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Forord

TV- och datorspel har funnits pa marknaden i cirka tio ar.
Under 1990-talet har forsaljningen av spel dkat, bl.a. i samband
med att fler familjer skaffat dator hemma. Spelens innehall och
dragningskraft pa barn och unga diskuteras flitigt bland for-
ddrar, larare och andra vuxna. Manga undrar 6ver detta nya och
tekniskt komplicerade medium — men fa har djupare kunskap
eller erfarenhet av spelen.

Aldre medier som film, TV och video kan alla enkelt ta del av.
De ar passiva medier i det avseendet att de har en férutbestamd
handling som fortgdr utan anstrangning fran tittaren, néar man
val aktiverat startknappen. Datorspel forutsétter interaktivitet,
koordination mellan tanke och hand, och tAlamod att starta om
nér man misslyckats med att ga framat i spelet.

Kanske ar det just den tid och kompetens som kravs for att
trénga in i spelens varld som gor att okunskapen ar stor bland
manga vuxna, och ocksa orsaken till att sa fa journalister och
forskare &gnat serids uppmarksamhet at spelen.

Vadsskildringsradet har i uppdrag att folja marknadsutveck-
lingen och den tekniska utvecklingen, av bl.a. dator- och TV-
spel. Som ett led i detta uppdrag publiceras denna rapport, som
ger grundldggande information om de genrer av dator- och TV-
spel som innehdller mest vadsskildringar och darmed fore-
kommit mest i debatten.

Rapportens forfattare, Jan Christofferson, &r sekreterare |
Vadsskildringsradet och en erfaren spelare av datorspel. Han
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ger en levande beskrivning av saval spelens innehall som
spelandets lockelser och krav pa skicklighet och kompetens.
Rapporten bertr &ven en fraga som aktualiserats under senare
ar, savdl inom Sverige som utomlands: Vad finns det for
information om spelens lamplighet/skadlighet for olika alders-
grupper, och vem ansvarar for en sadan adersméarkning?

Datorspel &r i dag en viktig del av underhallningsindustrin, och
en stor gladjekallafor manga, barn som vuxna. Valdsskildrings-
radet hoppas att skriften ska ge ny kunskap till alla dem som
undrar och vill veta mer om datorspelens lockande varld. Sam-
tidigt hoppas vi inspirera till en debatt om bra information om
spelensinnehdl och vilka aldrar de béast |ampar sig for.

Christina Linderholm

Ann Katrin Agebéack
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Inledning

Rorliga bilder skildrar traditionellt sett (biograf, video eller TV)
ett forutbestamt skeende som tittaren tar del av utan att kunna
paverka handlingen. En producent, i ordets vidaste bemérkel se,
har bestamt vad som skall utspela sig och tittaren tar i nagon
mening "passivt” del av detta. De rorliga bilder som presenteras
hér a annorlunda. Datorspel &r interaktiva, har handlar det om
potentiella skeenden som spelaren kan paverka genom sitt age-
rande. Har har vi en grundldggande skillnad som torde ha bety-
delse for upplevelsen av de rorliga bilderna.

Datorspel och andra interaktiva medier far en alt storre del av
underhalIningsmarknaden och diskussionen om dem liknar den
om de traditionella medierna. Det som spelens kritiker uppfattar
som problematiskt & skildringar av vald och sex. Det & ocksa
en riktig iakttagelse att det forekommer spel som innehdler
mycket valdsskildringar, men det & samtidigt viktigt att papeka
att majoriteten av aladatorspel inte & valdsamma.

Foljande text & en genomgang av valdsamma dator- och TV-
spel som finns och har funnits pa den svenska marknaden. Det
& ingen fullstandig genomgang, utan nedslag i speciella genrer
och pavissa spel.

Texten innehdller inga resonemang eller utsagor om valdsamma
spels eventuella skadlighet, det finns an sa lénge inga forsk-
ningsresultat pa omradet. Vad texten framfor allt erbjuder ar
information om hur spelen fungerar, de olika sétt pa vilka de
kan spelas, vad de innehaller och vad lockelsen med dem é&r.
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FOrst tas praktiska detaljer upp; den utrustning som krévs for att
spela spelen och vad hardvaran och spelen kostar. Sedan foljer
en genreindelning och en foérklaring av vad som menas med
First Person Shooter-spel. Detta foljs av en historisk tillbaka-
blick 6ver hur genren utvecklats och vilka spel som har varit
tongivande.

Texten fortsétter med ett utforligt resonemang om spelens lock-
else, valdsinnehall, den sociala ramen kring spelandet, spelfor-
merna singleplayer respektive multiplayer, och vad som skiljer
dem &t i fraga om spelupplevelse.

Dérefter tas andra sarskilt uppmérksammade spel upp och tex-
ten avslutas med en redogdrelse av olika dldersmarkningar som
konsumenten & hanvisad till.

Speltitlar & kursiverade och enstaka filmtitlar & omgivna av
citationstecken.
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Teknisk bakgrund

Plattfor mer

Den interaktiva underhallningsmarknaden har flera olika platt-
former: Internet, datorer utan ytterligare uppkopplingar, TV-
gpelskonsoller (t.ex. Sony Playstation och liknande, en enklare
form av dator som & avsedd for att spela spel och kopplas upp
till TV-apparaten), lokala nétverk med sammankopplade datorer
vilket innebér att de inte gar via Internet, spelcentra bestaende
av lokala ndtverk m.m. Denna text kommer att koncentrera sig
pa datorer och det spelutbud som finns tillgangligt for dem. Det
kommer dock att refereras aven till TV-spel samt till Internet
och andra nétverk.

Néar det gdller datorer stod det lange och vagde mellan vilken
som skulle bli den dominerande plattformen for spel: Macintosh
eller PC (med PC avses IBM-kompatibla datorer med operativ-
systemen Windows eller DOS). | dag stér det klart att PC har
vunnit denna kamp. Spelutvecklingen for PC & 6verldgsen den
for Macintosh; darfor & de datorspel som diskuteras PC-spel.
Vad galler TV-spel kommer Sony Playstation och Nintendo 64
att tas upp.

Hardvarukrav
Den tekniska utvecklingen gar med rasande fart och det som

betraktas som hdg prestandai dag & primitivt i morgon. Spelen
kraver olika datorprestanda for att kunna spelas pa det sétt som
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speltillverkarna avsett. Speltillverkarna pressar hela tiden gran-
serna for hardvaran, med en kappl6pning som resultat. Detta
gdller dock inte TV-spelen dér vardena & mer bestandiga och
gdller framtill dess en ny version av apparaturen lanseras.

De tekniska detaljerna & mer komplicerade an vad som finns
utrymme for att ga in i detalj pa héar. Nedanstdende & darfor
grovt forenklat. Tre sarskilt viktiga faktorer avgor hur va en
dator kan dterge spelet;

1. Harddiskutrymme. Med detta avses storleken pa ledigt
utrymme pa harddisken och det anges i Giga- €ller Megabyte.
For att ett spel skall kunna spelas maste det forst installeras pa
harddisken och i takt med att spelen blir mer grafiskt avance-
rade, tar de alt storre utrymme i ansprak. De nyaste spelen i den
genre som tas upp har kraver upp till 500 Megabyte eller mer pa
harddisken i sina fullsténdiga installationer. | skrivande stund
kan man saga att man bor ha en harddisk som rymmer minst en
(1) Gigabyte for att mota spelens krav eftersom man maste ha
andra program plus ett operativsystem som ocksa tar mycket
utrymme i ansprak. De datorer som tillverkas for hemmabruk
| dag ligger mellan cirkatre till tio Gigabyte. Detta utdkas dock
ideligen, liksom det utrymme som spelen kréaver.

