahan fore-

slår at bruge i stedet for immersion, som det bruges nu, er presence. Selvom jeg er enig med S&Z’s 

konklusion – at spilleren altid er klar over, at han eller hun spiller et spil – vil jeg alligevel argumen-

tere for, at udviklerne af Oblivion har gjort deres yderste for at implementere det, vi med 

McMahans terminologi kan kalde social og perceptuel realisme (i hvilken grad verdens udformning 

og personernes opførsel svarer til noget, vi kender fra virkeligheden) og psykologisk immersion, 

bl.a. ved deres valg af perspektiv og deres udformning af det virtuelle rum. 

2.2 Interaktivitet 

Interaktivitet er et begreb, der er helt centralt for computermedier som sådan og computerspil i sær-

deleshed. Jeg vil benytte S&Z’s definition af interaktion (Salen og Zimmerman 2004: 58ff), da den 

er beregnet specifikt til brug i relation til computerspil. En kort grunddefinition af interaktivitet 

baseret på S&Z’s diskussion kan være, at en person indgår i dialog med et system, hvori en 

handling fra brugeren vil skabe et resultat inden for systemet. Dette skal ifølge S&Z ske i en kon-

tekst, for at der er tale om meningsfuld interaktion (altså interaktion, der har en decideret betydning 

inden for systemet). Der kan herunder være tale om mikro-valg, hvor spilleren interagerer på kort 

                                                 
2 University of Chicago Press, 1983, p. 186. 
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sigt, eller makro-valg, som direkte påvirker spillets udvikling på lang sigt. Denne opdeling i mikro / 

makro er snarere en skala end to veldefinerede kategorier, og mikro-valg kan også påvirke det over-

ordnede forløb mere eller mindre direkte og vil typisk være sammenflettet med makro-valg. 

 

Salen og Zimmerman opstiller 4 modus af interaktivitet: Kognitiv/tolkende, hvor en person deltager 

psykologisk, emotionelt og intellektuelt i et system; funktionel, der drejer sig om hvordan en person 

fysisk og praktisk kan påvirke og blive påvirket af et system (vha. knapper, tekst på en skærm, etc.); 

eksplicit eller designet interaktion, hvor en person specifikt ændrer på en struktur ved at træffe valg 

eller reagere på eller skabe tilfældige begivenheder eller dynamiske simulationer; og interaktivitet 

uden for systemet, hvor en person deltager i kulturen omkring et objekt. Eksplicit interaktion 

fremhæves af forfatterne som værende særligt relevant for computerspil, idet spilleren herunder 

træffer valg, der er taget højde for i selve systemets design. I denne opgave vil jeg ofte skelne 

mellem interaktive og ikke-interaktive sekvenser; disse to kategorier definerer jeg som hhv. scener i 

spillet, hvor spilleren er i stand til at påvirke systemet ved at træffe enten mikro- eller makro-valg, 

og scener hvor spilleren ikke har nogen indflydelse på systemet, hvilket nærmere har karakteristik 

af en monolog fra spillets side end en dialog mellem spilleren og systemet. 

2.3 Gameplay 

S&Z giver denne korte definition på begrebet gameplay: ”Game play is the formalized interaction 

that occurs when players follow the rules of a game and experience its system through play.” (Salen 

og Zimmerman 2004: 303). Det kan umiddelbart synes svært at adskille begrebene interaktivitet og 

gameplay, jf. min diskussion om Wolfs brug af ordet interaktivitet nedenfor, men ifølge S&Z’s 

definition kan gameplay altså beskrives som en specifik form for interaktion, der opstår når 

spilleren følger reglerne. Det er måske lettest at definere gameplay, hvis man specificerer hvad 

gameplay ikke er: Det er ikke spillets visuelle udtryk (hvad enten det er kunstnerisk stil eller grafisk 

detaljerigdom) og det er ikke spillets historie eller plot. I denne opgave vil jeg bruge gameplay som 

et samlende begreb for den fænomenologiske oplevelse, spillet antageligt giver spilleren. Jeg vil 

bruge det til at beskrive, hvordan spilleren interagerer med den fiktive verden: Hvordan han eller 

hun navigerer, løser opgaver, kontrollerer sin avatar, etc. 

2.4 Genre 

Genreteori er stadig et terra inkognita inden for computerspilsforskning. De mest udbredte genre-

betegnelser synes at være opstået tilfældigt og ukontrolleret blandt spiludviklere og -sælgere og på 
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marketingkontorer, efterhånden som innovation inden for mediet har nødvendiggjort dem, og de er 

ikke altid lige dækkende eller tilstrækkeligt veldefinerede. I Genre and the Video Game (Wolf 

2001: 114ff) foreslår Wolf at adskille genrebetegnelser i to overordnede kategorier: Ikonografi og 

interaktivitet. Ikonografi er således et spørgsmål om stil og narrativ, hvorimod interaktivitet vil 

beskrive spillets gameplay og interface (eller interaktionsmodel). Jeg er ikke glad for Wolfs brug af 

ordet interaktivitet, da det ikke stemmer helt overens med den måde, hvorpå Salen og Zimmerman 

har defineret det (se ovenfor). For konsekvent at holde mig til Salen og Zimmermans terminologi, 

vil jeg foretrække at bruge ordet gameplay i denne sammenhæng: Den måde hvorpå spillet er 

beregnet til at blive interageret med. Wolf opstiller desværre så mange gameplay-genrer, at det næs-

ten bliver uoverskueligt. I min værkbeskrivelse i det næste afsnit vil jeg derfor tillade mig at opstille 

min egen beskrivelse af Oblivion baseret både på gameplay og ikonografi, men med en mere tradi-

tionel terminologi, end den Wolf foreslår. For at kompensere for at den terminologi, jeg vil bruge, 

er langt mindre veldefineret end Wolfs, vil jeg beskrive og forklare min genredefinition af Oblivion 

så tydeligt og detaljeret som muligt. 

 

Ud over spørgsmålet om genre kan et computerspil tilhøre flere over- eller underordnede kategorier 

afhængigt af f.eks. rumlig struktur, platform (PC, Xbox, Playstation, etc.), teknologiske virke-

midler, osv. I forbindelse med Oblivion er det især interessant at kigge på rumlige strukturer, da 

Oblivion ofte beskrives som et ”sandbox-spil” eller et ”open-ended” eller ”freeform” spil (jf. 

netkilde 7 og bilag 8.2). Betegnelsen ”sandbox-spil” dækker over en bestemt type improviseret 

gameplay uden et definérbart mål. Sandbox-spil, som jeg opfatter kategorien (og som den er beskre-

vet på Wikipedia, jf. netkilde 8), omfatter så forskellige spil som livs-simulatoren The Sims, 

rumskibs-simulatoren Elite, strategispillet Civilization, actionspillene Far Cry og S.T.A.L.K.E.R. 

samt rollespillene Fallout og Arcanum. I sin bredeste definition er et sandbox-spil ganske enkelt et 

spil, hvor spilleren ikke nødvendigvis behøver følge historien slavisk men kan afvige fra den 

fastlagte sti (som i S.T.A.L.K.E.R. eller Far Cry) eller måske slet ikke har fået en sti fastlagt (som i 

Civilization eller Elite). Modsat dette design-parameter står lineære spil såsom Half-Life eller The 

Longest Journey, som er opbygget af en række levels, der skal besøges i en bestemt rækkefølge, for 

at spilleren kan opleve historien, som den var tiltænkt ham eller hende. 

 

Oblivion er ydermere del af en mere begrænset men tilsyneladende voksende kategori af spil, som 

benytter den såkaldte streaming teknologi til at hente nye områder af den fiktive verden, mens der 
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spilles. I Oblivion bevirker dette, at spilleren kan bevæge sig rundt i et meget meget stort område 

(specificeres nedenfor), uden at spillet må pauses, mens dele af verden hentes ind i computerens 

arbejdshukommelse. Andre nævneværdige spil af denne type er actionspillene S.T.A.L.K.E.R og 

Boiling Point samt visse MMOG’er såsom World of Warcraft. Puzzle/adventure-spillet Prince of 

Persia: The Sands of Time er på den anden side et eksempel på et spil, der streamer sin verden, 

uden at verden af den grund er gjort mindre lineær. The Sands of Time er præcis lige så lineært som 

f.eks. Half-Life; den eneste forskel er, at spillet aldrig pauses for at hente nye områder ind i 

arbejdshukommelsen, hvilket giver et fuldstændigt ubrudt flow (med mindre spilleren dør og må 

starte forfra). 

3. Værkbeskrivelse 

Som romertallet i titlen antyder, er The Elder Scrolls IV: Oblivion det fjerde spil i The Elder Scrolls 

(TES) serien3. Generelt placeres spillet i den lidt svært definerbare Role-Playing Game (RPG) genre 

(jf. netkilde 7 og bilag 8.2); men for at være mere specifik er Oblivion et første-persons fantasy 

action-adventure spil med vide muligheder for at udvikle spillerens avatar. Det vil sige, at spillet 

opleves gennem hovedpersonens øjne, at ikonografien har karakter af en Tolkien-lignende magisk 

middelalderverden, at kamp og spænding er væsentlige elementer af spillets gameplay, at der 

lægges op til udforskning af den fiktive verden og interaktion med de personer man møder, og at 

spilleren har et bredt udvalg af muligheder for selv at bestemme, hvem hovedpersonen er. 

3.1 Geografi 

Oblivion er struktureret som ét stort sammenhængende spilområde i form af nationen Cyrodiil med 

et virtuelt omfang på ca. 41 km2 4 (� �� �� �  og bilag 8.3). Rundt omkring i dette område er der spredt 

flere hundrede borgruiner, elverkatakomber, grotter, miner, teltlejre og bjergtinder, som det står 

spilleren frit for at udforske (� � ��� � ), ligesom adskillige landsbyer, landevejskroer og 8 større byer 

tilbyder spilleren hvile, handelsmuligheder, en imponerende mængde ”quests” (jf. bilag 8.1) eller 

huse, butikker og fodgængere at røve fra, hvis det skulle falde ham eller hende ind. 

