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1. Indledning

“There's no predetermined, overarching narrative,there is a strong sense of a story
being created through the individual choices yolkkenaAnd exceptionally talented,
creative players can generate some remarkably powearratives - "real”" stories, if
you will. They do this through play and/or throutfie use of an array of expressive
tools and easily manipulated rules - tools thatlbamsed to generate new content, and
rules that offer gameplay possibilities that allsieries to emerge seemingly naturally.”
(Warren Spector om sandbox-sfihe Escapis2007; netkilde 1).

1.1 Problemformulering

Inden for de seneste ar har der veeret stigende dymmaghed omkring sakaldte "open-ended” spil
eller "sandbox”-spil med simulerede verdener, hspilleren har mulighed for at bevaege sig frit
rundt i en fiktiv verden og interagere med den piden, som ikke er direkte planlagt af spillets
udviklere. Dette skyldes formodentlig primeert déigende popularitet af MMOG-spibg Grand

Theft Auto-seriens store succes (netkilde 2, 3 pgSpil bygget pa simulationer etablerer en helt
anderledes ramme for en forteelling, der tilladerfiéere og mere spillerstyret oplevelse end i

typiske narrative spil.

Et af de fremmeste eksempler pa ikke-lineser hisfiorticelling pa spilmarkedet i dag er Bethesda
Softworks’ The Elder Scrolls IV: Obliviarfgrst udgivet til PC d. 21. Marts 2006 til nsestertydigt
fremragende anmeldelser (netkilde 5 og 6). Her @néeses spilleren for intet mindre end 5 indivi-
duelt lineaere narrativer, som han eller hun kantkdoare pa kryds og tveers, og selv hvis ingen af
narrativerne udforskes, har spillet mange sma ogrgay skaermydsler at byde pa. Men spgrgsmalet
er, om (eller maske snarere hvordan og i hvor haj)gnarrativets dramatiske struktur ma ofres for
at tillade denne frihed; for kan man tage en ovederde daemon-invasion alvorligt, hvis det ingen
konsekvenser har, at den af skaebnen udvalgte thgjebmaneder pa at udforske grotter og gamle
ruiner i stedet for at bekeempe deemonerne? Og haadeg ved spillerens indlevelse i historien, at
han til sidst kan ende som bade eerkemagiker, bmrygestertyv, gverstbefalende i et lyssky

snigmorder-lav og verdensbergmt helt...?

! Massively Multiplayer Online Games af ngdvendighed struktureret meget &bent, fetrdial af spillere skal kunne

feerdes i den samme verden pa én gang.
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| denne opgave vil jeg analysere hvordan Obliviosteuktureret rumligt, tidsmaessigt og narrativt,

og hvilke konsekvenser det har faet for den tradélt skarpt opridsede graense mellem narration
og spillerfrihed. Mine primeere hypoteser er, at naad at "abne” et spils rumlige struktur aendrer

helt centralt pa den made, spilleren kan oplevidespihistorie pd, og at dette vil kraeve en ny made
at opfatte narration pa, samt at en sadan strpktientielt kan have problematiske konsekvenser for
den fiktive verdens interne logik.

1.2 Metode

Opgavens fokus efFhe Elder Scrolls IV: Oblivionmen jeg vil inddrage andre spil som eksempler,
hvor det er ngdvendigt. Efter en definition af desinflertydige af de anvendte begreber samt en
diskussion af genrebetegnelser indenfor computezepi vil jeg kort beskrive veerket med seerligt
henblik pa de omrader, der vedrarer spillets ruistohiestruktur og interaktivitet. Dernaest vil jeg
bevaege mig videre til en hovedsageligt formaliséisklyse af Oblivion, hvor jeg vil starte med at
se pa, hvilken rolle karaktererne spiller i Oblividesveerre er der ikke skrevet meget om karakte-
rer i computerspil, hvorfor jeg primeert vil leenegnap ad filmteori i dette afsnit. Herefter vil jeg
analysere hvordan spillets rum og spillets tidterk$ureret og sammen skaber en bestemt oplevelse
for spilleren.

| den naeste del af opgaven vil jeg undersgge, lawvosgdillets narrativ er struktureret, og med hvilke
virkemidler spillerens oplevelse og deltagelsestdrien formes. Jeg vil bl.a. forholde mig til kau-
saliteten (eller manglen pa samme) i spillets histdor at skabe et indblik i hvad der som nawtati
medie adskiller computerspil fra andre medier,ax\jil inddrage og diskutere begrekeatergence

for at beskrive det designmaessige paradigme, gigeritil grund for spillets udformning.

2. Indledende teori

| det falgende vil jeg kort beskrive de termer, jéigbenytte i resten af opgaven, og som jeg ikke
mener kan sta alene. Studier i computerspil lidadig under en vis mangel pa en konsekvent
terminologi, og derfor kan ord som immersion, galagpog interaktivitet endnu ikke blot benyttes
uden uddybning. Jeg har valgt hovedsageligt atehaldg til den terminologi, som Salen og
Zimmerman definerer Rules of Play(2004), fordi det er den mest vidtfavnende, komsake og

operationaliserbare terminologi, jeg har kunneddin
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2.1 Immersion

Immersion er et meget omdiskuteret begreb. Kotaforepraesenterer immersion tanken om, at det
ultimative mal med spildesign er at skabe en opéevsa fuldkomment medrivende som holodecket
i Star Trek Salen og Zimmerman (herefter S&Z) fremsaetterréik kaf den made, hvorpa begrebet
er blevet brugt, og refererer til begrebet sthaimmersive falacy”The immersive falacy is the
idea that the pleasure of a media experience niéts iability to sensually transport the participan
into an illusory, simulated reality.” (Salen og Zmarman 2004: 450). S&Z argumenterer med
reference til psykologen Gary Alan Fin8hared Fantasiésfor, at en spillers bevidsthed p& én
gang er en karakter i en simuleret verden, enespll et spil samt en person i en overordnet social

sammenhaeng (ibid. 454).

McMahan har i stedet forsggt at dele begrebet, sammener er blevet for bredt, op i en reekke
delbetydninger for derigennem at udvikle en tydakggterminologi: Social realisme / intimitet,
perceptuel realismetelepresence teleoperation og teleportation perceptuel og psykologisk
immersion samt intelligent miljg (McMahan 2003).t&erordnede begreb, som McMahan fore-
slar at bruge i stedet for immersion, som det bsuge empresenceSelvom jeg er enig med S&Z'’s
konklusion — at spilleren altid er klar over, ahkaler hun spiller et spil — vil jeg alligevel angen-
tere for, at udviklerne af Oblivion har gjort dergderste for at implementere det, vi med
McMahans terminologi kan kalde social og perceptealisme (i hvilkken grad verdens udformning
og personernes opfarsel svarer til noget, vi keridewirkeligheden) og psykologisk immersion,

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

2.2 Interaktivitet

Interaktivitet er et begreb, der er helt centraitdomputermedier som sadan og computerspil i sger-
deleshed. Jeg vil benytte S&Z’s definition af iateron (Salen og Zimmerman 2004: 58ff), da den
er beregnet specifikt til brug i relation til comprspil. En kort grunddefinition af interaktivitet
baseret pa S&Z's diskussion kan vaere, at en peirstgar i dialog med et system, hvori en
handling fra brugeren vil skabe et resultat indemsfystemet. Dette skal ifglge S&Z ske i en kon-
tekst, for at der er tale om meningsfuld interakffaltsa interaktion, der har en decideret betyginin
inden for systemet). Der kan herunder veere talavokno-valg, hvor spilleren interagerer pa kort

2 University of Chicago Press, 1983, p. 186.
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sigt, eller makro-valg, som direkte pavirker sp#ladvikling pa lang sigt. Denne opdeling i mikro /
makro er snarere en skala end to veldefineredgdmés, og mikro-valg kan ogsa pavirke det over-

ordnede forlab mere eller mindre direkte og vilisigveere sammenflettet med makro-valg.

Salen og Zimmerman opstiller 4 modus af interatgivKognitiv/tolkendehvor en person deltager
psykologisk, emotionelt og intellektuelt i et systdunktione] der drejer sig om hvordan en person
fysisk og praktisk kan pavirke og blive pavirketedfsystem (vha. knapper, tekst pa en skeerm, etc.);
ekspliciteller designetnteraktion, hvor en person specifikt aendrer p&tenktur ved at treeffe valg
eller reagere pa eller skabe tilfeeldige begivenhetler dynamiske simulationer; og interaktivitet
uden for systemetvor en person deltager i kulturen omkring etekbj Eksplicit interaktion
fremhaeves af forfatterne som veerende seerligt neefea computerspil, idet spilleren herunder
treeffer valg, der er taget hgjde for i selve systsndesign. | denne opgave vil jeg ofte skelne
mellem interaktive og ikke-interaktive sekvensassd to kategorier definerer jeg som hhv. scener i
spillet, hvor spilleren er i stand til at pavirkgstemet ved at treeffe enten mikro- eller makro-yalg
og scener hvor spilleren ikke har nogen indflydgidesystemet, hvilket naermere har karakteristik

af en monolog fra spillets side end en dialog nmelépilleren og systemet.

2.3 Gameplay

S&Z giver denne korte definition pa begrebet gamgp!Game play is the formalized interaction
that occurs when players follow the rules of a gamea experience its system through play.” (Salen
og Zimmerman 2004: 303). Det kan umiddelbart sygwesrt at adskille begrebene interaktivitet og
gameplay, jf. min diskussion om Wolfs brug af ordeeraktivitet nedenfor, men ifglge S&Z's
definition kan gameplay altsd beskrives som en ifibeform for interaktion, der opstar nar
spilleren falger reglerne. Det er maske lettestlefinere gameplay, hvis man specificerer hvad
gameplayikke er: Det er ikke spillets visuelle udtryk (hvad emtet er kunstnerisk stil eller grafisk
detaljerigdom) og det er ikke spillets historieselplot. | denne opgave vil jeg bruge gameplay som
et samlende begreb for den feenomenologiske opkevsisllet antageligt giver spilleren. Jeg vil
bruge det til at beskrive, hvordan spilleren inger@r med den fiktive verden: Hvordan han eller
hun navigerer, lgser opgaver, kontrollerer sin ayagtc.

2.4 Genre

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

betegnelser synes at veere opstaet tilfeeldigt ogtukdéeret blandt spiludviklere og -szelgere og pa
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marketingkontorer, efterhanden som innovation inbermediet har ngdvendiggjort dem, og de er
ikke altid lige deekkende eller tilstreekkeligt vdiderede. IGenre and the Video Gan(&Volf
2001: 114ff) foreslar Wolf at adskille genrebetdgaei to overordnede kategorier: lkonografi og
interaktivitet. Ikonografi er saledes et spgrgsmdl stil og narrativ, hvorimod interaktivitet vil
beskrive spillets gameplay agterface(eller interaktionsmodel). Jeg er ikke glad for Wdrug af
ordet interaktivitet, da det ikke stemmer helt @ver med den méade, hvorpa Salen og Zimmerman
har defineret det (se ovenfor). For konsekventaddenmig til Salen og Zimmermans terminologi,
vil jeg foretraekke at bruge ordet gameplay i desammenhaeng: Den made hvorpa spillet er
beregnet til at blive interageret med. Wolf opstilllesveerre s& mange gameplay-genrer, at det nees-
ten bliver uoverskueligt. | min veerkbeskrivelseet daeste afsnit vil jeg derfor tillade mig at ofbesti
min egen beskrivelse af Oblivion baseret bade pdegéay og ikonografi, men med en mere tradi-
tionel terminologi, end den Wolf foreslar. For ankpensere for at den terminologi, jeg vil bruge,
er langt mindre veldefineret end Wolfs, vil jeg kg og forklare min genredefinition af Oblivion
sa tydeligt og detaljeret som muligt.