2. Klockfrekvens. Detta har med datorns processor att gora och
angesi Mhz. Processorn ar den enhet som behandlar data och ju
hogre klockfrekvens (Mhz-tal), desto snabbare kan datorn be-
handla data. Har finns det ofta absoluta varden, dvs. ett spel
kraver att datorn har en viss klockfrekvens for att kunna spelas.
| dag handlar det om Pentium-processorer, Pentium |1 och &ven
Pentium I1l. Klockfrekvenserna & fran 133 Mhz upp till
500 Mhz.
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3. Arbetsminne. For att kunna behandla pagaende processer har
datorn ett arbetsminne som ocksa kallas RAM-minne. RAM-
minnet anges an sa lange i Megabyte, man sager att datorn har
t.ex. 64 Megabyte RAM. RAM-minneskravet liknar det som
galler klockfrekvensen, dvs. ett visst spel har ett minimikrav pa
RAM-minnets storlek for att kunna spelas.

Pa de askar som spelen levereras i finns det altid information
om systemkrav, dvs. vad som krévs av en dator for att spelet
skall kunna spelas. Systemkraven anges oftast som ”minimal
requirements’ och ”recommended”. Det forsta anger de opera-
tivsystem (t.ex. Windows 98), den klockfrekvens, det lediga
harddiskutrymme och det arbetsminne man maste ha for att
Overhuvudtaget kunna spela spelet. "Recommended” anger de
varden man helst bor ha for att spelet skall kunna avnjutas pa
basta sétt. " Recommended” har fdljaktligen altid hogre varden
och ger egentligen en béttre bild av vad som krévs an ”minimal
requirements”.

Priser

En dator med medelgod prestanda inklusive bildskarm och ope-
rativsystem kostar i dag mellan 10-15 000 kronor. Det finns
dock méngder med olika erbjudanden dar géva datorn blir bil-
ligare om man samtidigt tecknar ett Internetabonnemang. Man
kan da pressa priset med upp till 5000 kronor. Utdver kostna-
den for datorn tillkommer kostnaden for eventuella 3D-kort
som kravs for att f& maximal prestanda pa de spel som kommer
att tas upp langre fram, samt kostnaden foér modem som krévs
for néatverksspel och Internetabonnemang om det inte ingar i
paketet.
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Priser pa datorspel har att géra med hur nytt spelet ar, om det ar
ett succéspel och hur avancerat det ar. Ett nytt spel som haft
succéartad forsaljning i andra lander kostar mellan 350-500
kronor. Mindre framgangsrika spel kan man hitta i rea-backar
for en hundralapp. Manga spel ges ut pa nytt till lagre priser
efter nagot &. De kostar da runt 150-200 kronor.

Den utrustning man behover for TV-spel ar betydligt billigare.
Under forutsdttning att man har en TV kan man hitta t.ex. en
Sony Playstation for cirka 1 000 kronor. Sjélva spelen kan dock
vara flera hundra kronor dyrare an datorspel. TV-spel anvander
sig av en helt annan teknik an datorspelen och man kan darfor
inte spela ett datorspel avsett for PC pa ett TV -spelsystem. Flera
spel finns dock bade for PC och TV-spel for Playstation och
Nintendo 64. Vissa av spelen har &ven utvecklats for TV -spel-
system innan de 6verforts till PC-formatet. Exempel pa detta &
fightingspelet Mortal Kombat | och aventyrs-/actionspelet
Resident Evil.
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Genreindelning

Olika typer av dator spel

Precis som med film kan man dela in datorspelen i olika genrer.
Det & svart att dra klara granser mellan genrer; lika garna som
att ett spel anduter sig till en tradition kan det vara grénsover-
skridande. Det blir emellertid enklare att beskriva spelen om
man for in dem under vissa gemensamma namnare som skiljer
dem fran andra spel. Den mest etablerade indelningen ar, som
det mestai datorvérlden, pa engelska:

Action

Strategy

Adventure

RPG (Role Playing Games)

Sports
Sim (Simulators)

En svensksprakig (dock snarare " svengelsk”) version blir:

Action
Strateg
Aventyrsspel
Rollspel
Sportspel
Simulatorer

De huvudgenrer som réknas upp ovan kan delas in i undergen-
rer. Actiongenren omfattar spel som kan vara mycket olika till



14 Monster massakern

bade granssnitt, grafik och handling. Den foljande texten kom-
mer att koncentrera sig pa en undergenre som kallas " First Per-
son Shooter” eller ”Shoot’ em-up”-spel eftersom de spel som
raknas dit med sitt " skjuta-spring”-tema for manga & sinne-
bilden av datorspel i allmanhet. Texten anvénder genomgaende
beteckningen First Person Shooter (ung. skjutspel ur forsta per-
son-perspektiv) i stélet for Shoot’em-up eftersom det bast
beskriver spelens granssnitt, vilket kommer att forklaras nedan.
First Person Shooter-genren omfattar samtidigt de spel som
kvantitativt sett innehdller mest valdsskildringar, vilket &r en av
de mest omdiskuterade aspekterna av datorspel i dag.

First Person Shooter

Det som utmérker ett First Person Shooter-spels granssnitt ar att
man tar del av handlingen ur ett forsta person-perspektiv. Detta
innebar att det som visas pa skarmen & spelarens egna hander
och det vapen spelaren hdller i for tillfalet. Man ser altsa
ingenting mer av sin kropp. En jamforelse kan vara s.k. subjek-
tiv kamerai en film; bilden visar det man ser om kameran ar ens
egna 6gon. | ett First Person Shooter-spel upptas resten av
skarmbilden av den miljé man r6r sig i och de fiender eller
alierade som forekommer i denna miljo.

Forst nagra grundléggande forklaringar: First Person Shooter-
spel spelas ofta med mus, i kombination med nagra knappar pa
tangentbordet. Man anvénder da musen for att rora sig framat
och bakat, samt skjuta/sla (vanster musknapp). Pa tangentbordet
finns tva knappar att réra sig i sidled med, vilket & anvandbart
for att undvika fiendeeld, detta kallas " strafe”. Man kan ocksa
anvanda sig enbart av tangentbordet; man har da fyra knappar
for framat, bakdt, vanstervarv samt hogervarv. Man har ocksa
en avfyrningsknapp samt ”strafe”-knapparna. En skicklig spe-
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lare kan pa detta sétt, med mus i kombination med tangenter
eller enbart tangentbord, rora sig utan begrénsningar i alla rikt-
ningar utan att behdva stanna for att vanda sig bakét eller at
sidan.

Spelen i singleplayer-version, dvs. man spelar mot datorn och
foljer spelets handling, gar oftast ut pa att ta sig levande igenom
olika nivaer, "banor”, fyllda med fiender. Dessa kan vara
monster, manniskor eller alla mojliga former av kombinationer.
Syftet med framfarten &r att bekampa en bakomliggande ondska
som man moter i slutet av spelet. De fiender man méter har
varierande farlighetsgrad och bevépning, vanligtvis blir de mer
svarbesegrade ju langre handlingen fortskrider.

Egentligen har speliden till de flesta av spelen i denna genre
inte utvecklats namnvart sedan de tidigaste spelen: man ror sig
genom korridorer och rum och skjuter pa allt som ror sig. Det
som kravs av spelaren & framfor allt en utvecklad dga-hand-
koordination samt talamod att spela om svara passager. Senare
spel har kommit att erbjuda en mer realistisk tredimensionell
miljo, med forbéttrad grafik och ljud. Miljéerna har andrats till
alt fran postnukledra fabriksmiljoer till medeltida slott och
kryptor, kontorslandskap, sukhus, kyrkor m.m. | grund och
botten ar det dock samma koncept som anvands.