                                                 
3 Det første TES-spil var Arena (Bethesda Softworks 1994) efterfulgt af Daggerfall (1996) og - efter et par 

udvidelsespakker - Morrowind (2002).  
4 Chihdo, Danny (2007): The Elder Scrolls IV: Oblivion™ - Reinventing Oblivion. Xbox.com, Microsoft. 

www.xbox.com/en-US/games/t/theelderscrollsIVoblivion/20051110-fe.htm (26-04-2007). 
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3.2 Handling 

Spillets plot hænger ikke direkte sammen med de foregående spil i serien (om end spillets 

baggrundshistorie delvist gør). Spilleren starter uden nærmere forklaring i et fangehul under Cyro-

diils hovedstad, The Imperial City, netop som kejserslottet er under angreb, og kejseren eskorteres 

væk ad en skjult flugtvej af sine livvagter. Skæbnen vil, at flugtvejens indgang ligger i spillerens 

celle, og kejseren genkender straks fangen fra sine drømme! Fangen får lov at følge kejseren gen-

nem de underjordiske flugttuneller og kloakker, indtil en snigmorder pludselig angriber og dræber 

kejseren. Som den udvalgte, han eller hun er, får spilleren betroet kejserens magiske amulet, der 

skal overbringes til et broderskab i et kloster nær byen Chorrol. Herefter er det overladt til spilleren 

at redde verden… eller at ignorere denne historie fuldstændigt og gøre noget helt andet!5 

3.3 Avatar 

Som nævnt stiller Oblivion et bredt sæt muligheder til rådighed for, at spilleren kan skabe sin egen 

avatar at spille med. Umiddelbart inden spillet starter, får man lov til at vælge mellem 10 racer, 

hvilket køn man vil spille, hvordan man vil se ud samt hvad man vil hedde. Valget af race 

bestemmer hvor stærk, hvor hurtig, hvor smidig, hvor kløgtig, osv. ens avatar er. Valget af køn har 

kun indflydelse på, hvordan spillets personer tiltaler én, samt hvordan enkelte quests udvikler sig6. I 
                                                 
5 Se bilag 8.1, quests 1-20 for en kort gennemgang af spillets primære plot. 
6 Jf. f.eks. bilag 8.1, quest 094. 
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løbet af den indledende del af spillet (flugten fra fængslet) får man ydermere lov til at vælge en 

”karakter-klasse” (magiker, ridder, barbar, tyv, osv.) samt et stjernetegn, hvilket også påvirker ens 

fysiske og mentale egenskaber. Det er desværre uden for denne opgaves omfang, at analysere hvil-

ken rolle avatarets evner og egenskaber spiller for gameplayet og narrativet. Det er dog værd at 

nævne, at én af de egenskaber, der er til spillerens rådighed, er færdigheden ”Speechcraft”, som kan 

bruges til at ændre spillets karakterers holdning til spilleravataren, hvilket jeg kort vil komme ind på 

i afsnit 5 om narration. 

4. Analyse 

I min analyse af Oblivion vil jeg se på fire aspekter af computerspillet: Karakterer, rum, fokalisation 

og tid. Disse aspekter er valgt ud fra et ønske om primært at beskæftige mig med spillets formelle 

karakteristika i relation til det narrative. Rum og tid er begreber, jeg flere gange er stødt på i 

forbindelse med spilanalyse (jf. Barkentin 2005, Juul 2005, Walther 2005), og som forekommer 

mig nyttige til at beskrive fundamentale dele af et computerspils udformning i en narrativ kontekst: 

Begge er centrale aspekter af hvordan historier fungerer i spil, hvilket jeg vil argumentere for i de 

følgende afsnit. Desuden inddrager jeg en tekst af Bo Kampmann Walther (2005) om det ellers pri-

mært diskursanalytiske fokalisations-begrebs relevans for computerspil. Til sidst vil jeg undersøge, 

hvordan tiden i Oblivion står i forhold til spillets narrativ, hvilket vil lede videre til næste del af 

opgaven, der beskæftiger sig mere specifikt og indgående med det narrative aspekt. 

4.1 Karakterer 

Når man analyserer en historie, kan man vanskeligt komme uden om karaktererne, idet ”De afgø-

rende karakteristika ved historier er, at de præsenterer en serie begivenheder og oplevelser, der 

strækker sig over tid, og som er knyttet til nogle levende væseners interesser, sansninger, følelser, 

tænkning og handling.” (Grodal 2003a: 173, forfatterens kursivering). Desværre er der ikke skrevet 

meget om karakteranalyse i computerspil; det eneste, jeg har fundet, er fra Peter Barkentins udmær-

kede artikel Stil i computerspil (Barkentin 2005), hvor karakterer indgår som en lille del af en større 

gennemgang af stilanalyse i spil. Derfor vælger jeg primært at benytte filmteoretisk stof til at se på, 

hvordan karaktererne er brugt i Oblivion. Murray Smith beskriver, hvordan publikums engagement 

i en karakter opbygges på film vha. det han kalder the Structure of Sympathy: 
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”In this system, spectators construct characters (a process I refer to as recognition). 

Spectators are also provided with visual and aural information more or less congruent 

with that available to characters, and so are placed in a certain structure of alignment 

with characters. In addition, spectators evaluate characters on the basis of the values 

they embody, and hence form more-or-less sympathetic or more-or-less antipathetic 

allegiances with them.” 

(M. Smith 1995: 75, forfatterens kursivering). 

 

En stor del af Smiths teorisæt har at gøre med hvordan en film etablerer sin hovedperson i forhold 

til seeren. Dette er ikke lige så relevant i forhold til Oblivion, idet hovedpersonen er spillerens 

avatar, og i det omfang det alligevel er relevant, vil jeg diskutere det i afsnit 4.3 om fokalisation7. 

Det kan dog være givtigt at se på, hvordan et spil som Oblivion håndterer sine non-player-

characters (NPC’er). Oblivion har en overvældende mængde ”statister”; personer, der simpelthen 

eksisterer for at skabe illusionen af by-, landsby- eller gårdliv, men som ikke desto mindre næsten 

alle er navngivne personer, som spilleren kan snakke med. Det, at hver af disse personer har et 

navn, en døgncyklus (se også afsnit 4.5), og noget at sige til spilleren, giver dem en smule mere 

fylde end de byvagter, patruljerende soldater og banditter, der udgør en anden stor del af befolk-

ningen i spillet. Disse anonyme NPC’er er ikke desto mindre lige så interessante fra spillerens syns-

punkt, fordi de under visse omstændigheder udgør en større fare for spilleren. Ydermere benytter 

Oblivion en bestemt teknologi kaldet FaceGen (netkilde 7), som har gjort udviklerne i stand til let 

og dynamisk at skabe unikke ansigter til alle NPC’er i hele spillet8. Dette betyder, at ingen af de 

karakterer, spilleren møder i Oblivion, ligner hinanden præcist. 

 

En vigtig konsekvens af, at mange statist-NPC’er har navne og at alle NPC’er ser unikke ud, er, at 

spilleren ikke umiddelbart er i stand til at se hvilke karakterer, der er vigtige, ud fra hvorvidt de er 

navngivne eller har et unikt udseende; dette er ellers typisk en pålidelig måde at orientere sig i et nyt 

og ukendt rum i andre rollespil såsom Neverwinter Nights: Find de NPC’er, der har navne og ikke 

ligner alle de andre – dem er det værd at tale med, resten kan ignoreres. Spilleren må i stedet se på 

mere typiske indikatorer, for at vurdere en karakters vigtighed: Påklædning, adfærd, position, etc. 

Det er for eksempel tydeligt, at smeden er en vigtig figur, fordi han er iklædt et forklæde og 
                                                 
7 Smith skriver selv, at det, han kalder alignment, minder om Genette’s focalization (M. Smith 1995: 83). 
8 Samme teknologi stilles til spillerens rådighed, når han eller hun skal skabe sin avatars udseende i starten af spillet. 
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befinder sig bag skranken i en bygning, der er markeret som en butik, hvoraf spilleren kan udlede, 

at her kan man sælge de våben og rustninger, man har taget fra sine besejrede fjender. At ingen 

karakterer i spillet går igen fremmer altså det, Smith kalder recognition: Hver eneste karakter i den 

fiktive verden kan genkendes som et unikt individ. Man kan desuden tale med alle disse karakterer 

(i hvert fald de, som ikke straks går til angreb), og derved selv så at sige øge deres ”skærmtid”, 

hvilket tilsvarer det, Smith kalder spatio-temporal attachment. Herved får man hurtigt et indtryk af 

deres forhold til én selv: Ikke nok med at deres ansigtsudtryk, tonefald og replikker ændres for at 

afspejle, hvad de synes om spilleren, der er endda en numerisk tæller, der viser, hvor godt de kan 

lide spilleren, som endda kan påvirkes i positiv eller negativ retning ved hjælp af et mini-spil, der 

lidt abstrakt repræsenterer almindelig samtale. Dette tilsvarer til en vis grad det, Smith kalder sub-

jective access, og som udgør den anden halvdel af hans structure of alignment (M. Smith 1995: 83). 

 

Allegiance i spil som Oblivion er på nogle måder mere ligetil end i film. I en film kan man komme 

ud for, at seeren sympatiserer mere med antagonisten end protagonisten, hvis protagonisten f.eks. er 

en mafioso i en gangsterfilm, og hans rival er en kriminalbetjent9. I Oblivion, hvor avataren ikke har 

nogen selvstændig personlighed, modarbejder enhver NPC, der modarbejder hovedpersonen, spil-

leren. Det er altså i princippet underordnet, om spilleren i virkeligheden sympatiserer med byvagt-

erne, når de angriber ham, efter han har myrdet en respekteret borger; spilleren er i morderens sko, 

og morderen må forsvare sig mod vagterne. Ligeledes kan man forestille sig, at der hos spilleren 

generelt vil opstå allegiance overfor figurer, der hjælper ham eller hende og er positivt indstillet 

overfor spillerens avatar. Når det er sagt, er det tilsyneladende muligt, at spilleren kan fatte sympati 

for en NPC i spillet, som han ellers skulle have slået ihjel10. Dette kan nok tillægges den relativt 

høje grad af social realisme, som udviklerne har formået at skabe i forhold til visse NPC’er i spillet. 

På denne måde kommer allegiance til at spille en stor rolle i Oblivion, idet det kan motivere spil-

leren til at træffe bestemte valg, såsom ikke at melde sig ind i snigmorder-lavet. 

                                                 
9 Jeg er klar over, at film ofte formår at få deres publikum til at holde med usympatiske personer – som i Silence of the 

Lambs – og Smith beskæftiger sig da også med dette fænomen. Jeg vil blot pointere, at det modsatte kan forekomme. 
10 Som Tom Francis skrev i sin anmeldelse af Oblivion: ”the next multiple assassination I was given was so diabolically 

ruthless that I simply couldn’t bring myself to do it. I won’t spoil it for you, but if you can do it, you’re a colder killer 

than I.” (The Elder Scrolls IV: Oblivion, PC Gamer (UK), april 2006.) 
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4.2 Rum 

Som bl.a. Jesper Juul bemærker (Juul 2005: 188f) spiller rum en særlig rolle i computerspil. Ud-

formningen af den fiktive verden11 er et område hvor regler og fiktion flyder sammen – verdens ud-

formning skal både underbygge spillets fiktion og bidrage til spillets regler. Især i et spil som Obli-

vion, der bygger videre på omfattende baggrundsfiktion fra de tidligere spil, er det vigtigt at rummet 

og fiktionen afspejler hinanden. For eksempel er det i de tidligere spil etableret, at nationen Cyrodiil 

har 9 store byer, og dette er også overholdt i spillets design (om end den ene i mellemtiden er 

brændt ned), hvilket igen har indflydelse på f.eks. hvor langt spilleren på et givent tidspunkt skal 

rejse for at kunne købe og sælge våben, magiske genstande og andre skatte. 