Ud over spgrgsmalet om genre kan et computerdipiiré flere over- eller underordnede kategorier
afheengigt af f.eks. rumlig struktur, platform (PXbhox, Playstation, etc.), teknologiske virke-
midler, osv. | forbindelse med Oblivion er det isiseressant at kigge pa rumlige strukturer, da
Oblivion ofte beskrives som et "sandbox-spil” eller "open-ended” eller "freeform” spil (jf.
netkilde 7 og bilag 8.2). Betegnelsen "sandbox:sgpékker over en bestemt type improviseret
gameplay uden et definérbart mal. Sandbox-spil, jpognopfatter kategorien (og som den er beskre-
vet pa Wikipedia, jf. netkilde 8), omfatter sa kellige spil som livs-simulatorehe Sims
rumskibs-simulatorerklite, strategispilletCivilization, actionspilleneFar Cry og S.T.A.L.K.E.R.
samt rollespillend-allout og Arcanum | sin bredeste definition er et sandbox-spil gansnkelt et
spil, hvor spilleren ikke ngdvendigvis behgver &lgistorien slavisk men kan afvige fra den
fastlagte sti (som $.T.A.L.K.E.Reller Far Cry) eller maske slet ikke har faet en sti fastlagh(s
Civilization eller Elite). Modsat dette design-parameter star lineaeresggibmHalf-Life eller The
Longest Journgysom er opbygget af en reekksels der skal besgges i en bestemt reekkefalge, for

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

Oblivion er ydermere del af en mere begreenset itwméeéladende voksende kategori af spil, som

benytter den sakaldstreamingteknologi til at hente nye omrader af den fiktiverden, mens der

6|Side



Jonas Herlgv Waever Den simulerede historie
Film- og Medievidenskab G1/C 31-05-2007

spilles. | Oblivion bevirker dette, at spillerennkbeveege sig rundt i et meget meget stort omrade
(specificeres nedenfor), uden at spillet ma pausesis dele af verden hentes ind i computerens
arbejdshukommelse. Andre naevneveerdige spil af deypee er actionspillen&.T.A.L.K.E.Rog
Boiling Point samt visse MMOG’er sasoWorld of Warcraft Puzzle/adventure-spill@rince of
Persia: The Sands of Tinex pa den anden side et eksempel péa et spil,tdsmser sin verden,
uden at verden af den grund er gjort mindre linddee. Sands of Timer praecis lige sa lineaert som
f.eks. Half-Life; den eneste forskel er, at spillet aldrig pausesat hente nye omrader ind i
arbejdshukommelsen, hvilket giver et fuldsteendigtudt flow (med mindre spilleren dar og ma

starte forfra).

3. Veerkbeskrivelse

Som romertallet i titten antyder, @he Elder Scrolls IV: Obliviowlet fierde spil iThe Elder Scrolls
(TES) serienr Generelt placeres spillet i den lidt svaert defiaee Role-Playing Game (RPG) genre
(f. netkilde 7 og bilag 8.2); men for at veere mepecifik er Oblivion et farste-persons fantasy
action-adventure spil med vide muligheder for atikié spillerens avatar. Det vil sige, at spillet
opleves gennem hovedpersonens gjne, at ikonografieRarakter af en Tolkien-lignende magisk
middelalderverden, at kamp og spaending er veesentigmenter af spillets gameplay, at der
leegges op til udforskning af den fiktive verdeniogeraktion med de personer man mgder, og at
spilleren har et bredt udvalg af muligheder forw sg¢lbestemme, hvem hovedpersonen er.

3.1 Geografi

Oblivion er struktureret som ét stort sammenhaengepdomrade i form af nationen Cyrodiil med
et virtuelt omfang pé ca. 41 Krfi( og bilag 8.3). Rundt omkring i dette omrade er sfmedt
flere hundrede borgruiner, elverkatakomber, grotteiner, teltlejre og bjergtinder, som det star
spilleren frit for at udforske (), ligesom adskillige landsbyer, landevejskroer8osgtarre byer
tilbyder spilleren hvile, handelsmuligheder, en anprende maengde "quests” (jf. bilag 8.1) eller

huse, butikker og fodgeengere at rgve fra, hviskigite falde ham eller hende ind.

% Det forste TES-spil vairena (Bethesda Softworks 1994) efterfulgt Blaggerfall (1996) og - efter et par
udvidelsespakkerMorrowind (2002).

* Chihdo, Danny (2007)the Elder Scrolls IV: Oblivion™ - Reinventing Oldi. Xbox.com, Microsoft.
www.xbox.com/en-US/games/t/theelderscrollsIVoblivi20051110-fe.htm (26-04-2007).
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3.2 Handling

Spillets plot haenger ikke direkte sammen med deg@ende spil i serien (om end spillets
baggrundshistorie delvist gar). Spilleren stari@erunaermere forklaring i et fangehul under Cyro-
diils hovedstad, The Imperial City, netop som kijkxtet er under angreb, og kejseren eskorteres
veek ad en skjult flugtvej af sine livvagter. Skaabné, at flugtvejens indgang ligger i spillerens
celle, og kejseren genkender straks fangen fradiimmme! Fangen far lov at fglge kejseren gen-
nem de underjordiske flugttuneller og kloakker,tinen snigmorder pludselig angriber og dreeber
kejseren. Som den udvalgte, han eller hun er, gllesen betroet kejserens magiske amulet, der
skal overbringes til et broderskab i et kloster bggn Chorrol. Herefter er det overladt til spéier

at redde verden... eller at ignorere denne histotigsfaendigt og gare noget helt andet!

3.3 Avatar

Som neevnt stiller Oblivion et bredt saet muligheilaédighed for, at spilleren kan skabe sin egen
avatar at spille med. Umiddelbart inden spillettsta far man lov til at vaelge mellem 10 racer,
hvilket ken man vil spille, hvordan man vil se udndg hvad man vil hedde. Valget af race
bestemmer hvor steerk, hvor hurtig, hvor smidig,riilggtig, osv. ens avatar er. Valget af kan har

kun indflydelse p&, hvordan spillets personerléltén, samt hvordan enkelte quests udviklet. $ig

® Se bilag 8.1, quests 1-20 for en kort gennemgéspitkets primeere plot.
® Jf. f.eks. bilag 8.1, quest 094.
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lzbet af den indledende del af spillet (flugten f@ngslet) far man ydermere lov til at veelge en
"karakter-klasse” (magiker, ridder, barbar, tyvydsamt et stiernetegn, hvilket ogsa pavirker ens
fysiske og mentale egenskaber. Det er desveerrefodelenne opgaves omfang, at analysere hvil-
ken rolle avatarets evner og egenskaber spillegéoneplayet og narrativet. Det er dog veerd at
naevne, at én af de egenskaber, der er til spibend@tighed, er faerdigheden "Speechcraft”, som kan
bruges til at aendre spillets karakterers holdniirgptlleravataren, hvilket jeg kort vil komme ipé

i afsnit 5 om narration.

4. Analyse

| min analyse af Oblivion vil jeg se pa fire aspkaf computerspillet: Karakterer, rum, fokalisatio
og tid. Disse aspekter er valgt ud fra et gnskepomeert at beskeeftige mig med spillets formelle
karakteristika i relation til det narrative. Rum tig er begreber, jeg flere gange er stadt pa i
forbindelse med spilanalyse (jf. Barkentin 2005u1J2005, Walther 2005), og som forekommer
mig nyttige til at beskrive fundamentale dele at@tputerspils udformning i en narrativ kontekst:
Begge er centrale aspekter af hvordan historiegduar i spil, hvilket jeg vil argumentere for i de
falgende afsnit. Desuden inddrager jeg en tekBoakampmann Walther (2005) om det ellers pri-
meert diskursanalytiske fokalisations-begrebs rels\far computerspil. Til sidst vil jeg undersgge,
hvordan tiden i Oblivion star i forhold til spilletharrativ, hvilket vil lede videre til neeste dél a

opgaven, der beskaeftiger sig mere specifikt ogdrdde med det narrative aspekt.

4.1 Karakterer

Nar man analyserer en historie, kan man vanskktigtme uden om karaktererne, idet "De afg@-
rende karakteristika ved historier er, at de préesenen serie begivenheder og oplevelser, der
straekker sig over tid, og som er knyttet til nolgieende vaeseners interesser, sansninger, fglelser,
teenkning og handling.” (Grodal 2003a: 173, forfiates kursivering). Desveerre er der ikke skrevet
meget om karakteranalyse i computerspil; det enggjehar fundet, er fra Peter Barkentins udmaer-
kede artikelStil i computerspilBarkentin 2005), hvor karakterer indgar som #a tiel af en starre
gennemgang af stilanalyse i spil. Derfor veelgergemeert at benytte filmteoretisk stof til at se pa
hvordan karaktererne er brugt i Oblivion. Murrayi®nieskriver, hvordan publikums engagement

i en karakter opbygges pa film vha. det han kalderStructure of Sympathy
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"In this system, spectators construct characterpr¢aess | refer to asecognition.
Spectators are also provided with visual and amfafmation more or less congruent
with that available to characters, and so are plagea certain structure @aflignment
with characters. In addition, spectators evaludt@acters on the basis of the values
they embody, and hence form more-or-less sympatlogtimore-or-less antipathetic
allegianceswith them.”

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

En stor del af Smiths teorisaet har at ggre meddavoen film etablerer sin hovedperson i forhold
til seeren. Dette er ikke lige sa relevant i fochdil Oblivion, idet hovedpersonen er spillerens
avatar, og i det omfang det alligevel er relevaiitjeg diskutere det i afsnit 4.3 om fokalisation
Det kan dog veere givtigt at se pa, hvordan et spih Oblivion handterer sinmeon-player-
characters(NPC’er). Oblivion har en overveeldende meengdetisé&a”; personer, der simpelthen
eksisterer for at skabe illusionen af by-, landsiier gardliv, men som ikke desto mindre naesten
alle er navngivne personer, som spilleren kan smakkd. Det, at hver af disse personer har et
navn, en daggncyklus (se ogsa afsnit 4.5), og nagsige til spilleren, giver dem en smule mere
fylde end de byvagter, patruljerende soldater agditer, der udgar en anden stor del af befolk-
ningen i spillet. Disse anonyme NPC’er er ikke destndre lige sa interessante fra spillerens syns-
punkt, fordi de under visse omsteendigheder udgast@me fare for spilleren. Ydermere benytter
Oblivion en bestemt teknologi kaldeaceGen(netkilde 7), som har gjort udviklerne i standlei

og dynamisk at skabe unikke ansigter til alle NPG’kele spillef. Dette betyder, at ingen af de
karakterer, spilleren mgder i Oblivion, ligner hidign praecist.

En vigtig konsekvens af, at mange statist-NPC’errfaarne og at alle NPC’er ser unikke ud, er, at
spilleren ikke umiddelbart er i stand til at selkeikarakterer, der er vigtige, ud fra hvorvidtefe
navngivne eller har et unikt udseende; dette erstlypisk en palidelig made at orientere sigriyat

og ukendt rum i andre rollespil sasdteverwinter NightsFind de NPC’er, der har navne og ikke
ligner alle de andre — dem er det veerd at tale mestien kan ignoreres. Spilleren ma i stedet se pa
mere typiske indikatorer, for at vurdere en karnaktdgtighed: Pakleedning, adfaerd, position, etc.