Man kan dra paraleler till film och ”slasher”-genrens
("huggfilm”) utveckling dar filmer som "Halloween” (1978)
och " Fredagen den 13:€” (1980) gav upphov till en méangd imi-
tationer med sma variationer pa en strikt grundformel. Om man
raknar Wolfenstein 3-D, Doom och Quake som stilbildande
datorspel har de lett till Heretic, Heretic I, Hexen, Hexen I,
Alien trilogy, Terminator: Future Shock och Skynet, Dark
Forces, Unreal, SN, Half-Life, Quakell, MDK, Blood,
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Blood |1, Shadow Warrior, Duke Nukem 3d, Descent 1, Il och
I11, Jedi Knight, Marathon 1 och Il, Powerslave m.fl.

Gemensamt & ocksa valet av en tydlig "animerad” stil vad gal-
ler grafiken, dvs. utseendet pa miljoer och figurer. Har har inte
den digitaliserade filmen dagit igenom som t.ex. i aventyrs-
spelet Phantasmagoria 1 och Il dar man anvant sig av skade-
gpelare som monterats in i en digital bakgrund. Med animerat
menas hér att figurerna & "tecknade” och éverdrivna pa sasmma
sitt som i t.ex. superhjélte-serier. Det & inte fraga om Disney-
animering eller Bamseteckningar, men man & samtidigt inte
heller ute efter fotografisk realism utan effektfull stilisering.
Detta har betydelse for hur valdsskildringarna gestaltas och
uppfattas, vilket skall diskuteras |angre fram.

Till skillnad fran t.ex. aventyrsspel, dar forloppet framst bestar
av gatlosning, ar drivkraften i actionspel av typen First Person
Shooter vald. Vadsinnehdlet & foljaktligen stort i dessa spel
och de har darfor uppmérksammats och kritiserats pa samma
sétt som de valdsamma filmer som lyftes fram ur videoutbudet i
videons barndom i borjan pa 1980-talet. | denna diskussion
forekommer ocksa andra actionspel, i synnerhet " fighting-spel”
som oftast forst lanserats som TV-spel och sedan 6verforts till
PC. Till Fighting-spelsgenren hor Mortal Kombat-serien,
Tekken-serien, Streetfighter 1 och 11, Killer Instinct 1 och 1l
m.fl. Fighting-spelen har ett annat granssnitt, dvs. utseende,
styrning, spelarperspektiv m.m. an First Person Shooter-spel, da
det rér sig om "matcher” mellan tva figurer som man ser ur
tredje person-perspektiv. Ett vanligt granssnitt for TV-spel ar
att man & tva som spelar mot varandra snarare @n att man
ensam spelar mot datorn. Detta géller bade for Fighting-spelen
och for sportspel for TV-spelskonsoller.



Monstermassakern 17

First Person Shooter-spelen & de spel som kvantitativt sett
innehaller mest valdsskildringar. Tempot & uppdrivet och det
finns bara ett sétt att komma framat och det & att avfyra sina
vapen utan att tveka. Vissa av spelen kombinerar vadsutov-
ningen med gator, t.ex. Hexen-serien, och pa ett mer realistiskt
plan Half-Life (mer om dessa spel |angre fram), men problem-
|Gsningen ar enkel och skall inte utgora ett stopp i handlingens
framatskridande.
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Bakgrund, historik och exempe

| detta kapitel ges kortfattade beskrivningar av de spel som
skapat genren, grundl&ggande begrepp och termer, de nyheter
dessa spel introducerade samt exempel pa olika spelformer. |
senare kapitel kommer mer utforliga beskrivningar av spelens
handling, utseende, valdsskildringar m.m. samt olika spelsétt.
De forsta spel som tas upp hé kan numera betecknas som
narmast antika och har ingen del av marknaden som den ser ut |

dag.

Wolfenstein 3-D

1992 kom ett spel ut pa marknaden som hette Wolfenstein 3-D.
Spelet skapades av foretaget |d och finansierades av foretaget
Apogee. Nyheten som spelet introducerade var att man tog del
av handlingen ur ett forsta person-perspektiv. Actionspel fore-
kom langt tidigare men var da oftai form av plattformspel dar
man ser ur tredje person-perspektiv fran sidan och det visuella
& i tva dimensioner; platta figurer ror sig fran hoger till vanster
mot en platt bakgrund. Wolfenstein 3-D rérde sig 1 tre-
dimensionella korridorer och rum och man sdg éver sin egen
gevars-/pistolmynning. Handlingen & mycket enkel — vilket &r
utmérkande for genren som helhet — men effektiv: du & en
amerikansk marinsoldat som ensam maste ta dig igenom ett av
Hitlers fort for att till slut mota Hitler gév och férhoppningsvis
déda honom.

Spelets uppbyggnad med flera delnivaer som avslutas med en
hiss till nasta blev monster for efterkommande spel. Efter en av-
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sutad niva kommer statistik pa hur man har skott sig, procent-
siffror pa hur manga man dodat, hur manga hemligheter man
har hittat och hur lang tid man tog pa sig. Detta aterfinns i
manga av de efterkommande spelen. Vapenarsenalen blev
ocksa standard med ett enkelt handel dvapen och en liten mangd
ammunition som startbevgpning. Efter hand uttkas bevép-
ningen med automatvapen, raketgevar och miniguns, som &r en
dags kulspruta med flera roterande pipor. Denna vapentyp ar
populédr i genren eftersom du kan "spreja’ dina motstandare
med ett forintande kulregn, vilket & en fordel om du moter flera
paen gang. Varianter pa detta och de andra vapnen forekommer
| de flesta spel i genren.

Ju langre fram i handlingen man kommer desto kraftigare
bevapning far man, dels genom att Overta nedlagda fiende-
soldaters vapen och ammunition, dels genom att vapen och
ammunition finns utplacerade pa sarskilda stallen i miljon. For
att plocka upp ett vapen, ammunition eller tillgodogdra sig en
helande maltid & det bara att passera dver dessa sa sker detta
automatiskt. Om och nér du dor i spelet, maste du dock starta
nivan med grundbevapningen igen, du forlorar altsa allt du
samlat pa dig. Det finns dock mojlighet att spara spelet nér som
helst och du kan da starta ett sparat spel nér du dott, vilket
innebédr att du far den bevapning du hade i spartgonblicket.

Wolfenstein 3-D hade snabb grafik av en kvalitet som vid denna
tid var unik och som déarigenom blev den standard som andra
spel var tvungna att nd upp till eller passera for att sélja bra.
Slutligen var Wolfenstein 3-D det forsta PC-spelet som hade en
varning om hogt valdsinnehdl, vilken producenten infogat i
syfte att informera konsumenten.
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Doom

Skaparna av Wolfenstein 3-D startade tidigt med utvecklingen
av uppfoljaren, som lanserades redan 1993. Spelet fick namnet
Doom (ung. "undergang”) och var en forbéattring i alla avseen-
den. Doom utspelar sig i en dyster miljo med kemiska laborato-
rier och karnkraftsanlaggningar. En ond kraft fran en annan
dimension har dodat och muterat allt manskligt pa en plats och
hotar att 6delégga hela planeten. Det @ upp till en man att méta
dessa muterade monster och krossa den bakomliggande
ondskan som an sa lange & ansikts6s. Speluppbyggnaden &r
den samma som i Wolfenstein 3-D med ett antal delnivaer som
avdutas med att man moter en "boss’, dvs. ett extra svar-
beméstrat monster, och att svarighetsgraden okar efter hand.
Precis som i Wolfenstein 3-D sker handlingen i forsta person-
perspektiv och i botten av skarmen finns en s.k. "status bar”
som visar halsotillstand, ammunitionsméngd, vapenarsenal och
rustningsgrad. Det sistndmnda var en nyhet som inférdes med
Doom och som kommit att anvandas i de flesta efterkommande
spelen i genren.