 

Det, der gør det særligt interessant at beskæftige sig med rumkonstituering i Oblivion, er, at der er 

tale om et dynamisk, sammenhængende rum, der streames efterhånden som spilleren bevæger sig 

gennem det, hvilket udgør et væsentligt kendetegnende element af spillets udformning. Bo 

Kampmann Walther har forsøgt at opstille en terminologi til beskrivelse af rum i spil (Walther 

2005: 112), som er delvist anvendelig i denne sammenhæng. Walther opdeler computerspillets 

rumformer i tre grupper: Det narrative rum, det fænomenologiske rum og det semiotiske rum. Det 

narrative rum beskrives som værende opbygget primært for at understøtte spillets baggrundsfiktion 

(det ”gemmer på en fortælling”, ibid.: 113). Det narrative rum er kendetegnet ved, at spilleren 

undersøger det med henblik på at afsløre den bagvedliggende historie. Det semiotiske rum er 

derimod beregnet til at præsentere spilleren for en masse tegn (semer) som spilleren skal indsamle, 

analysere og relatere til hinanden, og som tjener til at binde ”et lineært plot (det, der skete) sammen 

med brugerens non-lineære udforskning af dette plot (måden, man opdager det, der skete).” (ibid.: 

115). 

 

Selvom man kan argumentere for, at Oblivions verden er semiotisk i kraft af dens non-lineære 

struktur og dens vægt på udforskning, bør Oblivion hovedsageligt karakteriseres som fænomenolo-

gisk: En betydelig del af de genstande, personer og lokaliteter, spilleren møder i Oblivion, har som 

formål at bidrage til optegningen af en verden, der hænger sammen12, for derved at skabe så stor 

                                                 
11 Juul bruger det lidt misvisende begreb ”level design”, der antyder at spillets rum uproblematisk kan opdeles i 

niveauer, og derfor ikke rigtigt egner sig til at betegne sammenhængende verdener som Oblivions. 
12 Eksempelvis er alle bygninger, foruden mad og drikke som tjener et beskedent gameplay-mæssigt formål, fyldt med 

bestik, stof, klæder, redskaber m.m. som udelukkende tjener til at gøre verden så troværdig og detaljeret som muligt. 
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psykologisk immersion hos spilleren som muligt, og overalt møder spilleren modstand og udfor-

dringer, der skal afprøve hans eller hendes beherskelse af spillet. 

4.3 Fokalisation 

Fokalisation stammer fra litteraturvidenskaben og er et meget brugt begreb inden for narratologi. 

Jeg anser det for at være et vigtigt begreb for spilforskning, idet det kan bruges til at forstå, hvordan 

spilleren relaterer sig til sin avatar, og derigennem til hele den fiktive verden. Gerard Genette 

diskuterer fokalisation f.eks. i Narrative Discourse og igen i Narrative Discourse Revisited, hvor 

han specificerer det som ”a selection of narrative information with respect to what was traditionally 

called omniscience.” (Genette 1988: 74). Fokalisation bruges således her til at beskrive, hvor meget 

viden forfatteren af en historie tillader sin læser adgang til (Genette foreslår at kalde det complete-

ness of information), hvilket kan beskrives med begreber som perspektiv og restriktion; intern foka-

lisation er f.eks. bundet til en bestemt karakter, hvorved læserens viden i princippet (men sjældent i 

praksis) bliver begrænset til, hvad den karakter ved og opfatter, hvorimod ekstern fokalisation er, 

når fortællingen formidles fra et punkt uden for alle karakterer, ”which means that all possibility of 

information about anyone’s thoughts is excluded” (ibid.: 75). 

 

Walther fremsætter, at alle spil kan siges at have ydre fokalisation: 

 

”Spillet har nemlig ikke samme mulighed for som i filmen at portrættere en psykisk 

struktur, som er set indefra, men kan derimod anlægge forskellige typer af synsvinkler 

på rum og karakterer. Dermed er både indre og ydre fokalisation for så vidt ’ydre’ i 

spillet, hvorimod de er forskellige i perspektiv.” 

(Walther 2005: 118). 

 

Dette kan efter min mening diskuteres. For det første kan man spørge, om ikke der i spil som 

Oblivion eller Half-Life snarere er tale om en perfekt intern fokalisation bundet til hovedpersonen, 

hvorved vi har adgang til alle hovedpersonens tanker (idet vi selv kan opdigte dem) men ikke til 

nogen andre personers. Svaret på dette spørgsmål vil nok afhænge af, om f.eks. Half-Life-spillenes 

stumme helt Gordon Freeman opfattes som en selvstændig karakter – om hvis tanker og følelser vi i 

så fald intet ved – eller som en tom avatar for spilleren – hvis tanker og følelser er en del af 
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spillerens bevidsthed. I et spil som Oblivion, hvor hovedpersonen ingen baggrund har13 og lige fra 

starten defineres af spilleren, og hvor protagonistens dialog er reduceret til stikord, mener jeg, det er 

logisk at betragte hovedpersonen som spillerens repræsentation i den fiktive verden. Dette betyder 

dog ikke, at avatarens tanker er lig med spillerens, idet spilleren nødvendigvis må have et ”lag” af 

tanker om selve spillets regler, der sætter spilleren i stand til at spille, jf. min tidligere gennemgang 

af Salen og Zimmermans diskussion af the immersive fallacy (afsnit 2.1). For det andet er der spil 

som Max Payne eller Prince of Persia: The Sands of Time, hvor hovedpersonens tanker ligefrem 

læses højt for os, mens vi spiller (og altså ikke f.eks. i løbet af en filmsekvens), hvilket må siges at 

repræsentere en rimeligt typisk intern fokalisation, som Genette definerer den. 

  

Da spil ligesom film er et visuelt medie, vil jeg dog give Walther ret i, at perspektivet er yderst 

vigtigt at forholde sig til i en spilanalyse. Betydningen af et første-persons perspektiv (� �� �� � ) for 

indlevelse i spillets verden fremhæves hyppigt i Oblivions markedsføring; det er f.eks. sigende at 

spillet har indbygget en alternativ 3.-persons synsvinkel (� �� ��%), men at alle skærmbilleder på æsken 

og langt de fleste på spillets officielle hjemmeside er taget i 1.-person (netkilde 9). Ifølge Walther 

vil et 1.-persons perspektiv skabe en mere fysisk og kropslig spiloplevelse, og spilleren vil opleve 

en mere intim forbindelse til spilverden (Walther 2005: 118). 

 

 

                                                 
13 Ganske vist starter Oblivions hovedperson som nævnt i kejserpaladsets fængsel, men da der ikke gives nogen 

forklaring på dette overhovedet, vil jeg snarere kalde det en situation end en baggrundshistorie. 
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Det er også værd at fremhæve, at spil i RPG-genren (en genre, der er så vidtfavnende, at dens eneste  

samlende særkende kan siges at være valgmulighederne i udviklingen af spillerens avatar, og bl.a. 

omfatter Fallout-serien, Neverwinter Nights-serien, Diablo-serien og Final Fantasy-serien, der alle 

spilles i 3.-person) frit ifølge Jonas Heide Smith kan siges at have udviklet sig i to hovedretninger 

hvad angår perspektiv: I begyndelsen spilledes rollespil typisk i 1.-person, hvilket understøttede et 

overvejende udforsknings-baseret gameplay, men senere blev taktik et fremtrædende element i 

mange rollespil, som derfor skulle spilles i et isometrisk 3.-personsperspektiv for ”at kombinere 

overblik med identifikation” (Smith, J. H. 2005: 141). At Oblivion hører til den gruppe af rollespil, 

der primært spilles i førsteperson, og hvor kameraet selv i 3.-person knytter sig meget tæt til 

spillerens avatar, tyder på, at det har været et gennemgående designparameter i Oblivions udvikling, 

at få spilleren til at føle sig som en del af den fiktive verden samt implicit at opfordre til ”timelange 

udforskninger af underjordiske ’dungeons’” (ibid.), som Oblivion netop har i overflod. 

4.4 Tid 

Tid er et andet vigtigt begreb inden for nar-

ratologisk analyse og er ligeledes vigtigt i 

forhold til Oblivion. I konceptet med stre-

aming ligger der, at man tilstræber et så u-

brudt flow som muligt. Alligevel er der i 

spillet værktøjer til rådighed, så spilleren 

selv i et vist omfang kan redigere i spillets 

tid. Hvis spilleren f.eks. finder det uinteres-

sant at ride fra Chorrol til Anvil, kan han el-

ler hun benytte quick travel-funktionen, 

hvorved spilleren næsten øjeblikkeligt vil 

blive transporteret til sin destination. Yder-

mere, hvis man eksempelvis ikke har lyst til at vente på, at en bestemt karakter lægger sig til at so-

ve, kan man, uanset hvor man er eller hvad man i øvrigt laver, benytte wait-funktionen (�� � �� ( ), 

hvorved man i praksis skaber sit eget elliptiske klip. 

 

Det er altså muligt for spilleren i nogen grad selv at styre tidsperspektivet i Oblivion. Ved at 

undlade at bruge quick travel eller wait kan man komme meget tæt på en oplevelse, der ligner real-
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tid, hvor spil-tiden med Juuls ord har en 1:1 projektion til spil-verdens fiktive tid (Juul 2005: 143). 

Der er dog to ting, der forstyrrer modellen: For det første ligger al interiør samt alle 9 byer uden for 

hele den streamede verden, hvorved det bliver nødvendigt at pause spillet et øjeblik, mens det næste 

område loades, hver eneste gang spilleren bevæger sig ind i en bygning el.lign. Derved afbrydes 

spiltiden, mens den fiktive tid fortsætter (ibid: 148). For det andet er det nødvendigt lejlighedsvist at 

sove for at få fuldt udbytte af den erfaring, ens avatar har opbygget i løbet af sine eventyr14, hvorved 

der automatisk gennemtvinges et klip til man vågner. Det første er et problem, der skyldes tekniske 

begrænsninger (det ville være meget hårdt for computerens hardware, at skulle håndtere de utroligt 

detaljerede interiør-områder og de meget store udendørs-områder samtidig), og ville sandsynligvis 

være gjort anderledes, hvis teknikken tillod det. Det andet problem er realistisk motiveret, idet søvn 

generelt opleves som et manglende tidsinterval i hukommelsen – dog nogle gange delvist udfyldt af 

drømme – og derfor passer det nogenlunde i simulationen. 