Det er for eksempel tydeligt, at smeden er en gidigur, fordi han er ikleedt et forkleede og

" Smith skriver selv, at det, han kal@gignment minder om Genettecalization(M. Smith 1995: 83).

8 samme teknologi stilles til spillerens radighedr han eller hun skal skabe sin avatars udseestdetén af spillet.
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befinder sig bag skranken i en bygning, der er mratksom en butik, hvoraf spilleren kan udlede,
at her kan man seelge de vaben og rustninger, natadet fra sine besejrede fiender. At ingen
karakterer i spillet gar igen fremmer altsa detjtBrkalderrecognition Hver eneste karakter i den
fiktive verden kan genkendes som et unikt indiWthn kan desuden tale med alle disse karakterer
(i hvert fald de, som ikke straks gar til angred, derved selv sa at sige gge deres "skeermtid”,
hvilket tilsvarer det, Smith kaldespatio-temporal attachmenitierved far man hurtigt et indtryk af
deres forhold til én selv: Ikke nok med at deresigisudtryk, tonefald og replikker aendres for at
afspejle, hvad de synes om spilleren, der er eeddaumerisk teeller, der viser, hvor godt de kan
lide spilleren, som endda kan pavirkes i positierehegativ retning ved hjeelp af et mini-spil, der
lidt abstrakt repreesenterer almindelig samtaleteD@svarer til en vis grad det, Smith kaldsib-

jective accessog som udger den anden halvdel af reinscture of alignmentM. Smith 1995: 83).

Allegiancei spil som Oblivion er pa nogle mader mere ligetidl i film. I en film kan man komme
ud for, at seeren sympatiserer mere med antagoresig protagonisten, hvis protagonisten f.eks. er
en mafioso i en gangsterfilm, og hans rival er éminalbetjent. | Oblivion, hvor avataren ikke har
nogen selvsteendig personlighed, modarbejder eniR€, der modarbejder hovedpersonen, spil-
leren. Det er altsa i princippet underordnet, onllespn i virkeligheden sympatiserer med byvagt-
erne, nar de angriber ham, efter han har myrde¢spekteret borger; spilleren er i morderens sko,
og morderen ma forsvare sig mod vagterne. Ligelé&@d@esman forestille sig, at der hos spilleren
generelt vil opsta allegiance overfor figurer, tifgelper ham eller hende og er positivt indstillet
overfor spillerens avatar. Nar det er sagt, ettitlgineladende muligt, at spilleren kan fatte sythpa
for en NPC i spillet, som han ellers skulle havéeslihjet®. Dette kan nok tillaegges den relativt
hgje grad af social realisme, som udviklerne hemé®t at skabe i forhold til visse NPC’er i spillet
Pa denne made kommer allegiance til at spille enrstle i Oblivion, idet det kan motivere spil-

leren til at traeffe bestemte valg, sasom ikke dtimsig ind i snigmorder-lavet.

® Jeg er Klar over, at film ofte formar at f& depeblikum til at holde med usympatiske personer m $&ilence of the
Lambs -og Smith beskaeftiger sig da ogsd med dette faenakegrvil blot pointere, at det modsatte kan foreke.
19Som Tom Francis skrev i sin anmeldelse af Oblivitine next multiple assassination | was given wasliabolically
ruthless that | simply couldn’t bring myself to dol won't spoil it for you, but if you can do itjou’re a colder killer
than 1.” (The Elder Scrolls IV: OblivionPC Gamer (UK), april 2006.)
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4.2 Rum

Som bl.a. Jesper Juul bemeaerker (Juul 2005: 188ferspum en seerlig rolle i computerspil. Ud-
formningen af den fiktive verdéher et omrade hvor regler og fiktion flyder sammeverdens ud-
formning skal bade underbygge spillets fiktion adrage til spillets regler. Iszer i et spil som Gbli
vion, der bygger videre pa omfattende baggrundsfikira de tidligere spil, er det vigtigt at rummet
og fiktionen afspejler hinanden. For eksempel ¢i de tidligere spil etableret, at nationen Cyiodi
har 9 store byer, og dette er ogsa overholdt ietpildesign (om end den ene i mellemtiden er
braendt ned), hvilket igen har indflydelse pa f.dksor langt spilleren pa et givent tidspunkt skal

rejse for at kunne kabe og szelge vaben, magiskstagete og andre skatte.

Det, der gar det seerligt interessant at beskasstggened rumkonstituering i Oblivion, er, at der er
tale om et dynamisk, sammenhaengende rumstdeamesefterhanden som spilleren bevaeger sig
gennem det, hvilket udger et veesentligt kendetedmeslement af spillets udformning. Bo
Kampmann Walther har forsggt at opstille en termoigiotil beskrivelse af rum i spil (Walther
2005: 112), som er delvist anvendelig i denne sammaemng. Walther opdeler computerspillets
rumformer i tre grupper: Det narrative rum, det é@@enologiske rum og det semiotiske rum. Det
narrative rum beskrives som veerende opbygget ptificgeat understatte spillets baggrundsfiktion
(det "gemmer pa en forteelling”, ibid.: 113). Detrradive rum er kendetegnet ved, at spilleren
undersgger det med henblik pa at afslgre den blggedde historie. Det semiotiske rum er
derimod beregnet til at preesentere spilleren fomasse tegn (semer) som spilleren skal indsamle,
analysere og relatere til hinanden, og som tjahat binde “et lineaert plot (det, der skete) samme
med brugerens non-linezere udforskning af dette (pddiden, man opdager det, der skete).” (ibid.:
115).

Selvom man kan argumentere for, at Oblivions verdersemiotisk i kraft af dens non-linesere
struktur og dens veegt pa udforskning, bgr Obliionedsageligt karakteriseres som faanomenolo-
gisk: En betydelig del af de genstande, persondolagiteter, spilleren mgder i Oblivion, har som
formal at bidrage til optegningen af en verden, lienger sammén for derved at skabe s& stor

1 Juul bruger det lidt misvisende begreb "level desi der antyder at spillets rum uproblematisk lapdeles i
niveauer, og derfor ikke rigtigt egner sig til &tégne sammenhaengende verdener som Oblivions.
12 Eksempelvis er alle bygninger, foruden mad ogldrigom tjener et beskedent gameplay-maessigt fofyhdd, med

bestik, stof, kleeder, redskaber m.m. som udelukéejedher til at gare verden sa troveerdig og detlgom muligt.
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psykologisk immersion hos spilleren som muligt, ageralt mgder spilleren modstand og udfor-
dringer, der skal afprgve hans eller hendes bebkseslaf spillet.

4.3 Fokalisation

Fokalisation stammer fra litteraturvidenskaben ogtemeget brugt begreb inden for narratologi.
Jeg anser det for at veere et vigtigt begreb fdfaspkning, idet det kan bruges til at forsta, rolam
spilleren relaterer sig til sin avatar, og derigemntil hele den fiktive verden. Gerard Genette
diskuterer fokalisation f.eks.Narrative Discourseng igen iNarrative Discourse Revisitedhvor
han specificerer det som "a selection of narratiNermation with respect to what was traditionally
called omniscience.” (Genette 1988: 74). Fokalsabruges saledes her til at beskrive, hvor meget
viden forfatteren af en historie tillader sin lzeadgang til (Genette foreslar at kalde demplete-
ness of information hvilket kan beskrives med begreber som perspektirestriktion; intern foka-
lisation er f.eks. bundet til en bestemt karaktegrved laeserens viden i princippet (men sjeeldent i
praksis) bliver begraenset til, hvad den karaktelr @g opfatter, hvorimod ekstern fokalisation er,
nar forteellingen formidles fra et punkt uden fdea&arakterer, "which means that all possibility of

information about anyone’s thoughts is excludedidi 75).

Walther fremseetter, at alle spil kan siges at yalve fokalisation:

"Spillet har nemlig ikke samme mulighed for somilinen at portreettere en psykisk
struktur, som er set indefra, men kan derimod agéségrskellige typer af synsvinkler
pa rum og karakterer. Dermed er bade indre og fakalisation for sa vidt 'ydre’ i
spillet, hvorimod de er forskellige i perspektiv.”

(Walther 2005: 118).

Dette kan efter min mening diskuteres. For dettégkan man spgrge, om ikke der i spil som
Oblivion ellerHalf-Life snarere er tale om en perfekt intern fokalisabandet til hovedpersonen,
hvorved vi har adgang til alle hovedpersonens tafiket vi selv kan opdigte dem) men ikke til
nogen andre personers. Svaret pa dette spgrgsnmakvafhaenge af, om f.ekslalf-Life-spillenes
stumme helt Gordon Freeman opfattes som en seldigjdearakter — om hvis tanker og falelser vi i

sa fald intet ved — eller som en tom avatar fotlesgin — hvis tanker og fglelser er en del af

13|Side



Jonas Herlgv Waever Den simulerede historie
Film- og Medievidenskab G1/C 31-05-2007

spillerens bevidsthed. | et spil som Oblivion, hhowvedpersonen ingen baggrund*fag lige fra
starten defineres af spilleren, og hvor protagenisidialog er reduceret til stikord, mener jeg,atet
logisk at betragte hovedpersonen som spillerensaggntation i den fiktive verden. Dette betyder
dog ikke, at avatarens tanker er lig med spilleraiet spilleren ngdvendigvis ma have et "lag” af
tanker om selve spillets regler, der seetter spitierstand til at spille, jf. min tidligere genneamg

af Salen og Zimmermans diskussiortlted immersive fallacyafsnit 2.1). For det andet er der spil
som Max Payneeller Prince of Persia: The Sands of Tinfesor hovedpersonens tanker ligefrem
laeses hgijt for os, mens vi spiller (og altsa ikleid. i labet af en filmsekvens), hvilket ma siges

repraesentere en rimeligt typisk intern fokalisateom Genette definerer den.

Da spil ligesom film er et visuelt medie, vil je@gl give Walther ret i, at perspektivet er yderst
vigtigt at forholde sig til i en spilanalyse. Betydgen af et fgrste-persons perspektiv () for
indlevelse i spillets verden fremhaeves hyppigt Iddns markedsfaring; det er f.eks. sigende at
spillet har indbygget en alternativ 3.-persons syl (%), men at alle skeermbilleder pa aesken
og langt de fleste pa spillets officielle hiemmesat taget i 1.-person (netkilde 9). Ifalge Walther
vil et 1.-persons perspektiv skabe en mere fysgkropslig spiloplevelse, og spilleren vil opleve
en mere intim forbindelse til spilverden (Walth€03: 118).