Halsan paverkas av den skada man &drar sig av attacker fran
monster, om man kliver i giftigt avfall, lava eller om man faller
fran hoga hojder. | Wolfenstein 3-D tar man skada direkt, men i
Doom kan man bygga upp ett pansar som absorberar en del av
attackernas skada innan halsan paverkas. Utspritt i spelmiljon
finns hasodrycker och forbandslador som bygger upp halsan,
och det finns aven pansar med olika skyddsgrad. Man tillgodo-
gor sig dessa genom ait passera 6ver dem. | Doom anvands
dessa direkt och kan inte sparas till ett senare tillfélle. | Doom,
liksom i Wolfenstein 3-D, finns det |6nndorrar som kan leda till
en bonus i form av pansar, hdlsa eller vapen. Lonndorrar av
detta slag kan dock ocksa leda till en konfrontation med
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méaktiga eller tarika fiender. PA vapenfronten var en av
nyheterna en motorsag for blodiga narstrider.

Den stora nyheten med Doom var dock "multiplayer”, mgjlig-
heten att spela mot andra 6ver Internet eller Gver ett internt nét-
verk, s.k. LAN (Local Area Network). LAN innebdr att man har
kopplat ihop ett antal datorer via kablar, vilket ger snabb over-
foringshastighet, men utesluter mojligheten att mdéta andra
personer an de som ar inkopplade i lokalen. Multiplayer innebér
att i stallet for att kriga mot datorn sa méter man andra
manskliga spelare. PA grund av datidens tekniska begransningar
innebar Doom:s multiplayer att man endast kunde vara upp till
fyraspelare 6ver LAN, och endast tva via Internet, som mottes i
en "deathmatch” (DM). Man ror sig i en av delnivaernai spelet,
oftast utan monster, och malet & att doda de andra tre och
Overleva gélv. Den uppenbara skillnaden i spelupplevelse &
utmaningen att méta en annan tankande manniska snarare an de
forprogrammerade och ganska forutsdgbara datormonstren.
Multiplayer blev oerhdrt populért och startade en ny trend for
datorspel. Detta beskrivs mer ingdende i senare kapitel.

Doom introducerade ocksa mojligheten for spelare i multiplayer
att kommunicera med varandra under pagaende spel, vilket var
startpunkten for uppbyggnaden av " gaming communities’, dvs.
intressegrupper inom olika spelomraden pa Internet. Under
spelets gang kunde man féalla kommentarer till ett skeende eller
|amna ett meddelande till ndgon av deltagarna. Pa detta vis ska-
pades kontakter &ven utanfor spelets ramar.

En annan nyhet med Doom var uppkomsten av "level editor”-
program, vilket mycket enkelt uttryckt innebéar att spelarna kan
konstruera sina egna banor, andra miljéer osv. Dessa program
var resultatet av privatpersoners "hacking”, dvs. de gick in i
programmet och kodade av det for att kunna bygga egna banor
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och monster. Detta var inget som foretaget stod bakom. Doom
blev i och med detta och multiplayer-méjligheterna ett Internet-
fenomen. Hemsidor med nya banor vaxte som svampar ur jor-
den och entusiastiska "fans’ vérlden dver kommunicerade med
varandra och bytte idéer. Snarare &n att undergréva foretagens
ekonomiska vinning, verkade effekten bli att intresset for origi-
nalspelen dkade och produktionssidan av spelbranschen kunde
plocka de mest lovande entusiasterna for utvecklingen av nya
spel. Id drog nytta av detta for utvecklingen av sitt spel Quake.
Senare spel har till och med levererats med en officiell "level
editor”.

Doom fick snabbt en uppfdljare, Doom Il (1994), som i princip
& samma spel men med nya nivaer. Sedan kom Ultimate Doom
och Final Doom med nya vapen och monster, och &ven grafiken
var nagot forbéttrad. Dessa spel var dock framst avsedda for
trogna "fans’ av spelet eftersom den s.k. spelmotorn, som styr
bade grafik och granssnitt, vid det har laget var forddrad.

Heretic och Hexen

| Doom kunde man inte hoppa, inte titta upp €eller ned. Detta
togs fasta pa i den forsta licensierade varianten pa Doom:
Heretic, som kom 1994. Licensieringen innebar att foretaget
Raven anvande sig av spelmotorn fran Doom for att utveckla ett
eget spel. Heretic anvande sig av samma grundkoncept som
Doom men utspelade sig i fantasy-miljo. Fantasy ar bade en lit-
terér och filmisk genre som blandar gamla mytologier, medel-
tida element och JR.R. Tolkiens vérld i romantrilogin Sagan
om ringen. Enkelt uttryckt: magi, drakar, demoner, riddare och
savidare.
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| Heretic & man inte en marinsoldat utan en magiker som
bekdmpar en av de onda ”Serpent Riders’ som korrumperat
manskligheten. Detta & huvudhandlingen i den ramberéattelse
som foljer med for att ge mer kott pa benen a spelet och hoja
spelupplevelsen. Vapnen i Heretic bestar foljaktligen inte av
hagelgevar och motorsdgar utan i stéllet av olika trollstavar och
magiska artefakter med varierande destruktiv effekt. | Heretic
kan man titta upp och ned vilket gor att spelvardet hojs nagra
steg, det blir mer tredimensionellt. Fienden kan komma fran
himlen eller nedifran, inte bara framfor och bakom en.

| Doom anvande man alla foremd direkt, man kunde inte spara
dem till ett senare tillfdle da man kanske behdvde dem béttre.
Heretic anvander sig i stéllet av en "inventory”, en "inventarie-
lista’, som fungerar som ett slags skafferi déar man kan samla pa
sig mangder med forema och anvanda dem néar man vill. Dessa
foremd kan vara lakemedel, bomber och olika artefakter som
hojer ens destruktiva krafter, gor en snabbare, starkare etc.

Heretic utvecklade &en multiplayer-mgjligheterna Gver Inter-
net och via lokat néverk, LAN. De sista versionerna av
Heretic som var utbyggnader av grundspelet, sk. "Mission
Packs’ som bl.a. innehdller nya nivaer, vapen och monster,
hade stod for upp till &ta spelare 6ver LAN.,

Uppfdljaren till Heretic, Hexen som kom 1996, var ocksa ska-
pad av foretaget Raven som gjorde Heretic. Hexen ar en fort-
séttning pa beréttelsen i Heretic men med en del nyheter. Man
kan vdja mellan tre olika karaktarer att spela Fighter
("krigare”), Cleric ("krigarprést”) och Mage ("trollkarl/magi-
ker”). De tre har olika for- och nackdelar vilket paverkar den
spelstil som spelaren maste anvanda for att 6verleva. Hexen
kombinerar vanliga element i actiongenren med "RPG”-ele-
ment. RPG & en forkortning av "Role Playing Games’, en
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genre som bl.a. utmérks av att den karaktar man spelar byggs
upp under spelets gang. Genom allt storre erfarenhet far man
stérre magisk kraft, kan hoppa langre och blir starkare etc.