4.5 Tid i forhold til gameplay og fiktion 

I Oblivion er der en simuleret kalender, der holder styr på hvor meget tid, der er gået i spillets 

verden. Spillets karakterer synes til gengæld kun at operere ud fra et 24-timers skema: Når der er 

gået et døgn, gentages deres aktivitetscyklus. Dette er en begrænsning ved den kunstige intelligens; 

det er i forvejen en noget nær uoverskuelig opgave at skulle sætte en døgncyklus op for hver eneste 

indbygger i en mellemstor middelalderby som f.eks. Skingrad, så spilleren i princippet kan følge en 

vilkårlig indbygger i 24 timer og se vedkommende spise morgenmad, gå ud og luge jorden i sin 

vingård, besøge kirken for at vise respekt for guderne, købe aftensmad på byens kro, og gå hjem i 

seng. Det har antageligt ikke været budgetmæssigt forsvarligt ydermere at variere denne døgncyklus 

for hver enkelt karakter. Desværre bliver den perspektivløse døgncyklus medvirkende til, at den 

fiktive tid i det lange løb ikke har nogen indvirkning på spillet som sådan. En række andre ting 

spiller ind, såsom at avataren ikke behøver indtage føde eller sove (selvom der både er mad og 

senge i Oblivion, kan man gennemspille hele spillet uden at spise eller sove én eneste gang), at alle 

fjender ”respawner” efter bestemte tidsintervaller (hvis man f.eks. udrydder en gruppe banditter, der 

holder til i en borgruin, og besøger ruinen igen 14 dage efter, vil banditterne være der igen), og at en 

hvilken som helst quest kan udskydes så længe man ønsker, hvilket ofte kan betyde, at man lader 

                                                 
14 Efterhånden som man bruger de forskellige evner, ens karakter har, forøges de gradvist ligesom man kunne forvente, 

det ville ske i virkeligheden (jf. fitness-centre). Når ens evner er forøget tilstrækkeligt mange gange, kan man få et 

level-up ved at sove, hvorved ens fysiske og mentale grundegenskaber (styrke, behændighed, m.m.) forøges. 
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bestemte karakterer vente på én i flere uger, uden at man skal høre et ondt ord om det, når man 

endelig dukker op (f.eks. bilag 8.1, quest 106). Grodal har kaldt dette for spiller-genereret tid, hvor 

processer igangsættes af spillerens handlinger og går i stå, når spilleren stopper (Grodal 2000: 203). 

 

En positiv effekt af spiller-genereret tid er, at spilleren kan spille i sit eget tempo, hvilket f.eks. gør 

Oblivion velegnet til eskapisme, idet man i spillet ikke er underlagt samme hektiske deadlines, som 

man muligvis er underlagt i hverdagen. Mange spillere ville antageligt også opleve frustration og 

føle sig snydt, hvis quests kunne mislykkes pga. tidsbegrænsninger. En negativ konsekvens er, at 

den ellers så koherente verden mister en hel del koherens, hvilket kan ødelægge spillerens psykolo-

giske immersion, hvis ikke han eller hun selv påtager sig et ansvar for afviklingen af et realistisk 

plot (hvor hovedpersonen f.eks. ikke stiller sig midt i en sump og er fuldstændigt inaktiv i 9 timer). 

Et i min optik helt afgørende problem ved tidens adskillelse fra fiktionen er, at især spillets primære 

storyline mister det dramatiske imperativ, som det ellers ville have. Et plot såsom en overhængende 

dæmon-invasion kræver nemlig et vist tidspres for at fungere korrekt: Det ligger implicit i opgaven 

at redde verden, at det vil gå verden ilde, hvis man ikke træder til. I Oblivion sker der ingenting, 

hvis helten udebliver. Idet tiden er spiller-genereret, dukker dæmonportene først op, når spilleren er 

nået et stykke ind i historien, uanset hvor længe det tager spilleren at nå dertil. Og efter portalerne er 

åbnet, og dæmoner angiveligt er parat til at strømme ud fra helvede og invadere Cyrodiil, sker der 

intet, hvis ikke spilleren gør noget aktivt for at udløse de næste begivenheder. 

 

 I A Clash Between Game and Narrative, som er en stærkt forkortet udgave af hans speciale, skriver 

Jesper Juul, at Gerard Genettes opdeling i den fortalte tid og narrativets tid ikke kan bruges på 

computerspil, fordi plottet altid må foregå i nutid for, at det kan være interaktivt (Juul 1998). Denne 

pointe kan indirekte bruges til at belyse, hvorfor de problemer, jeg har beskrevet ovenfor, opstår: I 

et computerspil må der (i hvert fald i interaktive sekvenser, af hvilke næsten hele gameplayet i 

Oblivion består15) være sammenhæng mellem den fortalte tid og narrativets tid; denne sammen-

hæng findes ikke i Oblivion: I narrativets tid har bondens to sønner i The Killing Field (quest 106) 

ikke ventet længe på spilleren, men i den fortalte tid kan der som sagt være gået flere uger. 

                                                 
15 Oblivion benytter kun indledningsvist en enkelt ikke-interaktiv filmsekvens; de eneste andre eksempler på ikke-

interaktive sekvenser i selve spillet er, hvor spilleren kortvarigt låses fast, for at forhindre ham eller hende i at ødelægge 

en vigtigt plot-begivenhed, såsom da kejseren snigmyrdes i starten af spillet. 
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Uden at jeg skal fortælle Oblivions udvik-

lere, hvordan de skulle have gjort deres ar-

bejde, kan S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Cher-

nobyl (�� � �� * ) bidrage til diskussionen med 

et eksempel på et alternativ til spiller-gene-

reret tid. I S.T.A.L.K.E.R. genereres mis-

sioner nemlig tilfældigt ifølge nogle bes-

temte skabeloner (find X legemsdel fra en 

mutant, find og dræb person X, skaf X gen-

stand, osv.). At hver af disse missioner har 

en tidsbegrænsning på typisk 1-2 dage af 

den fortalte tid (som går en del hurtigere 

end spiltiden), gør derfor ikke det store, for hvis man fejler en mission pga. de indbyggede 

tidsbegrænsninger – eller endnu mere uheldigt, fordi den person, man f.eks. skulle have myrdet, 

bliver dræbt af en anden eller omkommer i en ulykke – kan man være sikker på, at en lignende 

mission vil blive tilgængelig igen senere. Ulempen ved denne fremgangsmåde er til gengæld, at 

disse tilfældigt genererede missioner i høj grad ligner hinanden, bl.a. fordi der kun er 4-5 skabeloner 

at vælge imellem, og ikke har samme originalitet og dramatiske struktur som Oblivions quests. 
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5. Narration 

Narrativ kan være et meget bredt begreb, der dækker over den måde mennesker opfatter verden på; 

men i forbindelse med film- eller spilteori er det mere anvendeligt at benytte begrebet i betydningen 

narration: Historiefortælling i den litterære forstand (Jf. Juul 2005: 156f). David Bordwell har 

beskrevet, hvordan et narrativ i en film opstår i samspil med publikum, idet plottet (også kaldt 

syuzhet af de tidlige russiske formalister) sammen med filmens stil cuer den individuelle seer til at 

stykke en koherent historie (story eller fabula) sammen af de begivenheder og handlinger, han eller 

hun ser på lærredet (Bordwell, 1986). I computerspil som Oblivion er man gået skridtet videre og 

har bestræbt sig på at etablere en dialektik mellem plottet og historien, således at spilleren ikke blot 

former historien i sit eget hoved, men også er med til helt konkret at forme selve plottet: 

 

”The performative aspect is constituted by the fact that the player’s reception and 

interpretations is making the fiction and thus the game evolve in the sense that the 

interpretations constantly makes re-entries into the fiction as what enables further 

actions made by the player.” 

(Sandvik 2006: 18) 

 

Sandvik kalder dette ”an external-ontological mode of interactivity” (ibid.: 17) inspireret af Marie-

Laure Ryans videreudvikling af Espen Aarseths interaktivitetstyper (Aarseth 1997). 

 

Et specifikt eksempel på dette kan findes i snigmorderlavets storyline, hvor en quest (bilag 8.1, 

quest 078) går ud på én ad gangen at myrde 5 mennesker, der er blevet inviteret til at deltage i en 

skattejagt i en stor villa, uden at de andre opdager, hvem morderen er, før til aller sidst. Afhængigt 

af i hvilken rækkefølge ofrene dræbes, og i hvor høj grad man har manipuleret ofrene til at stole på 

én, ændres dialogen for at afspejle situationens udvikling. Hen mod slutningen vil de 2 tilbage-

blivende ofres reaktion afhænge helt af, hvor meget de stoler på spilleren, således at hvis spilleren 

har gjort sig umage for at komme på god fod med én af dem, vil han eller hun tro, at den anden 

overlevende er morderen, og slå vedkommende ihjel for spilleren. 
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5.1 Quest-strukturer 

I forbindelse med en analyse af Oblivions 

narrative struktur er det meget nærliggende 

at benytte Esben Aarseths term quest; ikke 

mindst fordi spillet selv benytter ordet og 

derved aktivt strukturerer spillerens gøren 

og laden i hovedmål med delmål (� � ��� . ). 

Aarseth selv har defineret begrebet således: 

”The player-avatar must move through a 

landscape in order to fulfill a goal, while 

mastering a series of challenges.” (Aarseth 

2004: 5). Aarseth fremsætter desuden den 

betragtning, at spillets verden er opdelt i en 

række mikroverdener, der er lineært forbundet (som perler på en snor): Inden for hver verden kan 

der være stor valgfrihed, men den overordnede linearitet kan ikke brydes (ibid.). Da Oblivions fik-

tive verden ikke passer ind i denne model, idet den som tidligere nævnt ikke er opbygget af levels, 

er Aarseths model ikke direkte anvendelig i denne opgave. Men hvis modellen modificeres lidt, så 

hver quest betragtes som en ”perle” i et overordnet historieforløb, bliver den mere anvendelig og 

relevant. 

 

Hvis vi følger denne metafor, kan Oblivion ses som en æske med perler, som spilleren selv kan 

samle op og sætte på snoren. Der ligger desuden allerede nogle småkæder eller led i æsken, i form 

af de 5 sammenhængende storylines spillet tilbyder, som spilleren enten kan vælge at inkorporere i 

sin egen kæde i deres helhed eller kan tage enkelte perler fra ad gangen. Selvom de 5 storylines så-

ledes i udgangspunktet er lineære kæder af quests, har spilleren mulighed for at bryde kæderne og 

skifte mellem dem og gennemspille dem i det tempo, han eller hun selv ønsker (�� �� � � ). 
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5.2 Kausalitet 

En vigtig betragtning at gøre her er, at spillet nok tilbyder individuelle elementer og delstrukturer, 

som spilleren kan skabe sin egen overordnede struktur ud fra, men dog ikke er i stand til at 

præsentere spilleren for en kausalitet mellem de forskellige elementer. Det er således op til spilleren 

selv, at begrunde hvorfor hans kriger-avatar pludseligt besluttede sig for at holde op med at redde 

verden og i stedet slog sig ned som professionel snigmorder, eller hvorfor hendes ambitiøse magi-

ker tog en flere uger lang pause fra sit arbejde for magiker-lavet for i stedet at rejse rundt og samle 

sjældne alkymistiske ingredienser. Ikke alene undlader spillet at stille en sådan kausalitet til rådig-

hed, men ingen af spillets personer reagerer på nogen måde på, hvis f.eks. rigets ærkemagiker uden 

yderligere forklaring tropper op til indvielsesprøven for tyvelavet for at søge om optagelse (i det 

tilfælde at spilleren efter at have gennemført magiker-storylinen beslutter sig for at begynde på 

tyve-storylinen). 