&$ % &$

13 Ganske vist starter Oblivions hovedperson som hakejserpaladsets faengsel, men da der ikke ghagen

forklaring pa dette overhovedet, vil jeg snarerigl&alet en situation end en baggrundshistorie.
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Det er ogsa vaerd at fremhaeve, at spil i RPG-ggl@regenre, der er sa vidtfavnende, at dens eneste
samlende seerkende kan siges at veere valgmuligleedeadviklingen af spillerens avatar, og bl.a.
omfatterFallout-serien,Neverwinter Nightserien,Diablo-serien ogrinal Fantasyserien, der alle
spilles i 3.-person) frit ifalge Jonas Heide Snk#n siges at have udviklet sig i to hovedretninger
hvad angar perspektiv: | begyndelsen spilledegspll typisk i 1.-person, hvilket understattede et
overvejende udforsknings-baseret gameplay, menresdrlev taktik et fremtreedende element i
mange rollespil, som derfor skulle spilles i etnmrisk 3.-personsperspektiv for "at kombinere
overblik med identifikation” (Smith, J. H. 2005: 1)} At Oblivion hgrer til den gruppe af rollespil,
der primeert spilles i fagrsteperson, og hvor kamesadv i 3.-person knytter sig meget teet til
spillerens avatar, tyder pa, at det har vaeretmemgaende designparameter i Oblivions udvikling,
at fa spilleren til at fgle sig som en del af digtife verden samt implicit at opfordre til "timeige

udforskninger af underjordiske '"dungeons’™ (ibicdshm 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. | konceptet med stre-

aming ligger der, at man tilstreeber et sa u-

brudt flow som muligt. Alligevel er der i

spillet veerktgjer til radighed, sa 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 benyttequick travelfunktionen,

hvorved spilleren naesten gjeblikkeligt vil () & $& $ &

blive transporteret til sin destination. Yder- ¥ ¥

mere, hvis man eksempelvis ikke har lyst til attegua, at en bestemt karakter laegger sig til at so-
ve, kan man, uanset hvor man er eller hvad marrigtehaver, benyttewait-funktionen ( (),

hvorved man i praksis skaber sit eget elliptiskp.kl

Det er altsd muligt for spilleren i nogen grad satvstyre tidsperspektivet i Oblivion. Ved at
undlade at bruge quick travel eller wait kan mamkee meget teet pa en oplevelse, der ligner real-
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tid, hvor spil-tiden med Juuls ord har en 1:1 gkogn til spil-verdens fiktive tid (Juul 2005: 143)
Der er dog to ting, der forstyrrer modellen: Fot figste ligger al interigr samt alle 9 byer uden f
hele den streamede verden, hvorved det bliver matligeat pause spillet et gjeblik, mens det neeste
omrade loades, hver eneste gang spilleren bevaegardsi en bygning el.lign. Derved afbrydes
spiltiden, mens den fiktive tid fortsaetter (ibidt8). For det andet er det ngdvendigt lejlighedsatist
sove for at f& fuldt udbytte af den erfaring, ematar har opbygget i Isbet af sine evetityhvorved

der automatisk gennemtvinges et klip til man vagbet farste er et problem, der skyldes tekniske
begraensninger (det ville vaere meget hardt for cdenpos hardware, at skulle handtere de utroligt
detaljerede interigr-omrader og de meget store dmtsromrader samtidig), og ville sandsynligvis
veere gjort anderledes, hvis teknikken tillod degt Bndet problem er realistisk motiveret, idet sgvn
generelt opleves som et manglende tidsintervakommelsen — dog nogle gange delvist udfyldt af

dramme — og derfor passer det nogenlunde i sinouied.

4.5 Tid i forhold til gameplay og fiktion

| Oblivion er der en simuleret kalender, der holdgr pa hvor meget tid, der er gaet i spillets
verden. Spillets karakterer synes til gengeeld Kuoparere ud fra et 24-timers skema: Nar der er
gaet et dggn, gentages deres aktivitetscykluse@eten begreensning ved den kunstige intelligens;
det er i forvejen en noget neer uoverskuelig opgdskulle seette en dggncyklus op for hver eneste
indbygger i en mellemstor middelalderby som f.eKdngrad, sa spilleren i princippet kan falge en
vilkarlig indbygger i 24 timer og se vedkommendésspmorgenmad, ga ud og luge jorden i sin
vingard, besgge kirken for at vise respekt for gneekgbe aftensmad pa byens kro, og ga hjem i
seng. Det har antageligt ikke veeret budgetmaessigidrligt ydermere at variere denne dggncyklus
for hver enkelt karakter. Desveerre bliver den pekiplgse dggncyklus medvirkende til, at den
fiktive tid i det lange lgb ikke har nogen indviikg pa spillet som sadan. En reekke andre ting
spiller ind, sdsom at avataren ikke behgver indfage eller sove (selvom der bade er mad og
senge i Oblivion, kan man gennemspille hele spiltEn at spise eller sove én eneste gang), at alle
flender "respawner” efter bestemte tidsintervafleris man f.eks. udrydder en gruppe banditter, der
holder til i en borgruin, og besgger ruinen igerdade efter, vil banditterne veere der igen), ognat
hvilken som helst quest kan udskydes sa laeenge mskeg hvilket ofte kan betyde, at man lader

14 Efterh&nden som man bruger de forskellige evires karakter har, forages de gradvist ligesom mamédorvente,
det ville ske i virkeligheden (jf. fitness-centréyar ens evner er forgget tilstraekkeligt mange gakgn man fa et

level-upved at sove, hvorved ens fysiske og mentale ggemkkaber (styrke, behaendighed, m.m.) forgges.
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bestemte karakterer vente pa én i flere uger, adenan skal hgre et ondt ord om det, nar man
endelig dukker op (f.eks. bilag 8.1, quest 106pdait har kaldt dette fapiller-genereret tidhvor

processer igangsaettes af spillerens handlinge@ogsga, nar spilleren stopper (Grodal 2000: 203).

En positiv effekt af spiller-genereret tid er, ptlleren kan spille i sit eget tempo, hvilket f.elgsr
Oblivion velegnet til eskapisme, idet man i spilldte er underlagt samme hektiske deadlines, som
man muligvis er underlagt i hverdagen. Mange spilldlle antageligt ogsa opleve frustration og
fale sig snydt, hvis quests kunne mislykkes pgisbigraensninger. En negativ konsekvens er, at
den ellers sa koherente verden mister en hel dedrens, hvilket kan gdelaegge spillerens psykolo-
giske immersion, hvis ikke han eller hun selv pétagjg et ansvar for afviklingen af et realistisk
plot (hvor hovedpersonen f.eks. ikke stiller sigimien sump og er fuldsteendigt inaktiv i 9 timer).
Et i min optik helt afggrende problem ved tidenslditelse fra fiktionen er, at isaer spillets pringger
storyline mister det dramatiske imperativ, someliers ville have. Et plot sdsom en overheengende
deemon-invasion kreever nemlig et vist tidspres fdumagere korrekt: Det ligger implicit i opgaven
at redde verden, at det vil ga verden ilde, hvis nkie traeder til. | Oblivion sker der ingenting,
hvis helten udebliver. Idet tiden er spiller-gemetedukker deemonportene farst op, nar spilleren er
naet et stykke ind i historien, uanset hvor leerggetaber spilleren at na dertil. Og efter portadeen
abnet, og deemoner angiveligt er parat til at streroh fra helvede og invadere Cyrodiil, sker der
intet, hvis ikke spilleren gar noget aktivt foruatlgse de naeste begivenheder.

| A Clash Between Game and Narratigem er en staerkt forkortet udgave af hans sgechtiver
Jesper Juul, at Gerard Genettes opdeling i dealtrtid og narrativets tid ikke kan bruges pa
computerspil, fordi plottet altid ma foregd i nufat, at det kan veere interaktivt (Juul 1998). Denn
pointe kan indirekte bruges til at belyse, hvoderproblemer, jeg har beskrevet ovenfor, opstar: |
et computerspima der (i hvert fald i interaktive sekvenser, af keilnaesten hele gameplayet i
Oblivion best&PF) vaere sammenhaeng mellem den fortalte tid og maetsttid; denne sammen-
haeng findes ikke i Oblivion: | narrativets tid H@ndens to sgnneiThe Killing Field (quest 106)

ikke ventet leenge pa spilleren, men i den fortiédtdcan der som sagt veere gaet flere uger.

15 Oblivion benytter kun indledningsvist en enkelkékinteraktiv filmsekvens; de eneste andre eksempdeikke-
interaktive sekvenser i selve spillet er, hvorlepéin kortvarigt lases fast, for at forhindre hdlarehende i at @deleegge

en vigtigt plot-begivenhed, sdsom da kejseren syides i starten af spillet.
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Uden at jeg skal forteelle Oblivions udvik-
lere, hvordan de skulle have gjort deres ar-
bejde, kar5.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Cher-
nobyl (  *) bidrage til diskussionen med
et eksempel pa et alternativ til spiller-gene-
reret tid. | S.T.A.L.K.E.R.genereres mis-
sioner nemlig tilfeeldigt ifglge nogle bes-
temte skabeloner (fin& legemsdel fra en
mutant, find og draeb persof skafX gen-
stand, osv.). At hver af disse missioner har
. en tidsbegreensning pa typisk 1-2 dage af
#," - den fortalte tid (som gar en del hurtigere
end spiltiden), gar derfor ikke det store, for hwign fejler en mission pga. de indbyggede
tidsbegraensninger — eller endnu mere uheldigt, fdetd person, man f.eks. skulle have myrdet,
bliver draebt af en anden eller omkommer i en ulykkkan man veere sikker pa, at en lignende
mission vil blive tilgeengelig igen senere. Ulempeard denne fremgangsmade er til gengeeld, at
disse tilfeeldigt genererede missioner i hgj grgddr hinanden, bl.a. fordi der kun er 4-5 skabelone

at veelge imellem, og ikke har samme originalitetiogmatiske struktur som Oblivions quests.
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5. Narration

Narrativ kan veere et meget bredt begreb, der deekker omemdde mennesker opfatter verden pa;
men i forbindelse med film- eller spilteori er seére anvendeligt at benytte begrebet i betydningen
narration: Historieforteelling i den litteraere forstand (Juul 2005: 156f). David Bordwell har
beskrevet, hvordan et narrativ i en film opstamaimspil med publikum, idet plottet (ogsa kaldt
syuzhetaf de tidlige russiske formalister) sammen meadihs stilcuer den individuelle seer til at
stykke en koherent historistfry eller fabula) sammen af de begivenheder og handlinger, han elle
hun ser pa leerredet (Bordwell, 1986). | computérsmin Oblivion er man gaet skridtet videre og
har bestraebt sig pa at etablere en dialektik mefilatet og historien, saledes at spilleren ikkat bl

former historien i sit eget hoved, men ogsa er tiléalt konkret at forme selve plottet:

"The performative aspect is constituted by the féctt the player’'s reception and
interpretations is making the fiction and thus teme evolve in the sense that the
interpretations constantly makes re-entries inte fiction as what enables further
actions made by the player.”

(Sandvik 2006: 18)

Sandvik kalder dette "an external-ontological mofiéenteractivity” (ibid.: 17) inspireret af Marie-

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

Et specifikt eksempel pa dette kan findes i snigledavets storyline, hvor en quest (bilag 8.1,
guest 078) gar ud pa én ad gangen at myrde 5 meame®r er blevet inviteret til at deltage i en
skattejagt i en stor villa, uden at de andre opddgem morderen er, far til aller sidst. Afhaengigt
af i hvilken raekkefglge ofrene draebes, og i hvgrgnad man har manipuleret ofrene til at stole pa
én, eendres dialogen for at afspejle situationemngkling. Hen mod slutningen vil de 2 tilbage-
blivende ofres reaktion afhaenge helt af, hvor megestoler pa spilleren, saledes at hvis spilleren
har gjort sig umage for at komme péa god fod medafédem, vil han eller hun tro, at den anden

overlevende er morderen, og sla vedkommende ibjedfilleren.
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5.1 Quest-strukturer

| forbindelse med en analyse af Oblivions
narrative struktur er det meget neerliggende
at benytte Esben Aarseths tequest ikke
mindst fordi spillet selv benytter ordet og
derved aktivt strukturerer spillerens g@ren
og laden i hovedmal med delmal (. ).
Aarseth selv har defineret begrebet saledes:
"The player-avatar must move through a
landscape in order to fulfill a goal, while
mastering a series of challenges.” (Aarseth
' 2004: 5). Aarseth fremsaetter desuden den
$ betragtning, at spillets verden er opdelt i en
reekke mikroverdener, der er linezert forbundet (pemer pa en snor): Inden for hver verden kan
der veere stor valgfrihed, men den overordnederiiteé&an ikke brydes (ibid.). Da Oblivions fik-
tive verden ikke passer ind i denne model, idet sam tidligere naevnt ikke er opbyggeti@fels

er Aarseths model ikke direkte anvendelig i denpgave. Men hvis modellen modificeres lidt, sa
hver quest betragtes som en "perle” i et overordms&brieforlgb, bliver den mere anvendelig og

relevant.