Savéa Wolfenstein 3-D och Doom som Heretic har en helt linjar
uppbyggnad, dvs. man startar fran borjan och arbetar sig ige-
nom niva ett for att ga vidare till niva tva osv. Hexen & upp-
byggt pa ett annat, mindre linjart sétt. Efter en ordinar inledning
pa en nivd kommer man till den forsta "hub-leveln” (hub
betyder nav) som i sin tur leder till andra portaler och nivaer
vilka gar ut som ekrar fran navet. En saddan hub-level ater-
kommer man till flera ganger under spelets gang och genom att
|6sa gator i de olika undernivaerna dppnas nya portar osv. Detta
giorde Hexen mer utmanande rent intelligensmassigt an dess
foregangare eftersom spelet faste storre vikt vid gatlosning och
utforskaranda.

Man kunde &ven spela multiplayer, max fyrai LAN och max
tva over nétet. Vidare bor namnas att en utveckling av spel-
motorn i Hexen gjorde det mgjligt att hoppa, dvs. man kunde ta
sig fram aven i hojdled vilket ytterligare forstérkte den tre-
dimensionella kénslan.

Andra foretag slar igenom

Sa langt Id, skaparna av Wolfenstein 3-D och Doom, och
Raven, skapare av Heretic och Hexen. Id kan ses som grun-
darna till genren, och samarbetet med Raven ledde till de spel
som blev de mest inflytel serika pa marknaden till en borjan. Det
fanns dock andra foretag som nu bdrjade visa sig alt tydligare.
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Ett tidigt spel & Duke Nukem'. Duke Nukem var ett tvadimen-
sionellt plattformspel skapat av foretaget Apogee. Det forsta
Duke Nukem-spelet blev en forsaljningssuccé och slog till och
med Wolfenstein 3-D i forsdljningsstatistiken. Plattformspelet
Duke Nukem har dock inget att gbra med First Person Shooter-
genren, men figuren Duke Nukem skulle &erkommai ett senare
spel som haft stor betydelse. De tvadimensionella plattform-
spelen har ditt framsta forum inom barnspel sgenren med spel
som t.ex. Super Mario Bros.

Foretaget bakom Duke Nukem, Apogee, var ocksa den ekono-
miska drivkraften bakom Wolfenstein 3-D medan Id var spelut-
vecklarna. Tanken var att detta samarbete skulle fortsétta med
en uppfdljare till Wolfenstein 3-D, men av olika anledningar
drog sig Id ur samarbetet. 1994 |lanserade Apogee utan inbland-
ning av 1d spelet Rise of the Triad som var en vidareutveckling
av Wolfenstein 3-D, med en del nyheter. Bland annat var det
forsta spelet med mgjlighet for spelaren (l&as fordldrar) att sténga
av de mest bloddrypande effekterna. Vidare kunde man vélja pa
fem olika karaktérer att agera som och man kunde vara upp till
elva spelare i multiplayer 6ver LAN. Spelet blev dock inte
samma succeé som Wolfenstein 3-D och framforallt inte som
Doom.

Pa grund av det avbrutna samarbetet med |d skapade Apogee ett
dotterforetag som hette 3D Realms som skulle skota First
Person Shooter-delen & dem. 1996 lanserades 3D Realms Duke
Nukem 3D som fé&r ses som néasta milstolpe i genrens utveck-
ling.

! "Duke” ung. hertig eler chef. ”"Nukem” av "Nuke them” vilket bety-
der (k&rnvapen)-bomba dem. En svensk Overséttning blir foljaktligen
"Hertig Utplana-Dem-Fullsténdigt”.
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Medan bade Heretic och Hexen hade samma "korniga” och
tamligen odetaljerade utseende som Doom, & Duke Nukem 3D
"datare” och mer "realistiskt”. Miljoerna a mer detaljerade och
interaktiva. Man ror sig i en framtidsmiljo som dock paminner
mycket om var samtid: det finns kOpcenter, biografer, toa etter
osv. Medan tidigare spel hade en i stor utstrackning icke-inter-
aktiv miljé kan man i Duke Nukem 3D anvanda de flesta fore-
malen; om man satter pa filmprojektorn i biografen ser man en
halvnaken strippdansts som ror sig, skjuter man pa en brand-
déckare exploderar den, man kan spola toaletterna i badrum-
men osv. Detta gjorde att spelvéardet och realismen dkade efter-
som det fanns s mycket mer att utforska och utnyttja till sin
fordel. Nar man kopte Duke Nukem 3D ingick det korrektalevel
editor-programmet, vilket gjorde att man mycket béttre och
enklare kunde skapa egna banor och miljoer. Spelmotorn, dvs.
det som styr gréanssnittet och alla grafiska element, var en egen
konstruktion av 3D Realms (alltsa inte en Id-konstruktion) och
hette "Build”. Build-motorn anvéndes till &ta spel och angav
under perioden fore Quake den grafiska och interaktiva stan-
darden i genren.

Duke Nukem 3D forstarkte huvudpersonens roll och personlig-
het genom kommentarer och utrop under spelets gang. Den lutt-
rade marinsoldaten i Doom stonade visserligen ibland, men han
var tamligen opersonlig. Duke Nukems harda” one-liners’ (ung.
drgpande kommentarer/repliker) gav mycket inspiration till
senare spel.

Ar 1997 dépptes Shadow Warrior som ocksd anvande sig av
Build-motorn. H&r & huvudpersonen en ninja vid namn Lo
Wang som bevépnad med samurgsvard, kaststjdrnor och en
mangd skjutvapen hackar sig igenom muterade monster. Lo
Wang faller hela tiden kommentarer med japansk brytning i stil
med: "You no mess with Lo Wang!” vid introduktionsscenen
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och "Burn, baby, burn. Flames a getta higher!” nar han sanker
ned en fiende i Oppen eld. Sett till uppbyggnaden & dock spelet
nastan identiskt med Duke Nukem 3D.

Samma ar, 1997, dé&pptes spelet Blood, som ocksa byggde pa
Build-motorn, av foretaget Monolith. Blood var som namnet
antyder mycket blodigt och hade en handlingsram som liknade
en skrackfilm. Spelaren ror sig i barhus och pa kyrkogardar.
Huvudpersonen (dvs. spelaren sjdlv) & dod, men har atervant
for att hamnas pa sin forne gud/harskare och hans armé av
zombis?, galna praster och 6vriga hantlangare. Skrack- och
blodstemat & genomgaende, man har en omfattande vapen-
arsenal som startar med en hogaffel som kraver att man hugger
t.ex. en zombi flera ganger innan den skriker ut det sista
dodsvrdet i en fontdn av blod. Andra vapen & en pistol som
avfyrar lysraketer som sdtter sig i fiendens kropp och efter
nagra sekunder flammar upp och brénner kroppen till en for-
kolnad, rykande hog. Har finns de tydligaste parallellerna till
1980-talets skrackfilmer, t.ex. "Fredagen den 13.€’, eftersom
man anvander vardagliga vapen och verktyg, vilket var utméar-
kande for dessa filmer: machetes, hogafflar, yxor, lysrakets-
pistoler (alla dessa vapen har férekommit i ndgon av Fredagen
den 13:e-filmerna). Dodandet blir mer nérganget och patagligt,
jamfort med att t.ex. skjutamed ett gevar palangt avstand.