 

For at forstå hvorvidt fraværet af kausalitet er vigtigt, og hvad det betyder for spillets narrativ, kan 

vi forsøgsvis benytte noget kognitiv filmteori. Om kausalitet i historier skriver Bordwell: ”Causal 

connections are especially important; in remembering stories, people tend to invert the order of 

events more frequently when the link is only sequential (‘and then…’) and not also consequential 

(‘as a result…’).” Men I same artikel skriver han desuden: “If the text as presented omits causal 

connections, perceivers tend to supply them when retelling the tale.” (Bordwell 1986: 35). Stillet op 

mod hinanden på denne måde, synes disse to udsagn at modsige hinanden, men Bordwells argument 

er, at film bør have kausale forbindelser for at fortælle en sammenhængende historie, og at film 

uden sammenhængende historier kan være avant garde filmkunst, der appellerer til en anden slags 

publikum (hvis ikke de blot er dårlige mainstreamfilm). 
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En færdigstøbt kausalitet burde altså ikke 

være en forudsætning for, at spilleren opfat-

ter en sammenhængende historie, idet spil-

leren selv vil kæde de ellers urelaterede begi-

venheder sammen. På den baggrund kunne 

man alt andet lige karakterisere Oblivion som 

en avant garde historie; imidlertid mener jeg, 

der er andre forhold, der gør, at man med 

større rimelighed kan kalde Oblivion main-

stream: For det første virker det selvmod-

sigende at kalde et spil, som har solgt så godt 

og er så udbredt (netkilde 10), for avant garde. For det andet bygger Oblivion i høj grad videre på 

metoder og idéer, der blev lanceret helt tilbage i tidligere nævnte Elite fra 1984 eller af nyere dato 

det lidt mere RPG-agtige rumspil Space Rangers 2: Dominators fra 2004 (�� � �� 8 ), der ligeledes 

søger at lade spilleren skabe sin egen historie ved hjælp af en detaljeret simulation16. 

  

Hvis vi benytter det filmteoretiske syn på kausalitet, ser det således ud til, at Oblivions historie ikke 

i sig selv hænger sammen, idet der ikke gives nogen årsagssammenhæng mellem alle quests i spil-

let; det er noget spilleren må skabe for sig selv. Men for at yde Oblivion retfærdighed bør vi se på 

det som et spil – hvad det jo også er – snarere end en film. Juul skriver, at spillere ofte vil forklare 

elementer i et spil ud fra reglerne snarere end fiktionen: ”when we find it hard to imagine a video 

game fiction, we can resort to explaining the events in the game by appealing to the rules.” (Juul 

2005: 130). Mange spillere vil således snarere forklare den manglende kausalitet ud fra et rationelt 

real-world perspektiv end at opfinde en fiktiv kausalitet: Det forholder sig ikke sådan, at ærkemagi-

keren har besluttet sig for at blive tyv, fordi han er blevet træt af livet som højt respekteret leder af 

sit magiker-lav; spilleren har derimod besluttet sig for at gennemspille tyve-lavets storyline, nu hvor 

han eller hun er blevet færdig med magiker-lavets. Plottet opstår altså i en kombination af spillets 

                                                 
16 For at citere Space Rangers 2’s webside: “It is also possible to simply live in the SR2 world! You are free to do 

whatever you want: complete quests, trade, participate in planetary battles, fight the Dominators - or be a pirate and 

become a menace to the Coalition.” (www.spacerangers2.com, hentet 21-05-2007). 
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fiktion og regler og vil ofte finde kausalitet i reglerne snarere end i fiktionen, hvor konteksten til 

gengæld er at finde. 

 

Et problem ved denne tilgang er, at spillet ikke i nævneværdig grad reagerer på den kausalitet, spil-

leren selv skaber; spillet er ikke i stand til at tilbyde spilleren et dramatisk tilfredsstillende narrativ 

baseret på f.eks. jagt af dådyr, der således ofte vil komme til at tage sig ud som noget nær 

hverdagsrealisme snarere end et eventyr. Spilleren får altså et meget stort ansvar for sin egen 

oplevelse: Hvis spilleren vælger at afvige fra de fastlagte storylines, sådan som han implicit 

opfordres til via den fiktive verdens vidt åbne struktur, er der ingen garanti for, at han får en god 

oplevelse ud af spillet. Som Steven Poole gør opmærksom på: ”Some choices just make better 

stories than others. If you are the hero in a videogame version of Oedipus Rex and you think, ‘To 

hell with it, I don’t care why my city is cursed, I’m off to the hills with Jocasta to live out my days 

in luxury,’ you’re not going to get much of a story out of the game.” (Poole 2000: 99). Dette er 

præcis, hvad Oblivion tillader sin spiller at gøre, og det mener jeg, er en stor svaghed for spillets 

dramatiske sammenhæng. 

 

Ud fra min gennemgang af Oblivions quest-strukturer kan vi kan altså se, at spillet i vid udstræk-

ning tillader spilleren at opbygge sit eget plot af de delelementer, der stilles til rådighed. Men i min 

analyse af spillets kausalitet nævnte jeg, at spilleren kan afvige helt fra disse ”perler”, for i stedet 

eksempelvis at gå på dådyrjagt. En sådan indbygget aktivitet kan ikke betragtes som en delstruktur, 

idet der i modsætning til spillets quests ikke er nogen fastlagt begyndelse eller slutning. Ud over de 

”mini-plot”, som de mange quests udgør, er der altså også en anden måde, hvorpå spilleren kan 

skabe sit eget plot, der på den ene side er bygget ind i spillet på forhånd (der findes dådyr i den 

fiktive verden, spilleren er i stand til at dræbe dem, og deres kød kan spises, sælges, eller bruges til 

alkymi – disse elementer er alle programmeret på forhånd), men på den anden side ikke af udvikler-

ne er struktureret som et plot. For at forstå dette element af Oblivion må vi tage et ludologisk be-

greb i brug: 
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5.3 Emergence 

“In Deus Ex, we found that players […] were using an emergent strategy that had never 
occurred to us. One of the unit types (an MJ12 soldier character) exploded upon death. 
Our idea was that this would cause the player to react strategically, switching away 
from a pointblank weapon when fighting this unit. In a more traditional game systems 
model, we would have created an explosion entity with an explicit relationship to the 
player, damaging the player if he was within range of the explosion. However, in our 
more flexible system, we simply spawned a generic explosion with properties related to 
concussive/ballistic damage. Players figured out that they should lead this unit near a 
locked container before delivering the final blow. When the explosive unit blew up, it 
inflicted damage on the locked container, opening it up. (We did not plan this or even 
foresee it - it just worked.) In this way, players were exploiting the system in order to 
open locked doors and safes (without spending any lock picking resources). We were 
delighted.” 
(H. Smith 2001). 

 

Jesper Juul skriver om emergence: ”Emergence is the primordial game structure where a game is 

specified as a small number of rules that combine and yield a large game tree, that is, a large 

number of game variations that the players deal with by designing strategies.” (Juul 2005: 73). Be-

grebet kommer ifølge Chris Crawfords karakteristisk polemiske artikel Interactive Storytelling 

(Crawford 2003) fra kaosteori og selv-organiserende systemer, og er beregnet til at studere bestemte 

former for ustabile og komplekse thermodynamiske systemer. Crawford stiller sig kritisk overfor 

begrebet, idet han anser det for at være en vulgær forenkling af den oprindelige kaos-teoretiske 

metode, hvis anvendelse til spiludvikling efter hans mening bærer præg af overdreven optimisme 

snarere end logik, i og med at fundamentet for metoden er at skabe en så kompliceret simulation 

som muligt i håbet om, at interessante historier vil dannes deraf (op. cit.: 261). Crawford mener ik-

ke, at det endnu er lykkedes at benytte emergence til at skabe noget, der ligner et narrativ. Han ud-

peger selv livssimulatoren The Sims som et eksempel på en succesfuld anvendelse af metoden, men 

mener ikke at The Sims formår at skabe tilstrækkeligt drama til at kunne kategoriseres som inter-

aktiv historiefortælling. 

 

Som det fremgår af det indledende citat, er det dog lykkedes spildesigneren Harvey Smith at påvise 

konkrete eksempler fra Deus Ex, hvor en beskeden grad af simulation har resulteret i et gameplay, 

der ikke var ventet af udviklerne. Målet med emergence for en spiludvikler er ifølge Smith, at skabe 

en generel simulation af nogle systemer i stedet for at specificere alle tænkelige scenarier manuelt, 

for herved at give spilleren større magt over sin egen oplevelse uden at forøge udviklernes arbejds-
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byrde tilsvarende (H. Smith 2001). Den påfaldende  uoverensstemmelse mellem Crawfords ringeagt 

for emergence og Smiths positive erfaring med en praktisk implementering af metoden bunder efter 

alt at dømme i, at de taler om to forskellige aspekter af computerspil: Smith taler om emergence 

indenfor gameplay, hvorimod Crawford udelukkende beskæftiger sig med det narrative aspekt. 

 

En anden fortaler for emergence er Gonzalo Frasca, der argumenterer for, at spil bør betragtes som 

simulationer snarere end narrativer, og derved ligesom Smith vælger at fokusere på gameplay 

snarere end historie: ”The potential of games is not to tell a story but to simulate: to create an envi-

ronment for experimentation.” (Frasca 2003: 225). Frasca beskriver et hypotetisk strategispil bygget 

over romanen Germinal af Emile Zola, hvor spilleren kunne organisere en strejke blandt en gruppe 

arbejdere. I stedet for at fastlægge en positiv eller negativ slutning kunne spiludviklerne indbygge 

nogle udfordringer og justere sværhedsgraden af spillet for derigennem at formidle deres idé om, 

hvor svært et sådan foretagende er at gennemføre. Det interessante ved dette eksempel er, at plottet i 

spillet ville komme til at bestå af de forhindringer, spillet stiller for sin spiller, og hvorvidt (og i 

bekræftende fald hvorledes) spilleren overvinder disse udfordringer. Man kan altså forestille sig, at 

narrativet ville opstå dynamisk af simulationen i samarbejde med spilleren. 

 

I nogle spil er det muligt at dele det, der foregår på skærmen, op i gameplay og historie; det drejer 

sig hovedsageligt om spil, der benytter ikke-interaktive filmsekvenser (såkaldte cutscenes) til at for-

tælle en historie ind imellem sekvenser af interaktivt spil. I Oblivion mener jeg ikke, at vi uden 

videre kan dele spillet op i gameplay og narrativ, idet det, som jeg tidligere har argumenteret for, er 

tilstræbt at lade spilleren skabe sin egen historie i samarbejde med simulationen (gameplayet), lige-

som i Frascas hypotetiske Germinal-spil. Oblivion har med andre ord forsøgt at gøre, hvad Craw-

ford har dømt umuligt. 

 

Oblivions udviklere lader til at have bestræbt sig på at integrere emergence helt fundamentalt i de-

res spil, for derved at opnå en sammensmeltning af emergence i gameplay og narrativ. For at vende 

tilbage til mit eksempel med dådyrjagt, kan der udpeges fire elementer af Oblivions verdens-

simulation, der muliggør at spilleren meningsfuldt kan jage dådyr: 1) Udviklerne har skabt nogle 

dådyr og programmeret spillet således, at disse dådyr dukker op rundt omkring i spillets skove, når 

spilleren bevæger sig igennem dem. 2) Udviklerne har skabt en genstand ved navn ”Venison” (altså 

dådyrkød), der kan tages fra døde dådyr på samme måde som spilleren f.eks. kan tage en dræbt 
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fjendes våben. 3) Dådyrkød er programmeret sådan, at det er spiseligt og har et sæt alkymistiske 

egenskaber ligesom alt andet mad i Oblivion. Dådyrkød kan også sælges til visse handlende. 4) 

Dådyrene er dødelige på lige fod med alle andre levende væsener i verden17. Hver af disse elemen-

ter kan ifølge Salen og Zimmerman kaldes interaktivitet på et mikro-niveau (Salen og Zimmerman 

2004: 58ff), men spilleren kan let kombinere dem til et narrativ: Jeg har brug for penge. �  Jeg tager 

min bue og rider ud i skoven. �  Jeg sadler af og finder en gruppe dådyr. �  Jeg sniger mig ind på 

dem. �  Jeg affyrer en pil og dræber et af dådyrene. De andre flygter. �  Jeg tager dådyrets kød. �  

Jeg rider tilbage til byen og sælger dådyrets kød til den lokale krovært. 