Hvis vi fglger denne metafor, kan Oblivion ses semaeske med perler, som spilleren selv kan
samle op og saette pa snoren. Der ligger desudemeddl nogle smakaeder eller led i sesken, i form
af de 5 sammenhaengende storylines spillet tilbysten spilleren enten kan veelge at inkorporere i
sin egen kaede i deres helhed eller kan tage ergeailler fra ad gangen. Selvom de 5 storylines sa-
ledes i udgangspunktet er linesere keeder af questspilleren mulighed for at bryde kaederne og

skifte mellem dem og gennemspille dem i det tenhpo, eller hun selv gnsker ().
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5.2 Kausalitet

En vigtig betragtning at gare her er, at spillek titbyder individuelle elementer og delstrukturer,
som spilleren kan skabe sin egen overordnede atruld fra, men dog ikke er i stand til at
praesentere spilleren for en kausalitet mellem dekélige elementer. Det er saledes op til spifiere
selv, at begrunde hvorfor hans kriger-avatar plligisbesluttede sig for at holde op med at redde
verden og i stedet slog sig ned som professiornighwrder, eller hvorfor hendes ambitigse magi-
ker tog en flere uger lang pause fra sit arbejderfagiker-lavet for i stedet at rejse rundt og saml
sjeeldne alkymistiske ingredienser. Ikke alene wtetiapillet at stille en sadan kausalitet til radig
hed, men ingen af spillets personer reagerer pamowde pd, hvis f.eks. rigets aerkemagiker uden
yderligere forklaring tropper op til indvielsespeavfor tyvelavet for at sgge om optagelse (i det
tilfeelde at spilleren efter at have gennemfart agstorylinen beslutter sig for at begynde pa

tyve-storylinen).

For at forsta hvorvidt fraveeret af kausalitet agtigit, og hvad det betyder for spillets narratignk

vi forsggsvis benytte noget kognitiv filmteori. Ckausalitet i historier skriver Bordwell: "Causal
connections are especially important; in rememigestories, people tend to invert the order of
events more frequently when the link is only sedgiaéifand then..’) and not also consequential
(‘as a result.)).” Men | same artikel skriver han desuden: “lietkext as presented omits causal
connections, perceivers tend to supply them whesllireg the tale.” (Bordwell 1986: 35). Stillet op
mod hinanden pa denne made, synes disse to udsagmisige hinanden, men Bordwells argument
er, at film bgr have kausale forbindelser for ateéfdle en sammenhaengende historie, og at film
uden sammenhaengende historier kan veere avant fjarklenst, der appellerer til en anden slags

publikum (hvis ikke de blot er darlige mainstredmii
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En faerdigstebt kausalitdburde altsd ikke
veere en forudsaetning for, at spilleren opfat-
ter en sammenhaengende historie, idet spil-
leren selv vil keede de ellers urelaterede begi-
venheder sammen. Pa den baggrund kunne
man alt andet lige karakterisere Oblivion som
en avant garde historie; imidlertid mener jeg,
der er andre forhold, der ggr, at man med
stagrre rimelighed kan kalde Oblivion main-
- N stream: For det farste virker det selvmod-
sigende at kalde et spil, som har solgt s& godt
og er sa udbredt (netkilde 10), for avant garde.ded andet bygger Oblivion i hgj grad videre pa
metoder og idéer, der blev lanceret helt tilbagdligere naevntélite fra 1984 eller af nyere dato
det lidt mere RPG-agtige rumsgpace Rangers 2: Dominatofia 2004 (8 ), der ligeledes
sgger at lade spilleren skabe sin egen historiéhjgetp af en detaljeret simulatitn

Hvis vi benytter det filmteoretiske syn pa kausdliser det saledes ud til, at Oblivions histdtlei

i sig selv haenger sammen, idet der ikke gives nédgeagssammenhaeng mellem alle quests i spil-
let; det er noget spilleren ma skabe for sig selen for at yde Oblivion retfaerdighed ber vi se pa
det som et spil — hvad det jo ogsa er — snarereerrfdm. Juul skriver, at spillere ofte vil forkia
elementer i et spil ud fra reglerne snarere eniibfien: "when we find it hard to imagine a video
game fiction, we can resort to explaining the esentthe game by appealing to the rules.” (Juul
2005: 130). Mange spillere vil sdledes snarereldoekden manglende kausalitet ud fra et rationelt
real-world perspektiv end at opfinde en fiktiv kausalitett Birholder sig ikke sadan, atrkemagi-
kerenhar besluttet sig for at blive tyv, fordi han éevet treet af livet som hgjt respekteret leder af
sit magiker-lavspillerenhar derimod besluttet sig for at gennemspille #haxests storyline, nu hvor

han eller hun er blevet faerdig med magiker-lavetsttet opstar altsa i en kombination af spillets

18 For at citere Space Rangers 2's webside: “It $o glossible to simply live in the SR2 world! Yowedree to do
whatever you want: complete quests, trade, padieipn planetary battles, fight the Dominators bera pirate and

become a menace to the Coalition.” (www.spacera2geom, hentet 21-05-2007).
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fiktion og regler og vil ofte finde kausalitet igerne snarere end i fiktionen, hvor konteksten til

gengeeld er at finde.

Et problem ved denne tilgang er, at spillet ikkedvneveerdig grad reagerer pa den kausalitet, spil-
leren selv skaber; spillet er ikke i stand til iliytde spilleren et dramatisk tilfredsstillende nadiv
baseret pa f.eks. jagt af dadyr, der saledes dftkomme til at tage sig ud som noget neer
hverdagsrealisme snarere end et eventyr. Spill&eraltsa et meget stort ansvar for sin egen
oplevelse: Hvis spilleren veelger at afvige fra dstlagte storylines, sadan som han implicit
opfordres til via den fiktive verdens vidt abneugtur, er der ingen garanti for, at han far en god
oplevelse ud af spillet. Som Steven Poole ggr ofs@ar pa: "Some choices just make better
stories than others. If you are the hero in a \jaeoe version o0Oedipus Rexand you think, ‘To
hell with it, 1 don’t care why my city is cursedm off to the hills with Jocasta to live out my day

in luxury,” you're not going to get much of a stooyt of the game.” (Poole 2000: 99). Dette er
preecis, hvad Oblivion tillader sin spiller at goog, det mener jeg, er en stor svaghed for spillets

dramatiske sammenhaeng.

Ud fra min gennemgang af Oblivions quest-struktiam vi kan altsa se, at spillet i vid udstraek-
ning tillader spilleren at opbygge sit eget plotlafdelelementer, der stilles til radighed. Menin m
analyse af spillets kausalitet nsevnte jeg, atespill kan afvige helt fra disse "perler”, for i séd
eksempelvis at ga pa dadyrjagt. En sadan indbyajgatitet kan ikke betragtes som en delstruktur,
idet der i modseetning til spillets quests ikke egen fastlagt begyndelse eller slutning. Ud over de
"mini-plot”, som de mange quests udger, er derdatigsd en anden made, hvorpéa spilleren kan
skabe sit eget plot, der pa den ene side er bygdsitspillet pa forhand (der findes dadyr i den
fiktive verden, spilleren er i stand til at dreeleerg og deres kad kan spises, seelges, eller brliges t
alkymi — disse elementer er alle programmeret péafod), men pa den anden side ikke af udvikler-
ne er struktureret som et plot. For at forsta deléenent af Oblivion ma vi tage et ludologisk be-

greb i brug:

23|Side



Jonas Herlgv Waever Den simulerede historie
Film- og Medievidenskab G1/C 31-05-2007

5.3 Emergence

“In Deus Ex, we found that players [...] were usimgeanergent strategy that had never
occurred to us. One of the unit types (an MJ12isplcharacter) exploded upon death.
Our idea was that this would cause the player &mtrstrategically, switching away
from a pointblank weapon when fighting this unit.d more traditional game systems
model, we would have created an explosion entity \&n explicit relationship to the
player, damaging the player if he was within ranfehe explosion. However, in our
more flexible system, we simply spawned a geneqdosion with properties related to
concussive/ballistic damage. Players figured oat they should lead this unit near a
locked container before delivering the final blowhen the explosive unit blew up, it
inflicted damage on the locked container, opentngpi (We did not plan this or even
foresee it - it just worked.) In this way, playaevere exploiting the system in order to
open locked doors and safes (without spending acly picking resources). We were
delighted.”

(H. Smith 2001).

Jesper Juul skriver om emergence: "Emergence iprihgordial game structure where a game is
specified as a small number of rules that combme yeld a large game tree, that is, a large
number of game variations that the players dedl Wt designing strategies.” (Juul 2005: 73). Be-
grebet kommer ifglge Chris Crawfords karakteristmiemiske artikellnteractive Storytelling
(Crawford 2003) fra kaosteori og selv-organiseresydgemer, og er beregnet til at studere bestemte
former for ustabile og komplekse thermodynamiskstesyer. Crawford stiller sig kritisk overfor
begrebet, idet han anser det for at veere en vuigaenkling af den oprindelige kaos-teoretiske
metode, hvis anvendelse til spiludvikling efter fianening baerer praeg af overdreven optimisme
snarere end logik, i og med at fundamentet for detcer at skabe en sa kompliceret simulation
som muligt i habet om, at interessante historiedannes deraf (op. cit.: 261). Crawford mener ik-
ke, at det endnu er lykkedes at benytte emergdénaeskabe noget, der ligner et narrativ. Han ud-
peger selv livssimulatorefihe Simsom et eksempel pa en succesfuld anvendelse atlergetmen
mener ikke affhe Simdormar at skabe tilstreekkeligt drama til at kurka¢egoriseres som inter-

aktiv historieforteelling.

Som det fremgar af det indledende citat, er detlgdgedes spildesigneren Harvey Smith at pavise
konkrete eksempler fra Deus Ex, hvor en beskedad gf simulation har resulteret i et gameplay,
der ikke var ventet af udviklerne. Malet med emangefor en spiludvikler er ifglge Smith, at skabe
en generel simulation af nogle systemer i stedeatff@pecificere alle teenkelige scenarier manuelt,

for herved at give spilleren stgrre magt over gjereoplevelse uden at forgge udviklernes arbejds-
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byrde tilsvarende (H. Smith 2001). Den pafaldendeerensstemmelse mellem Crawfords ringeagt
for emergence og Smiths positive erfaring med ektmk implementering af metoden bunder efter
alt at demme i, at de taler om to forskellige aspelf computerspil: Smith taler om emergence

indenfor gameplay, hvorimod Crawford udelukkendskbeftiger sig med det narrative aspekt.