2 Ordet "zombi” & frén bérjan ett spanskt begrepp som via transkri-
bering till engelska fatt tillagget "e’. Ett sadant tillagg saknar
betydelse for svenskt uttal. | vissa svenska ordbocker kan man hitta
formen " zoombie” vilket ger en missvisande innebdrd av ndgon form
av zoologisk term. Zombi & med andra ord ett spanskt |aneord och
kommer genomgaende att stavas zombi i denna text. For utforligare
resonemang om detta hanvisas till Olle Sogrens artikel ”Bland
hjarndtare och andra ddingar” i Filmhéaftet nr. 79-80 (1992) och
Goran Bolins bok Videovald i Sverige, IMK, Stockholms universitet
(1993).
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Blood hade ocksa en " parental lock”-funktion sa att man kunde
censurera blodet. Trots att Build-motorn vid det har laget var
tamligen forddrad i jamforel se med genrens grafiska utveckling
i Ovrigt (t.ex. Quake som behandlas nedan) och att Blood s&g
primitivt ut, blev det en stor succé. Vid lanseringen kallades det
for det mest vAdsamma och blodiga spelet ndgonsin. Detta i
kombination med skracktemat, som var mycket suggestivt
iscensatt, och spelets utmanande svarighetsgrad, var formod-
ligen orsaken till framgangen.

| och med Blood var Build-motorns era éver och Id som hallit
en relativt 1ag profil under nagra ar, tog aterigen kommandot
med Quake, den forsta " riktiga’ uppfoljarentill Doom.

Quake

Quake forhandsvisades pa Internet genom en demo som bestod
av en niva i det kommande spelet. Denna demo var det mest
nedladdade spelet i Internets historia och férhandsintresset var
enormt. N& spelet val dldpptes 1996 blev det en omedelbar
succé. Quake kom att revolutionera genren pa ett sétt som inget
spel gjort sedan Doom. Quake kommer hér att ges relativt stort
utrymme pa grund av sin betydelse for genrens utveckling som
hel het.

De spel som byggde pa Build-motorn liknade i mangt och
mycket Doom (och &ven Wolfenstein 3-D). De anvander sig av
en "fake 3D”-animering, dvs. figurerna och miljéerna & egent-
ligen inte animerade i tre dimensioner utan barai tva, men vissa
skuggor och andra effekter ger illusionen av att de ar tredimen-
sionella. N&r man t.ex. gar runt en kropp eller en staty sa ser
man den altid ur samma vinkel.
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Quake hade en helt ny spelmotor som Id utvecklat med ” &kta”
3D-animering, avancerade ljuseffekter och skuggor. N&r man
t.ex. avfyrar ett vapen med en brinnande projektil, kastas det en
ljuskégla pa det som passeras. Gar man runt en liggande kropp
kan man se den ur alla vinklar, man kan anfalla ur alla rikt-
ningar m.m. Stor moda hade ocksa lagts ned pa miljéerna, somi
Quake & en blandning av medeltida slott och futuristiska
fabriks- och laboratoriemiljoer. Dessa kannetecknas av storre
detaljrikedom (dock inte vad géller inredning i form av l6sa
foremal, Quake-miljéerna & ganska "rend’) och en "détare”,
mer "realistisk” yta. Grafiken hade 6verhuvudtaget hogre upp-
|6sning®, men datorns prestanda ar avgoérande for hur hdg upp-
|6sning man kan ha utan att spelet ”"hackar” sig fram. Vad géller
grafikstandarden kan ndmnas den snabba utveckling som hard-
varan hade vad gdller grafikkort och minne. Vid denna tidpunkt
kom de forsta 3D-korten ut pa marknaden. Ett 3D-kort &r ett
grafikkort med eget internminne som tar hand om specifika
delar av grafiken. Datorns arbetsminne (se kapitel om tekniska
detaljer) handhar de processer som bl.a. styr grafiken i ett spel.
Ett 3D-kort tar Over delar av dessa processer och gor den gra-
fiska presentationen mer raffinerad. Samtidigt far arbetsminnet
mer kapacitet Over till resterande grafik- och ljudprocesser. Man
kan siga att ett 3D-kort &r ett st att "trimma’ datorn. Dessa
kort mgjliggor bl.a. att spela Quake i s.k. "opengl-format”,
vilket gor grafiken annu " détare”. Standardversionen av Quake
var fortfarande litet "kornig” eller "pixlig”, och ljuseffekterna
blir i opengl-versionen mer patagliga och effektfulla.

| Quake hade man ocksa lagt ned stor energi pa ljudmiljon, med
ett specialskrivet ljudspdr av en kand musikgrupp. Ljudeffek-

® Datorgrafik & uppbyggt av "pixlar”, dvs. smd punkter som bygger
upp bilden. Ju hogre upplosning, ju mindre pixlar och foljaktligen ett
"dlétare”, mindre plottrigt intryck.
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terna & suggestiva och bakgrundsljud i form av knastret fran
brinnande facklor och droppande vatten forhgjer stdmningen.

Den storsta forandringen som Quake innebar var dock i multi-
player-avseende. Man kunde vara langt fler som spelade, nya
former av nétspel kunde utvecklas sava for Internet som for
LAN. Tidigare kunde man bara spela DM (Death Match) dvs.
alamot ala, vilket dainnebar en mot en. Med Quake kom bl.a.
CTF (Capture The Flag), vilket innebér att man spelar i lag, rott
mot bldtt. Lagen har varsin "flagga’ som de skall skydda, och
samtidigt skall de forsoka ta det andra lagets flagga och féra
den till sin hemmabas. Samtidigt skall man fa sa manga”frags’,
dvs. doda motstandarlagets spelare, som mdjligt. Det lag som
har tagit motstandarlagets flagga flest ganger vinner och den
som har flest "frags’ vinner individuellt.

Den har typen av lagspel bidrog till att ”"klaner” bildades. En
klan i detta sammanhang & en sammanslutning av spelare pa
Internet som bildar ett lag och diskuterar och planerar strategi
infor sina matcher mot andra klaner. CTF kréver mer strategiskt
tankande och handlande an DM-spel. Det récker inte med att
bara forsoka "fragga® motstandarna, utan man maste ha en
spelupplaggning som paminner om t.ex. ishockey. Nagon eller
nagra skoter defensiven och andra skéter anfallet. Ju mer sam-
ordnad en klan &r, desto mer svarslagen & den. Vissa klaner
och medlemmar har pa detta sétt blivit legendariska pa Internet.
Kommunikationen mellan klanmedlemmarna sker vanligen helt
elektroniskt, ibland har de adrig tréffat varandra rent fysiskt.
Det & heller inte sékert att de vet varandras namn eftersom man
anvander sig av nét-pseudonymer. Om man besotker en CTF-
server ser man att spelarna har namn som ” FragKing”, ”Killer”
eller "Lilla Gubben” o.dyl. snarare an " Thomas Karlsson” eller
" Per Persson”.
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DM -spelet utvecklades ocksa med upp till 16 spelare pa samma
gang. En variant pa CTF som kallades Team Fortress (TF) blev
ocksa populédr och har vidareutvecklats for senare spel.

Quake blev som sagt den nya standarden inom genren och fick
tidigare spel att verka foraldrade, mycket pa grund av den nya
spelmotorn.

Hexen |l var nasta stora spel och det anvande sig av Quake-
motorn, dock med vissa forbéttringar. Hexen 1l & som namnet
sager den officiella uppfdljaren till Hexen. Ramberéttelsen fran
Hexen fortsatte hédr och man stélls infor den siste och makti-
gaste av " The Serpent Riders’. Nav-systemet med teleportorer
(se sid 25) finns kvar. RPG- och aventyrselementet & annu
tydligare &n i foregangaren, med kluriga gator och en betoning
pa tankeverksamhet som knappast krévdes i t.ex. Quake. Vid
det hér laget borjade de riktigt avancerade 3D-korten att géra
intdg och Hexen Il gav avancerad grafik pa en dator med sadan
utrustning, med omfattande utomhusmiljoer och ljuseffekter.
Hexen Il innebar dock ingen revolution, men var en forfining
rent grafiskt och hade forbéttrade multiplayer-mojligheter.