 

Ligesom spillerens handlingsmuligheder i en given situation kan opstå ved, at forskellige simulere-

de systemer interagerer med hinanden, kan Oblivions plot således synes at opstå ved at spilleren 

sammensætter forskellige opgaver i en bestemt rækkefølge. Torben Grodal beskriver, hvorfor selv 

en så simpel begivenhedsrække kan opfattes som et narrativ: 

 

”The story-mechanisms in the brain provide the superior framework for our experience 

of events by integrating perceptions, emotions, cognitions and actions. When going to 

the supermarket, for instance, a micro story in our mind tells us that we have left home 

because we desired to buy vegetables, that we are now at the entrance of the mall and 

tells us our ideas of how to find the grocery store.” 

(Grodal 2003b: 130). 

 

Grodal pointerer ydermere, at den menneskelige hjerne selv indordner motivationer i et hierarki 

med overordnede mål såsom at blive konge, lavere mål såsom at bekæmpe drager, endnu lavere mål 

såsom at finde et magisk sværd, endnu lavere mål såsom at huske at spise, og helt basale mål såsom 

simple muskeltrækninger og perceptioner (ibid.: 131). Indordnet i et sådant hierarki kan et sving 

med sværdet (et enkelt klik på musen) placeres på det mest basale niveau, dådyrjagt kan placeres 

over dette, enkeltstående quests oven på dådyrjagt, og til slut kan hovedhistoriens mål om at redde 

Cyrodiil placeres aller øverst. Selvom dådyrjagt ikke i sig selv har en dramatisk tilfredsstillende 

                                                 
17 En enkelt irriterende undtagelse er, at visse karakterer, der er kritiske for at spillets plot kan afvikles, ikke kan dø, 

men i stedet slås bevidstløse, hvorefter de senere vågner med hukommelsestab, så de ikke forsøger at tage hævn, hvis 

det var spilleren, der slog dem ned. 
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struktur, kan det altså tænkes, at spilleren vil indordne denne aktivitet i spillets større narrative 

hierarki. 

 

En betydelig svaghed ved emergence er, at 

risikoen for uhensigtsmæssigheder og deci-

derede fejl forøges, idet konceptet bygger på 

at inddrage spilleren som medskaber af 

gameplayet. Det virker indlysende, at jo me-

re frihed man giver spilleren, desto større bli-

ver spillerens muligheder for at gøre noget, 

der ikke giver mening i forhold til spillets 

fiktion; Harvey Smith kalder denne problem-

atik for ”undesirable emergence” (Juul 2005: 

76). Ydermere opstår der en risiko for, at 

spillet selv kommer til at sammensætte de forskellige elementer af en simulation på en uønsket 

måde, hvilket om ikke andet kan forstyrre spillets fiktion. Et godt eksempel er Oblivions tilfældigt 

sammenkædede dialog: Det er nemlig ikke kun gameplayet, der bygger på idéen om emergence; 

metoden er ligeledes brugt i noget så direkte historiemæssigt relevant som karakterernes samtaler. I 

byområder vil man f.eks. ofte overhøre tilfældigt genererede samtaler mellem to personer, hvor hver 

sætning udvælges fra en stor database af replikker og sammensættes mere eller mindre vilkårligt af 

spillet, hvilket kan skabe lettere unaturlige udvekslinger (� � ��� �7 ). 

 

Chris Crawford har altså delvist ret, når han polemiserer imod emergence som en metode til at 

skabe historier, idet dramatiske sammenhænge mest konsistent skabes bevidst af en spildesigner og 

indprogrammeres i spillet på forhånd. Selvom der i Oblivion er gjort et beundringsværdigt forsøg på 

at skabe emergent dialog, er det heller ikke her lykkedes overbevisende. Emergence kan dog så at 

sige bruges som et sikkerhedsnet til at ”fange” spillere, der bevidst afviger fra den udstukne kurs, 

som de for-programmerede storylines repræsenterer, og give dem noget mere eller mindre menings-

fuldt at lave i stedet for at følge historien. 
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6. Konklusion 

Af denne analyse af det narrative aspekt af Oblivion og spillets fiktive verden, fremstår det, at 

Oblivion er et ambitiøst forsøg på at opbygge et helt spil ved hjælp af en meget omfattende og 

detaljeret simulation. Denne designmetode gennemsyrer hele spillet, lige fra den vidt åbne spil-

verden til NPC’ernes aktivitetscyklus og computersammensatte dialog. Ved at benytte en så kom-

pleks simulation, har man formået at give spilleren en langt højere grad af frihed, end hvis man 

havde forudprogrammeret hver eneste begivenhed, spilleren kan opleve, som det ses i mere lineære 

spil som Half-Life eller The Longest Journey. 

 

Men I stedet for at lade simulationen stå alene, har man forsøgt at tilføje retning til spillet ved at 

skabe en lang række mere eller mindre individuelt uafhængige quests, som spilleren med meget få 

undtagelser helt frit kan vælge imellem i en given gennemspilning. Hver af disse quests er et lille 

dramatisk narrativ i sig selv, men overordnet findes der ingen narrativ kausalitet i den traditionelle 

forstand, hvorved det overlades til spilleren at skabe sin egen sammenhæng mellem sine handlinger 

og oplevelser i spilverden. Dette kan bl.a. lade sig gøre, fordi den menneskelige hjerne har meget let 

ved at opfatte endog meget enkle begivenhedsforløb som narrativer. Desværre er spillet ikke i stand 

til at reagere på den kausalitet, spilleren selv skaber, hvorfor der kan opstå alvorlige brud på spillets 

interne logik, hvilket som beskrevet især bliver tydeligt i forbindelse med de 5 lav i spillet. 

 

Et andet betydeligt problem for den fiktive verdens koherens er, at den narrative tids progression 

ingen indflydelse har på narrativet. Ét er, at spiltiden ikke påvirker den narrative tid, noget helt 

andet er, at der tydeligt er inkluderet en kalender i spillet, som viser hvorledes, der kan gå flere 

måneder, uden at de invaderende dæmoner rører det mindste på sig. Antageligvis er begge disse 

designvalg begrundet i, at man har ønsket at benytte alle ressourcer maximalt, når man nu har brugt 

så lang tid på at fylde verden med interessante steder og ting (jf. figur 1 og 2). 

 

I værste fald kan Oblivion opleves som valget mellem at følge de 5 lineære storylines én ad gangen 

eller at give køb på dramatisk struktur til fordel for frihed til at skabe sin egen historie. Selv om 

dette på den ene side tilgodeser to vidt forskellige slags spillere (de, der foretrækker en færdigstøbt 

historie, og de, der foretrækker så meget frihed som muligt), er den dramatiske og sammenhængen-

de men helt ikke-lineære historie fortsat henvist til utopiens rige. Jeg håber, at et sådant spil bliver 

muligt, efterhånden som simulationerne i computerspil bliver mere og mere komplekse, så det også 
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på et tidspunkt vil blive muligt at simulere menneskelig opførsel og interaktion med større dybde, 

end det er gjort i Oblivion. I mellemtiden kan vi altid fornøje os med at jage dådyr i The Great 

Forest øst for Chorrol. 
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7.4 Illustrationer 

Figur 1 og 2 er hentet fra Oblivionmap.net, som benytter Google Maps, og modificeret med Photo-
shop af undertegnede (så Cyrodiil er kommet til at fremstå tydeligere i forhold til nabolandene): 
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Alle andre screenshots er taget af undertegnede, ligesom jeg selv har lavet figurerne 8 og 10. 
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8. Bilag 

8.1 Quest-oversigt 

Oblivion er et meget meget stort spil, og det kan tage langt over hundrede timer at finde og 

gennemføre alle de quests, spillet stiller til rådighed. Herunder har jeg forsøgt at organisere alle 

quests i Oblivion på en overskuelig måde, og opsummere handlingen for hver af de fem storylines. 

Quests uden for storylines er hovedsageligt inkluderet for at give et indtryk af, hvor omfattende 

Oblivion egentligt er. Dele af denne liste er løst oversat fra netkilde 11. 

 

Main Quest 

Den lyssky dæmonkult Mythic Dawn har myrdet kejseren (indspillet af Patrick Stewart) og hans 

sønner og er nu i færd med at kalde dæmoner til Cyrodiil for at bringe deres onde gud Mehrunes 

Dagon til magten. Spilleren må sikre, at den sidste arving Martin (Sean Bean) bringes i sikkerhed, 

at portalerne til helvede lukkes og at Martin krones som kejser. 

001. Escape from Prison Følg kejseren af den hemmelige flugtrute ud af din fængselscelle. 
002. Deliver the Amulet Kejseren myrdes og overlader sin magiske amulet til dig. 

Bring kejserens amulet til Weynon Priory nær Chorrol. 
003 .Find the Heir Find den sidste tronarving Martin i den dæmonbesatte by Kvatch. 
004. Breaking the Siege of 
Kvatch 

Slå dæmonerne tilbage og bryd besættelsen af Kvatch ved at 
lukke den helvedesportal, der har åbnet sig ved byporten. 

005. The Battle for Castle 
Kvatch 

Valgfri:  Før soldaterne ind i greveslottet i et forsøg på at redde 
greven af Kvatch. Han er desværre blevet dræbt under angrebet. 

006. Weynon Priory Eskorter Martin tilbage til Weynon Priory. 
007. The Path of Dawn Kejserens amulet er blevet stjålet af Mythyc Dawn. 

Hjælp en allieret i Imperial City med at lede efter den. 
008. Dagon Shrine Find og infiltrer kulten Mythic Dawns lyssky kultsted. 
009. Attack on Fort Sutch Valgfri:  Hjælp nogle soldater med at lukke en Oblivionportal. 
010. Spies Find og uskadeliggør nogle spioner fra Mythic Dawn. 
011. Blood of the Daedra Skaf et vilkårligt dæmon-relikvie til Martins studier af portalerne. 
012. Bruma Gate Hjælp Brumas byvagt med at lukke en Oblivionportal nær byen. 
013. Allies for Bruma Valgfri:  Rejs rundt og skaf forstærkninger fra de andre byer. 
014. Blood of the Divines Skaf blodet fra en gud til Martins studier. 
015. Miscarcand Skaf en bestemt magisk krystal til Martin. 
016. The Defense of Bruma Åbn en stor Oblivionportal uden for Bruma. 
017. Great Gate Find den magiske sten, der holder portalen åben, og snup den. 
018. Paradise Tag til kultleder Mankars paradis og find kejserens amulet (igen). 
019. Light the Dragonfires Bring Martin til Temple of the One og kron ham som kejser. 
020. Imperial Dragon Armor Modtag din belønning for at redde verden. 
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The Mages’ Guild 

Magikerlavet har hovedkvarter på universitetet i Imperial City, men for overhovedet at komme ind, 

skal man først klare en quest for hver af de syv lokalafdelinger i Cyrodiil’s andre byer. Når man har 

fået adgang til universitetet, får man i en periode nye quests af mester-magikeren Raminus Polus, 

indtil man er steget højt nok i rang til at få sine quests direkte af ærkemagiker Hannibal Traven. Det 

overordnede plot i magikerlavets storyline handler om, at forhindre den onde nekromantiker 

Mannimarco og hans talrige undersåtter i at udføre deres plan om at tilintetgøre magikerlavet. 