En anden fortaler for emergence er Gonzalo Fraraargumenterer for, at spil bar betragtes som
simulationer snarere end narrativer, og dervedstige Smith veelger at fokusere pa gameplay
snarere end historie: "The potential of games istodell a story but to simulate: to create anienv
ronment for experimentation.” (Frasca 2003: 2253sEa beskriver et hypotetisk strategispil bygget
over romaneriGerminalaf Emile Zola, hvor spilleren kunne organisereserejke blandt en gruppe
arbejdere. | stedet for at fastleegge en positer elegativ slutning kunne spiludviklerne indbygge
nogle udfordringer og justere sveerhedsgraden #ésfor derigennem at formidle deres idé om,
hvor sveert et sadan foretagende er at gennemfetenteressante ved dette eksempel er, at plottet i
spillet ville komme til at besta af de forhindrimgspillet stiller for sin spiller, og hvorvidt (oig
bekreeftende fald hvorledes) spilleren overvindsseiudfordringer. Man kan altsa forestille sig, at

narrativet ville opsta dynamisk af simulationemrgrbejde med spilleren.

| nogle spil er det muligt at dele det, der foregarskaermen, op i gameplay og historie; det drejer
sig hovedsageligt om spil, der benytter ikke-inkéke filmsekvenser (sékaldte cutscenes) til at for
teelle en historie ind imellem sekvenser af intavalgpil. 1 Oblivion mener jeg ikke, at vi uden
videre kan dele spillet op i gameplay og narratief det, som jeg tidligere har argumenteret for, e
tilstreebt at lade spilleren skabe sin egen hisicgamarbejde med simulationen (gameplayet), lige-
som i Frascas hypotetiskgerminatspil. Oblivion har med andre ord forsggt at gdnead Craw-

ford har dgmt umuligt.

Oblivions udviklere lader til at have bestraebt gégat integrere emergence helt fundamentalt i de-
res spil, for derved at opna en sammensmeltnimgrairgence i gameplay og narrativ. For at vende
tilbage til mit eksempel med dadyrjagt, kan der eghs fire elementer af Oblivions verdens-
simulation, der muligger at spilleren meningsfutdn jage dadyr: 1) Udviklerne har skabt nogle
dadyr og programmeret spillet saledes, at dissgrafukker op rundt omkring i spillets skove, nar
spilleren beveeger sig igennem dem. 2) Udviklerneskabt en genstand ved navn "Venison” (altsa

dadyrkad), der kan tages fra dgde dadyr pa samnde s@m spilleren f.eks. kan tage en dreebt
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fiendes vaben. 3) Dadyrked er programmeret sadatetaer spiseligt og har et szet alkymistiske
egenskaber ligesom alt andet mad i Oblivion. Dadgrkan ogsa seelges til visse handlende. 4)
D&dyrene er dgdelige pa lige fod med alle andrerlde vaesener i verdénHver af disse elemen-
ter kan ifalge Salen og Zimmerman kaldes interdtktiyod et mikro-niveau (Salen og Zimmerman
2004 58ff), men spilleren kan let kombinere ddrettnarrativ: Jeg har brug for penge.Jeg tager
min bue og rider ud i skoven. Jeg sadler af og finder en gruppe dadyrJeg sniger mig ind pa
dem. Jeg affyrer en pil og dreeber et af dadyrene. Rieeafiygter.  Jeg tager dadyrets kad.

Jeg rider tilbage til byen og seelger dadyrets Katkh lokale kroveert.

Ligesom spillerens handlingsmuligheder i en givitmasion kan opsta ved, at forskellige simulere-
de systemer interagerer med hinanden, kan Obliibmissaledes synes at opsta ved at spilleren
sammenseetter forskellige opgaver i en bestemt fadkiee Torben Grodal beskriver, hvorfor selv

en sa simpel begivenhedsraekke kan opfattes soarratiu:

"The story-mechanisms in the brain provide the sopéramework for our experience
of events by integrating perceptions, emotionshidamns and actions. When going to
the supermarket, for instance, a micro story inraurd tells us that we have left home
because we desired to buy vegetables, that wecaveahthe entrance of the mall and
tells us our ideas of how to find the grocery store

(Grodal 2003b: 130).

Grodal pointerer ydermere, at den menneskeligen@jeelv indordner motivationer i et hierarki
med overordnede mal sdsom at blive konge, lavetes@sam at bekeempe drager, endnu lavere mal
sasom at finde et magisk svaseddnulavere mal sasom at huske at spise, og helt basdlsdsom
simple muskeltraekninger og perceptioner (ibid.:)13ddordnet i et sadant hierarki kan et sving
med svaerdet (et enkelt klik pA musen) placeresepangst basale niveau, dadyrjagt kan placeres
over dette, enkeltstdende quests oven pa dadygadt, slut kan hovedhistoriens mal om at redde

Cyrodiil placeres aller gverst. Selvom dadyrjadteik sig selv har en dramatisk tilfredsstillende

" En enkelt irriterende undtagelse er, at vissektarar, der er kritiske for at spillets plot karvifes, ikke kan dg,
men i stedet slas bevidstlgse, hvorefter de serdamer med hukommelsestab, sa de ikke forsggagatheevn, hvis

det var spilleren, der slog dem ned.
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struktur, kan det altsad taenkes, at spilleren odne denne aktivitet i spillets starre narrative

hierarki.

En betydelig svaghed ved emergence er, at g - 4 4w -
risikoen for uhensigtsmaessigheder og deci- # : 9 = # 9#§$ |
derede fejl forgges, idet konceptet bygger|pa ﬁ# o
at inddrage spilleren som medskaber | af ?! # o# g
gameplayet. Det virker indlysende, at jo me- é = =# . : #$ 99 >
re frihed man giver spilleren, desto stgrre bli- 9 $ # 6

. . 6 6 # 9 o#
ver spillerens muligheder for at ggre noget, $ 9
der ikke giver mening i forhold til spillets ?
fiktion; Harvey Smith kalder denne problem- s o Z

atik for "undesirable emergence” (Juul 2005:

76). Ydermere opstar der en risiko for, at

spillet selv kommer til at sammenszaette de forgielelementer af en simulation pa en ugnsket
made, hvilket om ikke andet kan forstyrre spilliitsion. Et godt eksempel er Oblivions tilfeeldigt
sammenkadede dialog: Det er nemlig ikke kun gargeplaer bygger pa idéen om emergence;
metoden er ligeledes brugt i noget sa direkte hestwessigt relevant som karakterernes samtaler. |
byomrader vil man f.eks. ofte overhgre tilfeeldighgrerede samtaler mellem to personer, hvor hver
saetning udveelges fra en stor database af replicksammensaettes mere eller mindre vilkarligt af

spillet, hvilket kan skabe lettere unaturlige udsleiger (7 ).

Chris Crawford har altsad delvist ret, nar han pddener imod emergence som en metode til at
skabe historier, idet dramatiske sammenhaenge roaststent skabes bevidst af en spildesigner og
indprogrammeres i spillet pa forhand. Selvom debiivion er gjort et beundringsveerdigt forsgg pa
at skabe emergent dialog, er det heller ikke higkdgles overbevisende. Emergence kan dog sa at
sige bruges som et sikkerhedsnet til at "fangellesgi, der bevidst afviger fra den udstukne kurs,
som de for-programmerede storylines repraesentegegive dem noget mere eller mindre menings-

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

Af denne analyse af det narrative aspekt af Oblivag spillets fiktive verden, fremstar det, at
Oblivion er et ambitigst forsgg pa at opbygge dt sgil ved hjaelp af en meget omfattende og
detaljeret simulation. Denne designmetode gennemsyle spillet, lige fra den vidt abne spil-
verden til NPC’ernes aktivitetscyklus og computerseensatte dialog. Ved at benytte en sa kom-
pleks simulation, har man formaet at give spilleeenlangt hgjere grad af frihed, end hvis man
havde forudprogrammeret hver eneste begivenhdtkrspi kan opleve, som det ses i mere linegere

spil somHalf-Life eller The Longest Journey

Men | stedet for at lade simulationen sta alene,nhan forsggt at tilfgje retning til spillet ved at
skabe en lang reekke mere eller mindre individuathangige quests, som spilleren med meget fa
undtagelser helt frit kan veelge imellem i en gigamnemspilning. Hver af disse quests er et lille
dramatisk narrativ i sig selv, men overordnet feder ingen narrativ kausalitet i den traditionelle
forstand, hvorved det overlades til spilleren atlsksin egen sammenhaeng mellem sine handlinger
og oplevelser i spilverden. Dette kan bl.a. ladeggre, fordi den menneskelige hjerne har meget let
ved at opfatte endog meget enkle begivenhedsfadabnarrativer. Desveerre er spillet ikke i stand
til at reagere pa den kausalitet, spilleren sehbsk, hvorfor der kan opsta alvorlige brud pa stsill
interne logik, hvilket som beskrevet iseer blivetdlgt i forbindelse med de 5 lav i spillet.

Et andet betydeligt problem for den fiktive verdéwaherens er, at den narrative tids progression
ingen indflydelse har pa narrativet. Et er, attgfgh ikke pavirker den narrative tid, noget helt
andet er, at der tydeligt er inkluderet en kaleridgpillet, som viser hvorledes, der kan ga flere
maneder, uden at de invaderende deemoner rgreriddstm pa sig. Antageligvis er begge disse
designvalg begrundet i, at man har gnsket at beajltt ressourcer maximalt, nar man nu har brugt

sa lang tid pa at fylde verden med interessantiestay ting (jf. figur 1 og 2).

| veerste fald kan Oblivion opleves som valget nmelb falge de 5 linesere storylines én ad gangen
eller at give kab pa dramatisk struktur til fordet frihed til at skabe sin egen historie. Selv om
dette pa den ene side tilgodeser to vidt forskeltitags spillere (de, der foretreekker en feerdigstab
historie, og de, der foretraekker s& meget frihed suiligt), er den dramatiske og sammenhangen-
de men helt ikke-lineaere historie fortsat henvistitbpiens rige. Jeg haber, at et sddant spilebliv

muligt, efterhndnden som simulationerne i compuiktdjyer mere og mere komplekse, sa det ogsa
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pa et tidspunkt vil blive muligt at simulere menkalgy opfarsel og interaktion med starre dybde,
end det er gjort i Oblivion. | mellemtiden kan \tic forngje os med at jage dadyiThe Great
Forestgst for Chorrol.
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$16.23 market value.” (udgivet 07-02-2006).

4. gamasutra.com/php-bin/news_index.php?story=7700
“Grand Theft Auto: San Andreass a massive boon to the company. In fact, thepeoy
revealed that $236 million of last year's salesenggrecifically related to th@rand Theft
Autofranchise.” (udgivet 05-01-2006).

5. metacritic.com/games/platforms/pc/elderscrolls4oblion?qg=oblivion

6. gamerankings.com/htmlpages2/924363.asp?g=oblivion

7. en.wikipedia.org/wiki/The_Elder_Scrolls_IV:_Oblivion

8. en.wikipedia.org/wiki/Sandbox_(video_games)

9. elderscrolls.com/art/obliv_pc_screens_01.htm

10. gamasutra.com/php-bin/news_index.php?story=886@idgivet 10-04-2006).

11.uesp.net/wiki/Oblivion:Quests

12. elderscrolls.com/games/oblivion_overview.htm
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7.3 Spil

Arcanum: Of Steamworks and Magick Obsc(#@01), Troika Games, Sierra.
Boiling Point: Road to Hel{2005), Deep Shadows, Atari.

Civilization (1991), Microprose.

Diablo (1996), Blizzard North, Ubisoft.

Deus EX2000), lon Storm, Eidos Interactive.

Elite (1984), David Braben & lan Bell, Acornsoft.

Fallout (1997), Black Isle Studios, Interplay.

Far Cry (2004), Crytek, Ubisoft.

Final Fantasy(1987), Square Co., Nintendo.

Half-Life (1998), Valve Software, Sierra.

Neverwinter Night$2002), BioWare, Infogrames/Atari.

Space Rangers 2: Dominatq{2004), Elemental Games, Excalibur Publishing.
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Cherno3007), GSC Game World, THQ.