Uppfdljaren till Quake, Quake I, sldpptesi december 1997 och
hyllades da av flera kdnda spelmagasin som det basta spelet
nagonsin. Medan Quake dominerade marknaden under sin tid
utan att nya spel tog Over teknologin och marknaden som
skedde med t.ex. Doom, har inte Quake Il varit lika dominant
trots avancerad grafik m.m. Quake Il var i &nnu hogre grad an
sin féregangare inriktat pa nétspel dér man kunde vara upp till
32 spelare samtidigt. En viktig skillnad mellan Quake Il och
dess foregangare var att man nu anvande sig av ett inventory-
system liknande det i t.ex. Heretic (se sid 24).
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Unreal, SIN och Half-Life

Nér Id hade sléppt Quake |1 utan att astadkomma det paradigm-
skifte som Quake innebar, var det flera spel pa gang som for-
vantades utmanovrera Quake I1. Forst av dessa var Unreal som
till ytan paminde mycket om Quake Il. Det hade dock en mer
invecklad handling och mer avancerad grafik. Sedan kom SN
vars premiér hade hetsats fram for att hinna fére Half-Life. SN
var darfér mycket " buggigt”, dvs. det innehdll en mangd sméfel
| programmeringen ("bugs’). Detta resulterade bl.a. i orimligt
langa laddningstider for sparade spel och att man bokstavligt
talat kunde fastna i horn. Spelet tenderade ocksa att " krascha”,
dvs. att spelet laser sig och i varsta fall tvingar anvandaren att
starta om datorn med jamna mellanrum. SN blev darfor inte
riktigt sa framgangsrikt som innehdllet, med avseende pa grafik,
handling och spelvarde, i 6vrigt kunde motivera.

Half-Life som projekt hade pagatt under 1ang tid och ett tag sag
det tveksamt ut om det nagonsin skulle bli en fardig produkt.
Nar tiden ndrmade sig hade dock ryktet om hur avancerat det
var i fraga om grafik, handling och grénssnitt gjort férhands-
intresset stort. Detta var en av anledningarna till forceringen av
SN. Till skillnad fran SN som anvander sig av Quake l-
motorn utan storre forandringar, a spelmotorn i Half-Life en
vidareutveckling av den &ldre Quake-motorn, men med helt nya
idéer. Handlingen & ocksa mer utarbetad &n vad som var van-
ligt i genren; man var bl.a. beroende av att samarbeta med
datorkaraktarerna for att kunna lésa sina uppgifter. | tidigare
spel var datorkaraktdrerna bara fiender/monster man skulle
skjutaihjél. Skjuter man fel person i Half-Life misslyckas man i
Sitt uppdrag och spelet & dut. Spelet blev mycket uppmark-
sammat och populéart och far ses som det regerande First Person
Shooter-spelet i dagslaget. Detta kommer med all sékerhet and-
ras inom kort eftersom utvecklingen pa omradet bara gar snab-
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bare och snabbare. | dag handlar det inte langre om ar utan sna-
rare manader innan nya spel tar 6ver tronen. Det finns redan en
majlig tronfdljare, Kingpin, vars innehdl beskrivs langre fram i
texten.
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L ockelsen, valdet och identifikationen

Vad doljer sig bakom nasta horn?

Vad & det da som gor dessa spel populara? Vilka egenskaper
bor man som spelare besitta for att ta sig igenom spelen? Hur
ser valdet ut? Var ligger utmaningen i spel som har forhallan-
devis enkel handling? Det & nagra av de fragor som skall tas
upp i det foljande. | detta kapitel kommer olika titlar att blandas
utan nagon sarskild kronologisk ordning och vissa spel kommer
agnas storre uppmarksamhet. Det innebdr inte att de & " béttre”,
utan snarare att de ar tydliga exempel pa genrens sardrag. Vi
borjar dock med det genrebildande spelet Wolfenstein 3-D.
Exemplet ar typiskt for de grundldggande dragen i genren som
hel het:

Du & en marinsoldat som efter en katastrofal militér ope-
ration befinner dig helt ensam i fiendens hogkvarter.
Andra vérldskriget pagar och aret kanske & 1944 €ller
1945. Rummet du befinner dig i bestar av stdlvaggar och
ar inte mycket storre an en hiss. En vanlig pistol med 16
patroner & den enda bevépning som finns att tillga for-
utom dina bara hander. Du vet ingenting om vad som
finns bakom dorren, men det & férmodligen inte vanligt
sinnat. Du ror dig med musen och Oppnar dorrar med
mellandagstangenten. Du testar att trycka pa vanster
musknapp och avfyrar ett skott. Nu har du bara 15 patro-
ner kvar.
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Du Oppnar dorren och det later verkligen som en tung
staldorr som glider upp, vilket gor att du rycker till. En
korridor med flera dorrar kan skymtas helt snabbt, men
du hinner inte titta narmare for fran sidan skriker nagon:
"HALTEN SIE!”. Du rycker till och hor ett skott avlos-
sas. Ett plagat stén avd 6jar att du ar tréffad och nu ser du
orsaken. En tysk soldat i brun uniform skjuter mot dig.
Du besvarar elden si snabbt du kan. Du blir traffad
ytterligare en gang och det & pa néara avstand. Nagra av
dina skott traffar till Slut och rétt blod sprutar ur fiendens
brost. Han faller med ett dodsston och du plockar upp
ammunitionen han [amnar efter sig. Du & skadad, din
hdsa har sjunkit fran 100 procent ned till 35 procent vil -
ket kan avlasas pa din "status bar”. Ditt ansikte som
ocksa finns pa denna ”"status bar” var tidigare mycket
alert, nu & det blodsbestankt och tart. Det finns dock
ingen sjukvardsvaska tillganglig och du maste fortsétta.
Du lyckades visserligen nedlégga fienden, men tomde
samtidigt hela magasinet. Nu dterstar bara de tio patroner
som du tog av den dode. En snabb blick runt omkring dig
avdgjar att det inte finns mer ammunition har. Du fram-
rycker snabbt till nasta dorr, Oppnar den och springer in.
"HALT!”, "HALTEN SIE!”. Du skymtar tva uppretade
Dobermannhundar och tva tyska soldater i bla uniform.
Automateld smattrar och du stonar. Skarmen blir rod och
du dor med ett angestfyllt vrdl.

Du dog, men spelet & inte 6ver an. Du har tva liv kvar
och startar om.



Monstermassakern 37

Frustration och tillfredsstallelse

Som spelare & du i detta lage frustrerad Gver misslyckandet och
fast besuten att lyckas béttre. Mycket talar ocksa for att du
kommer att gora det, du har ndmligen lart dig flera saker. Vad
gjorde du fel? Vad vet du nu som kan hjdlpa dig att lyckas
béttre nasta gang?

1. Du var oforberedd. Hari ligger naturligtvis en stor del av
genrens tjusning, men manga ganger & man tvingad att spela
om vissa passager eftersom Overraskningsmomentet blir for
stort. Nu vet du att bakom den foérsta dorren finns en fiende-
soldat som kommer att 6ppna eld sa fort han ser dig. Han star
till vanster om dorren. Bakom nasta dorr finns tva soldater med
tyngre bevapning, vars vapen du behéver for att klaradig langre
fram, samt tva hundar.

2. Du d6sade ammunition. Det & ont om ammunition, sa det
gdller att hushdla med den. Setill att tréffa med varje skott. Om
du kan sanka den forste soldaten med farre kulor har du fler till
den stdrre utmaningen senare.

3. Din rorelsetaktik var undermdlig. Man kan inte dppna en
dorr och sté kvar i Oppningen, eller rusa in i ett rum utan att
veta vad som finns dar. Oppna dorren och backa snabbt i stéllet.
Det ger dig storre chans att klara dig.