Optagelsesquests  
021. Anvil Recommendation Undersøg en serie dødsfald langs Gold Road. 
022. Bravil Recommendation Find en magiker-kollegas forsvundne stav. 
023. Bruma Recommendation Find en magiker, der er forsvundet. 
024. Cheydinhal 
Recommendation 

Find en ring, der er blevet væk. Det viser sig at være en fælde: 
Den lokale lav-leder er nekromantiker, og vil have, at du drukner. 

025. Chorrol Recommendation Skaf en magtfuld magisk bog fra et gammelt bjergtempel. 
026. Leyawiin 
Recommendation 

Hjælp en magiker med at overvinde sin sindssyge ved at finde 
den magiske amulet, der holder styr på hendes tanker. 

027. Skingrad 
Recommendation 

Rejs til en grotte uden for byen for at finde en magiker, der er 
forsvundet. 

Raminus Polus’ quests  
028. A Mage’s Staff Skab din egen magikerstav for at fuldbyrde dit medlemskab. 
029. Ulterior Motives Skaf en bog fra greven af Skingrad. 
030. Vahtacen’s Secret Hjælp en ekspedition med at åbne en gammel elverruin. 
031. Necromancer’s Moon Undersøg hvordan nekromantikerne skaber sorte sjælesten. 
Hannibal Travens quests  
032. Liberation or 
Apprehension 

Find lavets stikker blandt nekromantikerne og red ham. 

033. Information at a Price Rejs til Skingrad efter informationer fra greven. 
034. A Plot Revealed Undersøg hvad der er foregået i lokalafdelingen i Bruma. 
035. The Necromancer’s 
Amulet 

Find en magisk amulet og aflever den til magiuniversitetet. 

036. The Bloodworm Helm Find en magisk hjelm og aflever den til universitetet. 
037. Ambush Led en gruppe kampmagikere for at skaffe en unik sort sjælesten. 
038. Confront The King Find Mannimarco of sæt en stopper for hans angreb på lavet. 
 

The Fighters’ Guild 

Krigerlavet er en organization af lejesoldater, der opererer lovligt over hele Cyrodiil. Spilleren kan 

modtage to slags quests fra organizationen: Pligter (kursiveret) og kontrakter. Den eneste 

spilmæssige forskel på de to kategorier er, at pligter pålægges af Modryn Oreyn i Chorrol, 

hvorimod kontrakter deles ud af Burz gro-Khash i Cheydinhal og Azzan i Anvil. Man kan ikke 

blive medlem af krigerlavet, hvis man har en høj Infamy (altså hvis man har begået mange 

forbrydelser), men derudover er der ingen begrænsninger på medlemskab. Det plot, der langsomt 
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dukker frem i løbet af krigerlavets storyline, handler om at besejre det amoralske konkurrerende 

Blackwood-kompagni af lejesoldater for at sikre krigerlavets fremtid (og monopol). 

039. A Rat Problem Hjælp Avena Thelas i Anvil med at beskytte sine kælerotter. 
040. The Unfortunate 
Shopkeeper 

Læg en fælde for nogle tilbagevendende røvere i en forretning. 

041. The Desolate Mine Levér en ladning våben til en forladt mine. 
042. Unfinished Business Undersøg hvorfor Maglir i Skingrad ikke opfyldte sin kontrakt. 
043. Drunk and Disorderly Få styr på nogle rastløse kolleger ved at skaffe dem arbejde. 
044. Den of Thieves Sæt en bande tyve i Anvil-området ud af spillet. 
045. Newheim’s Flagon Side-quest til Den of Thieves: Find Newheim’s stjålne bæger. 
046. Amelion’s Debt Skaf nogle arvestykker ud af et zombie-befæstet gravsted. 
047. The Master’s Son Tag lavmesterens søn med på en quest for at øge hans selvværd. 
048. More Unfinished 
Business 

Undersøg hvorfor Maglir igen ikke har opfyldt sin kontrakt, og 
færdiggør derefter hans opgave for ham. 

049. Azani Blackheart Find et medlem af Blackwood kompagniet og tag hans sværd. 
050. The Wandering Scholar Ledsag en forsker, der skal studere et farligt dæmontempel. 
051. The Fugitives Dræb nogle undslupne fanger, der har skabt problemer i Bravil. 
052. Trolls of Forsaken Mine Find nogle kolleger, der skulle have ryddet en mine for trolde. 
053. The Stone of St. Alessia Find et relikvie, der er stjålet fra en tempel i Bruma. 
054. The Noble’s Daughter Red en ork-adelsmands datter fra trolde, der har bortført hende. 
055. Mystery at Harlun’s 
Watch 

Undersøg nogle forsvundne landsbyboere fra Harlun’s Watch, 
som viser sig at være blevet slået ihjel af ogres. 

056. Information Gathering Bring en Blackwood-officer tilbage til Modryn og afhør ham. 
057. Infiltration Infiltrer Blackwood-kompagniet og find kilden til deres magt. 
058. The Hist Vend tilbage til Blackwood og ødelæg gilden til deres magt. 
 

The Thieves’ Guild 
Tyvelavet er – af åbenlyse årsager – lidt sværere at finde end de to ovenstående. Undervejs i denne 

storyline er det påkrævet at sælge bestemte mængder af tyvegods hos lavets hælere, før man kan få 

nye quests af dem. Ligesom i magikerlavet skifter ens overordnede efterhånden som man stiger i 

graderne, indtil man modtager sine ordrer direkte fra mestertyven The Gray Fox. Da lavet ikke 

bryder sig om at blive slået i hartkorn med den endnu mere lyssky snigmorder-organisation, er det 

strengt forbudt at tage et liv, mens man er på quest for tyvelavet. Plottet i tyvelavets storyline, der 

først bliver relevant idet man er steget højt nok i graderne til at modtage sine quests fra The Gray 

Fox, er at skaffe midlerne til at løfte den forbandelse, der hviler over den legendariske grå maske, 

som The Gray Fox bærer, så han kan vende tilbage til sit oprindelige liv som greve af Anvil(!). 

Armand Christophes quests  
059. Finding the Thieves Guild Find ud af hvor tyvelavet holder rekrutteringsmøde ved midnat. 
060. May the Best Thief Win Stjæl en dagbog før nogle af dine konkurrenter kan få fat i den. 
061. Untaxing the Poor Stjæl byvagtens skatteprotokol for slumkvarteret. 
062. The Elven Maiden Stjæl en statuette fra en hjemsøgt krypt til en anonym køber. 
S’krivvas quests  
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063. Ahdarji’s Heirloom Stjæl en stjålen ring tilbage fra én, der ikke er medlem af lavet. 
064. Misdirection Stjæl en magisk stav fra ærkemagikeren som afledningsmanøvre.  
065. Lost Histories Find en tyv, der er blevet en vampyrs offer, og løs hans opgave. 
066. Taking Care of Lex Få forfalsket et brev, for at få den emsige vagtkaptajn forflyttet. 
The Gray Fox’ quests  
067. Turning a Blind Eye Stjæl en magisk sten fra en gammel munkeorden. 
068. Arrow of Extrication Stjæl en magisk pil fra Bravils hofmagiker. 
069. Boots of Springheel Jack Stjæl nogle magiske støvler fra en vampyrs gravsted. 
070. The Ultimate Heist Snig dig ind i kejserpaladset og stjæl en Elder Scroll. 
 

The Dark Brotherhood 

The Dark Brotherhood er et ualmindeligt skummelt kultisk snigmorderlav, der tjener den 

overnaturlige Night Mother og tilbeder kaosguden Sithis. Lavet opererer ulovligt og i hemmelighed, 

og den eneste måde at blive medlem er at begå et mord, hvorved man om natten vil blive opsøgt af 

Lucien Lachance, der er en af de øverste ledere af organisationen. Plottet i The Dark Brotherhoods 

storyline er, at en forræder er i færd med at bekæmpe lavet indefra, hvilket der kommer mange 

interessante intriger ud af. 

071. A Knife in the Dark Dræb en mand, der er gået under jorden, for at bevise dit værd. 
Vicente Valtieris quests  
072. A Watery Grave Myrd kaptajnen på piratskibet Marie Elena i The Imperial City. 
073. Accidents Happen ”Tab” en lysekrone i hovedet på skovelveren Baenlin i Bruma. 
074. Scheduled for Execution Snig dig ind i kejserpaladsets fængsel og dræb en fange. 
075. The Assassinated Man Forfalsk undtagelsesvist et mord på en mand med en stor gæld. 
Ocheevas quests  
076. The Lonely Wanderer Myrd en skooma-afhængig elver18, uden at vække mistanke. 
077. Bad Medicine Udskift diskret en syg krigsherres medicin med gift. 
078. Whodunit Spred rædsel blandt 5 gæster ved at myrde dem én ad gangen. 
079. Permanent Retirement Myrd en pensioneret vagtkaptajn som hævn for hans karriere. 
080. The Purification Udryd alle dine kolleger for at eliminere forræderen! 
Black Hand quests  
081. Affairs of a Wizard Dræb en nekromantiker før hans ritual gør ham udødelig. 
082. Next of Kin Find og eliminér en hel familie der er faldet kraftigt i unåde. 
083. Broken Vows Find din kollega J’ghasta og gør en ende på hans karriere. 
084. Final Justice Find og dræb en psykotisk morder. 
085. A Matter of Honor Myrd en omrejsende handelsmand. 
086. The Coldest Sleep Gør en ende på en Nord der gemmer sig i bjergene nær Bruma. 
087. A Kiss Before Dying Myrd en skovelver der hver nat besøger en statue i Bravil. 
088. Following a Lead Forræderen har snydt dig! Find ham inden det er for sent. 
089. Honor Thy Mother Dræb forræderen inden han gør en ende på The Night Mother. 
Relaterede valgfri quests  
090. Final Justice Find Scar-Tail og bring hans hjerte til Teinaava. 

                                                 
18 Skooma er Oblivions bud på narkotika på væskeform. 
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091. Darkness Eternal Lad Vincente forvandle dig til en vampyr. 
 