The Elder Scrolls IV: Oblivio2006), Bethesda Softworks, 2K Games.
The Longest Journg2000), Funcom, 1Q Media Nordic.

The Simg2000), Maxis, Electronic Arts.

World of Warcraft(2004), Blizzard Entertainment, Vivendi Universal.

7.4 lllustrationer

Figur 1 og 2 er hentet fra Oblivionmap.net, somyttein Google Maps, og modificeret med Photo-
shop af undertegnede (sa Cyrodiil er kommet fitexnsta tydeligere i forhold til nabolandene):
www.oblivionmap.net/Cyrodiil.html

Figur 9 er taget fra den officielle webside for &p#&kangers 2:
www.spacerangers2.com/imgs/downloads/screens/bigjpg (hentet 27-05-2007).

Alle andre screenshots er taget af undertegnagisdm 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 kagetlangt over hundrede timer at finde og
gennemfgre alle de quests, spillet stiller til ghdid. Herunder har jeg forsagt at organisere alle
quests i Oblivion pa en overskuelig made, og opsararhandlingen for hver af de fem storylines.
Quests uden for storylines er hovedsageligt inkleidéor at give et indtryk af, hvor omfattende

Oblivion egentligt er. Dele af denne liste er legersat fra netkilde 11.

Main Quest

Den lyssky deemonkult Mythic Dawn har myrdet kejset@dspillet af Patrick Stewart) og hans
sgnner og er nu i feerd med at kalde deemoner tbdiyifor at bringe deres onde gud Mehrunes
Dagon til magten. Spilleren ma sikre, at den sidsting Martin (Sean Bean) bringes i sikkerhed,

at portalerne til helvede lukkes og at Martin kr@sem kejser.

001. Escape from Prison Folg kejseren af den hemgenligtrute ud af din faengselscelle.
002. Deliver the Amulet Kejseren myrdes og overlader sin magiske amuldidil

Bring kejserens amulet til Weynon Priory neer Chlorro
003 .Find the Heir Find den sidste tronarving Martilen deemonbesatte by Kvatch.
004. Breaking the Siege of  Sla deemonerne tilbage og bryd beseettelsen af Kwadhat
Kvatch lukke den helvedesportal, der har dbnet sig vedibgp.
005. The Battle for Castle Valgfri: Fer soldaterne ind i greveslottet i et forsgg péedde
Kvatch greven af Kvatch. Han er desveerre blevet dreebtriardgebet.
006. Weynon Priory Eskorter Martin tilbage til Weynon Priory.
007. The Path of Dawn Kejserens amulet er bley@estaf Mythyc Dawn.

Hjeelp en allieret i Imperial City med at lede eftien.
008. Dagon Shrine Find og infiltrer kulten Mythic Dawns lyssky kulesd.
009. Attack on Fort Sutch Valgfri: Hjeelp nogle soldater med at lukke en Obliviondorta
010. Spies Find og uskadeligger nogle spioner fra Mythic Dawn.
011. Blood of the Daedra Skaf et vilkarligt deemelikvie til Martins studier af portalerne.
012. Bruma Gate Hjeelp Brumas byvagt med at lukke en Oblivionponizr byen.
013. Allies for Bruma Valgfri: Rejs rundt og skaf forsteerkninger fra de andre.bye
014. Blood of the Divines Skaf blodet fra en gud til Martins studier.
015. Miscarcand Skaf en bestemt magisk krystdaittin.
016. The Defense of Bruma Abn en stor Oblivionportal uden for Bruma.
017. Great Gate Find den magiske sten, der holoiéalpn aben, og snup den.
018. Paradise Tag til kultleder Mankars paradis og find kejseranaulet (igen).
019. Light the Dragonfires Bring Martin til Tempd¢ the One og kron ham som kejser.

020. Imperial Dragon Armor Modtag din belgnning for at redde verden.
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The Mages’ Guild

Magikerlavet har hovedkvarter pa universitetet pémal City, men for overhovedet at komme ind,

skal man farst klare en quest for hver af de sialfdelinger i Cyrodiil’s andre byer. Nar man har

faet adgang til universitetet, far man i en perioge quests af mester-magikeren Raminus Polus,

indtil man er steget hgijt nok i rang til at fa smeests direkte af eerkemagiker Hannibal Traven. Det

overordnede plot i magikerlavets storyline handben, at forhindre den onde nekromantiker

Mannimarco og hans talrige undersatter i at udfieres plan om at tilintetgare magikerlavet.

Optagelsesquests

021. Anvil Recommendation Undersgg en serie dgdsfald langs Gold Road.

022. Bravil Recommendation

Find en magiker-kollefgasvundne stav.

023. Bruma Recommendatior Find en magiker, der er forsvundet.

024. Cheydinhal
Recommendation

025. Chorrol Recommendatio

026. Leyawiin
Recommendation
027. Skingrad
Recommendation

Find en ring, der er blevet veek. Det viser sigaate en feelde:
Den lokale lav-leder er nekromantiker, og vil haatedu drukner.
Skaf en magtfuld magisk bog fra et gammelt bjergteim

Hjeelp en magiker med at overvinde sin sindssygeavédde
den magiske amulet, der holder styr pa hendes tanke

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

Raminus Polus’ quests

028. A Mage'’s Staff

029. Ulterior Motives

030. Vahtacen’s Secret
031. Necromancer’'s Moon

Skab din egen magikerstav for at fuldbyrde dit ragikab.
Skaf en bog fra greven afrigkad.
Hjeelp en ekspedition med at abne en gammel elverrui
Undersgg hvordan nekrokeme skaber sorte sjeelesten.

Hannibal Travens quests

032. Liberation or
Apprehension

033. Information at a Price
034. A Plot Revealed

035. The Necromancer’s
Amulet

036. The Bloodworm Helm
037. Ambush

038. Confront The King

Find lavets stikker blandt nekromantikerne og rachh

Rejs til Skingrad eftéormationer fra greven.
Undersgg hvad der er foregaet i lokalafdelingeruinia.
Find en magisk amulet og aflever den til magiursitetet.

Find en magisk hjelm og aflever den til universtet
Led en gruppe kampmagikere for at sla&ifunik sort sjeselesten.
Find Mannimarco of szet en stopper for hans angadhvet.

The Fighters’ Guild

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

modtage to slags quests fra organizationen: Pligkersiveret) og kontrakter. Den eneste

spilmaessige forskel pa de to kategorier er, attgligpalaegges af Modryn Oreyn i Chorrol,

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

blive medlem af krigerlavet, hvis man har en hmfamy (altsd hvis man har begdet mange

forbrydelser), men derudover er der ingen begraagsnipa medlemskab. Det plot, der langsomt
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dukker frem i lgbet af krigerlavets storyline, hkamdom at besejre det amoralske konkurrerende
Blackwood-kompagni af lejesoldater for at sikregkriavets fremtid (og monopol).

039. A Rat Problem Hjeelp Avena Thelas i Anvil méteskytte sine kaelerotter.
040. The Unfortunate Laeg en faelde for nogle tilbagevendende rgverdomeatning.
Shopkeeper

041. The Desolate Mine Levér en ladning vabemtilagladt mine.

042.Unfinished Business Undersgg hvorfor Maglir i Skingrad ikke opfyldten siontrakt.
043.Drunk and Disorderly Fa styr pa nogle rastlgse kolleger ved at skaffie debejde.

044. Den of Thieves Seet en bande tyve i Anvil-omradet ud af spillet.

045. Newheim’s Flagon Side-quest til Den of Thieves: Find Newheim’s stjalne baeger.
046. Amelion’s Debt Skaf nogle arvestykker ud af et zombie-befeestatsted.
047.The Master’s Son Tag lavmesterens sgn med pa en quest for at mgesbbvaerd.
048.More Unfinished Undersgg hvorfor Maglir igen ikke har opfyldt siarkrakt, og
Business feerdigger derefter hans opgave for ham.

049. Azani Blackheart Find et medlem af Blackwood kompagniet og tag Issasrd.
050. The Wandering Scholar Ledsag en forsker, der skal studere et farligt detemopel.

051. The Fugitives Draeb nogle undslupne fangerhdeskabt problemer i Brauvil.

052.Trolls of Forsaken Mine Find nogle kolleger, der skulle have ryddet en niarerolde.
053. The Stone of St. Alessia  Find et relikvie, eiestjalet fra en tempel i Bruma.
054. The Noble’s Daughter  Red en ork-adelsmands datter fra trolde, der hafdsbhende.

055. Mystery at Harlun’s Undersgg nogle forsvundne landsbyboere fra HarMrésch,
Watch som viser sig at veere blevet slaet ihjel af ogres.
056.Information Gathering Bring en Blackwood-officer tilbage til Modryn oghadr ham.
057.Infiltration Infiltrer Blackwood-kompagniet og find kilden tiedes magt.
058.The Hist Vend tilbage til Blackwood og gdelaeg gilden tileemagt.

The Thieves’ Guild
Tyvelavet er — af abenlyse arsager — lidt sveerefieade end de to ovenstdende. Undervejs i denne

storyline er det pakraevet at seelge bestemte maeafjteregods hos lavets heelere, far man kan fa
nye quests af dem. Ligesom i magikerlavet skiftes everordnede efterhdnden som man stiger i
graderne, indtil man modtager sine ordrer direkée hestertyven The Gray Fox. Da lavet ikke
bryder sig om at blive slaet i hartkorn med dennenchere lyssky snigmorder-organisation, er det
strengt forbudt at tage et liv, mens man er patdioegyvelavet. Plottet i tyvelavets storyline,rde
farst bliver relevant idet man er steget hgjt ngkaderne til at modtage sine quests fra The Gray
Fox, er at skaffe midlerne til at lgfte den forbaise, der hviler over den legendariske gra maske,

som The Gray Fox beerer, sa han kan vende tilbbsjé diprindelige liv som greve af Anvil(!).

Armand Christophes quests

059. Finding the Thieves Guil Find ud af hvor tyvelavet holder rekrutteringsmedd midnat.
060. May the Best Thief Win Stjeel en dagbog forlead dine konkurrenter kan fa fat i den.
061. Untaxing the Poor Stjeel byvagtens skatteprotokol for slumkvarteret.

062. The Elven Maiden Stjeel en statuette fra em&gayt krypt til en anonym kaber.

S’krivvas quests
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063. Ahdarji’'s Heirloom Stjael en stjalen ring tilbage fra én, der ikke ediem af lavet.

064. Misdirection Stjeel en magisk stav fra serkekexgin som afledningsmangvre.
065. Lost Histories Find en tyv, der er blevet en vampyrs offer, ogHass opgave.
066. Taking Care of Lex Fa forfalsket et brev,dbfd den emsige vagtkaptajn forflyttet.
The Gray Fox’ quests

067. Turning a Blind Eye Stjeel en magisk sten fra en gammel munkeorden.

068. Arrow of Extrication Stjeel en magisk pil frag®ils hofmagiker.

069. Boots of Springheel Jacl Stjeel nogle magiske stgvler fra en vampyrs gravsted

070. The Ultimate Heist Snig dig ind i kejserpaktdsy stjeel en Elder Scroll.

The Dark Brotherhood

The Dark Brotherhood er et ualmindeligt skummelttigla snigmorderlav, der tjener den
overnaturlige Night Mother og tilbeder kaosgudethiSi Lavet opererer ulovligt og i hemmelighed,
og den eneste made at blive medlem er at begarel, imorved man om natten vil blive opsggt af
Lucien Lachance, der er en af de gverste ledeoegahisationen. Plottet i The Dark Brotherhoods
storyline er, at en forreeder er i faeerd med at bepeetavet indefra, hvilket der kommer mange

interessante intriger ud af.