Arenaen 

Krigere i Imperial Citys arena rangordnes i 9 forskellige grader alt efter deres erfaringsniveau. Efter 

hver 3. kamp forfremmes spilleren til en højere rang, indtil han udnævnes til Champion, hvorefter 

der kun skal én kamp til for at nå højeste rang: Grand Champion. Der er altså 22 kampe i arenaen i 

alt. Den eneste kamp, der egentligt kan klassificeres som en quest, er den sidste, hvortil der nemlig 

hører en lille historie, og som vi kan kalde # 092. Denne quest går i al sin enkelthed ud på at finde 

beviser for, at The Gray Prince er af adelig byrd. Desværre viser det sig, at han i stedet er søn af en 

vampyr. Efter denne afsløring mister ”prinsen” fuldstændigt sin lyst til at leve, hvorefter det er 

umådeligt let at besejre ham i arenaens sidste kamp. 

 

De 8 hovedbyer 

Herunder følger en liste over alle de enkelt-quests, der er knyttet vil hver af de 8 store byer i 

Cyrodiil. Den niende by, Kvatch, har kun tre quests tilknyttet, men disse hører primært under 

hoved-storylinen, og er derfor inkluderet øverst i dette bilag. 

Anvil  
093. Ghost Ship of Anvil Hent en krystalkugle fra et spøgelsesskib fortøjret i havnen. 
094. The Siren’s Deception Infiltrér eller afslør (afhængigt af dit avatars køn) en bande 

kvinder der forfører og berøver mænd. 
095. Where Spirits Have Lease Køb en billig pragtvilla… og ryd den selv for udøde! 
Bravil  
096. Caught in the Hunt Sæt en stopper for ulovlig menneskejagt på en øde ø nær Bravil. 
097. The Forlorn Watchman Hjælp en afdød sømand med at udfri sin sjæl. 
098. Through a Nightmare, 
Darkly 

Red en eksperimenterende magiker ud af sin egen drøm, hvor 
han har rejst ind for at overvinde sine svagheder. 

Bruma  
099. A Brotherhood Betrayed Kig en såkaldt ”vampyrjæger” efter i sømmene. 
100. Lifting the Vale Find en ældgammel skat for grevinden af Bruma. 
101. Two Sides of the Coin To tyve anklager hinanden for forræderi; find frem til sandheden. 
Cheydinhal  
102. A Brush With Death Red landets bedste maler ud af sit eget lidt for detaljerede maleri. 
103. Corruption and 
Conscience 

Afslør Cheydinhals korrupte vagtkaptajn og sæt en stopper for 
hans rædselsregime. 

104. The Wayward Knight Eskorter grevens søn og hans riddere hjem fra Oblivion i live. 
Chorrol  
105. Canvas the Castle Efterforsk tyveriet af et værdifuldt billede fra grevindens slot. 
106. The Killing Field Mød en bondes to sønner på deres gård, og hjælp dem med at 

forsvare gården fra gobliner. 
107. A Shadow over Hackdirt Find en forsvunden pige i den skumle landsby Hackdirt. 
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108. Seperated at Birth Find Reynald Jermanes tvillingebror i Cheydinhal. 
109. Legacy Lost Hjælp de to brødre med at genvinde deres barndomshjem. 
110. Sins of the Father Genfind en genstand Jermane-brødrenes far engang stjal. 
The Imperial City  
111. Unfriendly Competition Hjælp en forening af handlende med at kontrollere priserne. 
112. Order of the Virtuous 
Blood 

Afslør lederen af en vampyrjæger-orden som den vampyr han i 
virkeligheden er! 

113. The Collector Skaf en mængde gamle statuer fra diverse ruiner til en samler. 
114. Nothing You Can Possess Skaf en udskæring fra en ældgammel elverruin. 
115. Secrets of the Ayleids Få fat i en elverkonges krone og eskorter samleren ind i en ruin. 
116. An Unexpected Voyage En skibskro bliver kapret med dig om bord; dræb kaprerne. 
117. Imperial Corruption Sæt en stopper for de korrupte byvagter. 
118. Vampire Cure Find en kur for vampyrisme. 
Leyawiin  
119. Mazoga the Orc Hjælp en ork-ridder med at dræbe hendes vens morder. 
120. Knights of the White 
Stallion 

Find og eliminer en farlig bandit for at blive optaget som ridder 
af the White Stallion. 

121. Raid on Greyland Foretag en razzia på en skooma-handler. 
122. Tears of the Savior Find en legendarisk ridders frosne tårer. 
123. Whom Gods Annoy Hjælp en borger med at blive fri for en forbandet stav. 
Skingrad  
124. Paranoia Hjælp en paranoid mand med undersøge hvem der forfølger ham. 
125. Seeking Your Roots Find ud af hvad de specielle Nirnroot-planter kan bruges til. 
126. The Rosethorn Cache Find en skat der blev skjult i dit hus for 200 år siden. 
 

Landsbyer, kroer, etc. 

Adskillige landsbyer, kroer og gårde er spredt rundt omkring i Cyrodiil’s landskab, og mange af 

disse har små quests tilknyttet, som spilleren kan samle op og løse på sin vej rundt i verden. 

Landsbyer  
127. A Venerable Vintage Find sjældne årgangsvine til kroværten i Wawnet Inn i Weye. 
128. Go Fish Aelwin i Weye beder dig dræbe et dusin Slaughterfish. 
129. Zero Visibility Hjælp indbyggerne i Aleswell med at blive synlige igen. 
Kroer  
130. No Stone Turned Hjælp en magiker med at genfinde sine forskningsnoter. 
131. Potato Snatcher Hjælp en bager med at finde sine stjålne kæmpekartofler. 
132. The Gravefinder’s 
Repose 

Dræb en nekromantiker der holder til i en grotte nær kroen. 

Gårde  
133. Bear Season Dræb nogle bjørne for at beskytte en bondes får. 
134. Revenge Served Cold Hjælp en bonde med at hævne mordet på sin hustru. 
135. The Sunken One Find ejeren af en forladt gård, der tilbeder et brutalt monster. 
136. When the Vow Breaks Skaf et kostbart arvestykke tilbage til en forladt bondekone. 
Diverse  
137. Goblin Trouble Sæt en stopper for en krig mellem to goblin-stammer. 
138. Forgotten Chests of Pale Find en magisk ring gemt af en uheldig tyv for mange år siden. 
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Pass 
139. The Horror of Dive Rock Dræb uhyret ved Dive Rock. 
140. Pilgrimage of the Nine 
Divines 

Besøg hver af de 9 bedesteder spredt rundt omkring i landet. 

141. Lich of Lost Boy Cavern Find og dræb den udøde magiker Erandur-Vanagaril. 
 

Daedric shrines 

Rundt omkring i Oblivions verden findes der små bedesteder dedikeret til dæmonguderne. Hvert 

bedested har en quest tilknyttet, og belønningerne er altid unikke og ofte meget nyttige. I 

modsætning til andre quests i spillet, kræver alle daedra-quests at spilleren minimum er et bestemt 

level. Desuden skal spilleren ofte ofre en eller flere genstande, for overhovedet at kunne modtage 

questen. Der er ingen kronologi i disse quests, men Hermaeus Moras quest kræver at alle andre 

daedra-quests er gennemført, samt at spilleren mindst er begyndt på Blood of the Daedra-questen i 

hoved-storylinen. 

142. Azura Udryd en gruppe Azura-tilbedere, der er blevet til vampyrer. 
143. Boethia Besejr en repræsentant for hver af de 9 andre racer i Cyrodiil. 
144. Clavicus Vile Skaf sværdet Umbra til Clavicus fra krigeren af samme navn. 
145. Hermaeus Mora Fang en sjæl fra hver af de 9 andre racer i Cyrodiil til Hermaeus. 
146. Hircine Dræb en enhjørning og bring dens horn til Hircine. 
147. Malacath Befri nogle tilfangetagne ogres fra en lokal mine. 
148. Mephala Dræb lederne af to stridende klaner og skyd skylden på striden. 
149. Meridia Udryd en gruppe nekromantikere i en grotte nord for Skingrad. 
150. Molag Bal Lok det lokale dydsmønster til at dræbe dig og bliv så genoplivet. 
151. Namira Hjælp nogle bogstaveligt talt lyssky Namira-tilbedere med at 

dræbe præster, der har invaderet den ruin, hvor de holder til. 
152. Nocturnal Find Nocturnal’s øje, der er blevet stjålet og gemt i en grotte. 
153. Peryite Red tilbedernes sjæle ud af Oblivion tilbage til deres kroppe. 
154. Sanguine Afklæd på magisk vis en grevindes fornemme middagsgæster. 
155. Sheogorath Forled nogle landsbyboere til at tro, at dommedag er kommet. 
156. Vaermina Skaf en krystalkugle tilbage, som en magiker har stjålet. 
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8.2 Officiel beskrivelse af Oblivion 

(Netkilde 12) 

Bethesda Softworks Announces The Elder Scrolls IV: Oblivion 

'Quintessential RPG of the Next Generation' Under Development  
for PC and Future Generation Consoles  

(Rockville, MD) October 22, 2004 -- Bethesda Softworks LLC, a ZeniMax Media company, today 
announced that The Elder Scrolls IV: Oblivion™ is currently in development for PC and future 
generation consoles. In development since 2002, Oblivion is another leap forward in role-playing 
with its combination of freeform gameplay and cutting-edge graphics. Oblivion is the sequel to the 
best-selling, award-winning role-playing game, The Elder Scrolls III: Morrowind®, named 2002 
RPG and Game of the Year for both PC and Xbox. 

"Since starting this project two years ago, our goal has been to create the quintessential RPG of the 
next generation," said Todd Howard, executive producer of The Elder Scrolls® series. "We looked 
back at what we had done with the series, and then looked ahead to what the future of video games 
could be, and we think this is it."  

In keeping with the Elder Scrolls tradition, players will have the option to experience the main quest 
at their own pace, and there will be plenty of opportunities to explore the vast world and make your 
own way. Numerous factions can be joined, such as the thieves or mages guilds, and each contains 
its own complete storyline and the chance to rise to the head of the faction and reap further rewards. 

Howard commented, "Our games have always been about great depth and variety in creating any 
kind of character you want and going out and doing whatever you want." He added, "With 
Oblivion, we're taking the idea of a virtual fantasy world as far as it will go." 

Oblivion features a groundbreaking new AI system, called Radiant AI, which gives non-player 
characters (NPCs) the ability to make their own choices based on the world around them. They'll 
decide where to eat or who to talk to and what they'll say. They'll sleep, go to church, and even steal 
items, all based on their individual characteristics. Full facial animations and lip-synching, 
combined with full speech for all dialog, allows NPCs to come to life like never before.  

Oblivion is a single-player game that takes place in Tamriel's capital province, Cyrodiil. You are 
given the task of finding the hidden heir to a throne that sits empty, the previous emperor having 
been killed by an unknown assassin. With no true Emperor, the gates to Oblivion (the equivalent of 
hell in the world of Tamriel) open, and demons begin to invade Cyrodiil and attack its people and 
towns. It's up to you to find the lost heir to the throne and unravel the sinister plot that threatens to 
destroy all of Tamriel. 
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8.3 Kort over Cyrodiil 

(Hentet fra www.oblivionmap.net/Cyrodiil.html  og ”klippet ud” med Photoshop) 
 
 
 
 

 