071. A Knife in the Dark Dreeb en mand, der er gaet under jorden, for asbelit vaerd.
Vicente Valtieris quests

072. A Watery Grave Myrd kaptajnen pa piratskibet Marie Elena i The émal City.
073. Accidents Happen "Tab” en lysekrone i hovexeskovelveren Baenlin i Bruma.
074. Scheduled for Execution Snig dig ind i kejserpaladsets faeengsel og dreelaegef

075. The Assassinated Man Forfalsk undtagelseswiabrd pa en mand med en stor geeld.

Ocheevas quests

076. The Lonely Wanderer  Myrd en skooma-afhaengig elveruden at vaekke mistanke.

077. Bad Medicine Udskift diskret en syg krigshemeedicin med gift.

078. Whodunit Spred raedsel blandt 5 geester ved at myrde dem ganagn.
079. Permanent Retirement Myrd en pensioneret stk som haevn for hans karriere.
080. The Purification Udryd alle dine kolleger for at eliminere forreedere

Black Hand quests

081. Affairs of a Wizard Draeb en nekromantiker fgr hans ritual ggr ham uldgde
082. Next of Kin Find og eliminér en hel familierd® faldet kraftigt i unade.
083. Broken Vows Find din kollega J'ghasta og ger en ende pa hameka

084. Final Justice Find og draeb en psykotisk morder

085. A Matter of Honor Myrd en omrejsende handelsmand.

086. The Coldest Sleep Ggr en ende pa en Nordedemer sig i bjergene neer Bruma.
087. A Kiss Before Dying Myrd en skovelver der hver nat besgger en staBraviil.

088. Following a Lead Forraederen har snydt digtlFiam inden det er for sent.
089. Honor Thy Mother Draeb forreederen inden han ger en ende pa The Migihter.
Relaterede valgfri quests

090. Final Justice Find Scar-Tail og bring hans hjerte til Teinaava.

18 Skooma er Oblivions bud p& narkotika p& veeskeform.
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091. Darkness Eternal Lad Vincente forvandle digriivampyr.

Arenaen

Krigere i Imperial Citys arena rangordnes i 9 f@lge grader alt efter deres erfaringsniveau.Efte
hver 3. kamp forfremmes spilleren til en hgjeregrandtil han udnaevnes til Champion, hvorefter
der kun skal én kamp til for at na hgjeste ran@n@rChampion. Der er altsd 22 kampe i arenaen i
alt. Den eneste kamp, der egentligt kan klassggesiom en quest, er den sidste, hvortil der nemlig
harer en lille historie, og som vi kan kalde # 0B2nne quest gar i al sin enkelthed ud pa at finde
beviser for, at The Gray Prince er af adelig bypdsveerre viser det sig, at han i stedet er sgn af e
vampyr. Efter denne afslgring mister "prinsen” &tndigt sin lyst til at leve, hvorefter det er

umadeligt let at besejre ham i arenaens sidste kamp

De 8 hovedbyer

Herunder falger en liste over alle de enkelt-quedés er knyttet vil hver af de 8 store byer i
Cyrodiil. Den niende by, Kvatch, har kun tre queslisnyttet, men disse hgrer primeert under
hoved-storylinen, og er derfor inkluderet gverdeite bilag.

Anvil
093. Ghost Ship of Anvil Hent en krystalkugle fra et spggelsesskib fortajhetvnen.
094. The Siren’s Deception Infiltrér eller afslafi{eengigt af dit avatars ken) en bande

kvinder der forfarer og bergver maend.
095. Where Spirits Have Leas Kab en billig pragtvilla... og ryd den selv for udégde

Bravil

096. Caught in the Hunt Seet en stopper for ulovlig menneskejagt pa en gderdBravil.
097. The Forlorn Watchman Hjeelp en afded sgmandanedfri sin sjeel.
098. Through a Nightmare, = Red en eksperimenterende magiker ud af sin egen, dneor

Darkly han har rejst ind for at overvinde sine svagheder.
Bruma

099. A Brotherhood Betrayed Kig en sakaldt "vampyrjeeger” efter i sammene.
100. Lifting the Vale Find en aeldgammel skat fawgnden af Bruma.

101. Two Sides of the Coin  To tyve anklager hinanden for forraederi; find frehsandheden.

Cheydinhal

102. A Brush With Death Red landets bedste maler ud af sit eget lidt fealgrede maleri.
103. Corruption and Afslgr Cheydinhals korrupte vagtkaptajn og seetteppeer for
Conscience hans reedselsregime.

104. The Wayward Knight Eskorter grevens sgn og hans riddere hjem fra ©bliMive.

Chorrol

105. Canvas the Castle Efterforsk tyveriet af et veerdifuldt billede fraeyindens slot.

106. The Killing Field Mgad en bondes to sgnner péed gard, og hjaelp dem med at
forsvare garden fra gobliner.

107. A Shadow over Hackdirt Find en forsvunden pige i den skumle landsby Hatkdi
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108. Seperated at Birth Find Reynald Jermanesyébror i Cheydinhal.

109. Legacy Lost Hjeelp de to bradre med at genvinde deres barndemshj

110. Sins of the Father Genfind en genstand Jenig@drenes far engang stjal.

The Imperial City

111. Unfriendly Competition Hjeelp en forening af handlende med at kontrollersepne.
112. Order of the Virtuous Afslgr lederen af en vampyrjeeger-orden som den yaimgn |
Blood virkeligheden er!

113. The Collector Skaf en maengde gamle statuer fra diverse ruinentdamler.
114. Nothing You Can Posse: Skaf en udskeering fra en seldgammel elverruin.

115. Secrets of the Ayleids  Fa fat i en elverkonges krone og eskorter sami@éhen ruin.
116. An Unexpected Voyage En skibskro bliver kapret med dig om bord; dreebré&ape.

117. Imperial Corruption Seet en stopper for de korrupte byvagter.

118. Vampire Cure Find en kur for vampyrisme.

Leyawiin

119. Mazoga the Orc Hjeelp en ork-ridder med at dreebe hendes vens morder
120. Knights of the White Find og eliminer en farlig bandit for at blive og& som ridder
Stallion af the White Stallion.

121. Raid on Greyland Foretag en razzia pa en skooma-handler.

122. Tears of the Savior Find en legendarisk riglfiersne tarer.

123. Whom Gods Annoy Hjeelp en borger med at blive fri for en forbandevs
Skingrad

124. Paranoia Hjeelp en paranoid mand med undersgge hvem detderflaam.
125. Seeking Your Roots Find ud af hvad de specidiinroot-planter kan bruges til.

126. The Rosethorn Cache Find en skat der blev skjult i dit hus for 200 i@es.

Landsbyer, kroer, etc.
Adskillige landsbyer, kroer og garde er spredt tumaikring i Cyrodiil's landskab, og mange af

disse har sma quests tilknyttet, som spillerendeamle op og lgse pa sin vej rundt i verden.

Landsbyer

127. A Venerable Vintage Find sjeeldne argangsvine til kroveerten i Wawneti Mfeye.
128. Go Fish Aelwin i Weye beder dig dreebe et d&aughterfish.

129. Zero Visibility Hjeelp indbyggerne i Aleswell med at blive synligen.
Kroer

130. No Stone Turned Hjeelp en magiker med at genfinde sine forskningsmot
131. Potato Snatcher Hjeelp en bager med at fimdessjalne keempekartofler.
132. The Gravefinder’'s Draeb en nekromantiker der holder til i en grotte kaesen.
Repose

Garde

133. Bear Season Draeb nogle bjarne for at beskytte en bondes far.

134. Revenge Served Cold Hjeelp en bonde med atéhmswrdet pa sin hustru.

135. The Sunken One Find ejeren af en forladt gard, der tilbeder et&ltumonster.

136. When the Vow Breaks Skaf et kostbart arvestykkage til en forladt bondekone.

Diverse

137. Goblin Trouble Seet en stopper for en krig mellem to goblin-stammer
138. Forgotten Chests of Pale Find en magisk remgtgaf en uheldig tyv for mange ar siden.
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Pass

139. The Horror of Dive Rock Draeb uhyret ved Dive Rock.

140. Pilgrimage of the Nine  Besgg hver af de 9 bedesteder spredt rundt omkiamglet.
Divines

141. Lich of Lost Boy Cavern Find og draeb den udgde magiker Erandur-Vanagaril.

Daedric shrines

Rundt omkring i Oblivions verden findes der smadsteder dedikeret til deemonguderne. Hvert
bedested har en quest tilknyttet, og belgnningesnealtid unikke og ofte meget nyttige. |
modseetning til andre quests i spillet, kreever ddledra-quests at spilleren minimum er et bestemt
level. Desuden skal spilleren ofte ofre en ellerdlgenstande, for overhovedet at kunne modtage
qguesten. Der er ingen kronologi i disse quests, riermaeus Moras quest kreever at alle andre
daedra-quests er gennemfart, samt at spillerensnardbegyndt pa Blood of the Daedra-questen i

hoved-storylinen.

142. Azura Udryd en gruppe Azura-tilbedere, ddslevet til vampyrer.
143. Boethia Besejr en repraesentant for hver af de 9 andre r&ygnodiil.
144. Clavicus Vile Skaf sveerdet Umbra til Claviétskrigeren af samme navn.
145. Hermaeus Mora Fang en sjeel fra hver af de 9 andre racer i Cyroldilermaeus.
146. Hircine Draeb en enhjgrning og bring dens hibktircine.
147. Malacath Befri nogle tilfangetagne ogres fra en lokal mine.
148. Mephala Draeb lederne af to stridende klaneskyd skylden pa striden.
149. Meridia Udryd en gruppe nekromantikere i en grotte nordSkingrad.
150. Molag Bal Lok det lokale dydsmgnster til aethe dig og bliv sa genoplivet.
151. Namira Hjeelp nogle bogstaveligt talt lyssky Namira-tilbezlened at
draebe preester, der har invaderet den ruin, hvboldker til.
152. Nocturnal Find Nocturnal's gje, der er blestglet og gemt i en grotte.
153. Peryite Red tilbedernes sjeele ud af Oblivion tilbage tiledekroppe.
154. Sanguine Afkleed pa magisk vis en grevindassimme middagsgaester.
155. Sheogorath Forled nogle landsbyboere til at tro, at dommeddgpemet.
156. Vaermina Skaf en krystalkugle tilbage, sonmagiker har stjalet.
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8.2 Officiel beskrivelse af Oblivion

(Netkilde 12)

Bethesda Softworks Announces The Elder Scrollgd®livion

'‘Quintessential RPG of the Next Generation' Underdlopment
for PC and Future Generation Consoles

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

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

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

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

Oblivion features a groundbreaking new Al systealled Radiant Al, which gives non-player
characters (NPCs) the ability to make their ownie®based on the world around them. They'll
decide where to eat or who to talk to and what'thegy. They'll sleep, go to church, and evenlistea
items, all based on their individual charactersstieull facial animations and lip-synching,
combined with full speech for all dialog, allows 8®&to come to life like never before.

Oblivion is a single-player game that takes plac&amriel's capital province, Cyrodiil. You are
given the task of finding the hidden heir to a titedhat sits empty, the previous emperor having
been killed by an unknown assassin. With no trug@&nor, the gates to Oblivion (the equivalent of
hell in the world of Tamriel) open, and demons hdgiinvade Cyrodiil and attack its people and
towns. It's up to you to find the lost heir to theone and unravel the sinister plot that threatens
destroy all of Tamriel.
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8.3 Kort over Cyrodiil

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