Den hér situationsanalysen sker naturligtvis inte pa detta struk-
turerade satt, men det &r vad spelaren gor infor nasta forsok.
Det hér ar typiskt for genren, man vill klara av den situation
som man misslyckades med tidigare. Ju mer erfarenhet man har
av spel i genren, ju storre krav stéller man pa sitt eget genom-
forande. Man vet att utmaningarna blir stérre och storre och att
det gdller att bli starkare och starkare under spelets gang, sna-
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rare an tvartom. Det réacker med andra ord inte att klara livhan-
ken med nod och nappe, da dor man formodligen i nasta lage.

Anta att spelaren tillampar de ovanstaende tre punkterna nar
han nu startar om. Han kommer kanna tillfredsstéllelse nar han
har klarat utmaningen, och spanningen infor nasta dorr, korri-
dor eller rum okar. | och med att spelaren klarade momentet
kénner han storre sjavfortroende infor nasta strid och det haller
i sig tills han stélls infor nagot annu svarare. Ibland kan vissa
passager kannas helt omgjliga att klara. N&r man till dut
beméstrat en sadan (vilket kan droja tiotals forsok) véaxer till-
fredsstallelsen och sjavfortroendet ytterligare. Ju svarare utma-
ning, desto storre tillfredsstallelse ndr man 6vervunnit den. Héar
ar inte gélva dodandet kéllan till kanslan av valbehag, utan att
man har klarat en till en borjan omdjlig uppgift pa ett smidigt
eller resolut sétt.

Nyckeln till ovanstaende &r tavlingsinstinkt och talamod. Det
finns dock en viktig distinktion att gora i detta avseende. Det
talamod som avses héar handlar om viljan att forstka igen med
nagot man har klart for sig, man vet hela tiden vad som kréavs.
Det ror sig altsa inte om den typ av talamod som kravs for
gatlosning i aventyrsspel. Déar kor man fast pa ett annat Sétt.
Man kommer inte vidare i spelet for man vet inte vart man skall
ta vagen, vad man behover aktivera eller leta efter for att
komma vidare i handlingen. Sadana situationer rékar sdllan
First Person Shooter-spelaren ut for.

Talamod & som sagt en grundforutséttning, men vad &r det mer
som avgor om man blir bra pa dessa spel? Aventyrsspelen kréa-
ver anaytisk formaga, strategispelen kréver som namnet anty-
der strategiskt tankande i stor skala (ofta i krigssituationer med
truppforflyttningar). First Person Shooter-spelen forutsatter
ocksa dessa egenskaper i viss man, men det ar framst en fréga
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om perception, snabb 6ga-hand-koordination och god simultan-
kapacitet.

Det analytiska kommer in i bedomningen av en situation. Det
handlar oftast om att faststélla hur manga fiender som dyker
upp i |aget, vilken typ av hot de innebér, deras bevapning, om
de &r farliga pa langt avstand, vilka vapen som har storst effekt
pa dem osv. Detta maste ske blixtsnabbt, det finns ingen tid for
den typ av funderingar som &ventyrsspelaren ar van vid.

Det strategiska handlar om forflyttning, malprioritering och att
hushalla med ammunition.

Eftersom dessa spel gar sa snabbt krévs det snabba beslut och
framfor alt god koordination. Véanster och hdger hand skall
agera simultant och vissa av ens egna vapen kan skada en géalv
(befinner man sig i tranga utrymmen &r ett granatgevéar inget
lampligt alternativ), s man maste vara snabb vid forflyttningar
och valjarétt vapen.

Singleplayer

Foljande text kommer att koncentrera sig pa Quake och Quake
|l eftersom de utgor en etablerad Internet-kultur med Kklaner,
multiplayer-servrar och diskussionsgrupper, och for att de &r
typexempel pad majoriteten av spelen i denna genre. Det som
foljer & med andra ord i stora drag 6verforbart pa andra spel i
genren.

Quake, Quake Il och majoriteten av spelen i genren kan spelas
pa olika sétt: singleplayer respektive multiplayer. Singleplayer
ar gdva grundspelet, dvs. det som foljer med forpackningen
och inte kraver Internet-anslutning. Hér faststalls spelens
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grundkoncept vad gdller handling, grafik, grénssnitt m.m. Som
bendmningen singleplayer anger & man ensam mansklig aktor |
spelet. Ofta skall man med hjélp av sina vapen pa egen hand
bekampa en ond/fientlig makt av nagot dlag. Trots spelens
actionméattade natur for denna spelsituation med sig att den
dominerande kénslan & krypande skrack/spanning, med korta
utbrott av adrenalinstinn massaker. Suggestiva bakgrundsljud
av droppande vatten, brinnande facklor och tamligen langa tids-
rymder i vantan pa monster gor Quake till en slags skrackfilm i
datorversion.

Som spelare ar du aldrig 6verlagsen fienden rent vapen- eller
bepansringsmassigt. Du moter |attare motstand i borjan, men da
& ocksa din bevapning svagare. Efter hand som monstren blir
storre, starkare och fler har man chansen att hitta mer potenta
vapen och rustningar. Resultatet blir en ”strid pa kniven”, dvs.
att spelaren aldrig kénner sig dverlagsen’, eftersom han vet att
det kommer fler och svarare motstandare ju langre fram i spelet
han kommer. Detta forstarks av att spelaren & ensam, bade i
spelsituationen och i spelet som sadant. Det for med sig att
spelaren inte kadnner den "tillfredsstéllelse” av att doda monst-
ren som man skulle kunna tro, han drar snarare en suck av |&tt-
nad. FOr att gora det &nnu tydligare: reaktionen blir inte "Ha-
Hal” utan snarare "Puh!” Som spelare vill du dock hela tiden
ké&nna Gverlagsenhet, eftersom den kanslan forjagar ” skracken”
och hotet.

Langre fram i texten skall det visasig att det i detta avseende ar
en fundamental skillnad mellan multiplayer- och singleplayer-
spelande.

! Dettagaller naturligtvis inte en mycket van och skicklig Quake-
spelare.
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Det finns dock mojlighet att i korta stunder kénna en tillfreds-
stéllande dverlagsenhet i singleplayer. Detta kan delvis uppnas
genom erbvrandet av spelens tyngsta vapen, forutsatt att man
hittar tillrackligt med ammunition. ”Rocket Launcher” i Quake
och "BFG” i Quake Il har sa forodande effekt att man kan
bekampa enklare fiender pa ett sitt som gor att man kanner sig
overlagsen. Mot svarare motstand récker det dock inte, utan det
blir &erigen en "strid pad kniven”’. Det andra séttet att fa en
stunds "trygghet” & om man hittar en av de tva artefakter som
finns utplacerade pa sarskilda platser i spelet, men de & sill-
synta och har en begrénsad verkanstid. Den forsta kallas ” Quad
Damage’. | Quake & detta en blafargad svavande symbol
(Quake-symbolen som aterfinns pa asken) som racker i 30
sekunder. | Quake Il & den gul och kan anvandas ndr man sa
onskar, man kan alltsa spara den till ett senare tillféle. Den gor
att alla dina vapen gor fyra ganger sa mycket skada. Om spela-
ren lyckas hitta den i néra andlutning till fiender, kan han bok-
stavligen skjuta dem i smabitar. Nar Quad Damagen ar akti-
verad, vilket i Quake sker omedelbart nér man tar upp den, far
skarmen en bla ton och ett speciellt ljud tranger igenom. Det
lilla ansiktet som finns pa spelarens ” status bar” far uppspéarrade
odgon och ser fruktansvéart vildsint ut. Med Quad Damage kan
spelaren forinta de monster som annars far hjartat att hamna i
halsgropen, vilket ger en kansla av tillfredsstédllelse och
fullbordad "hamnd”. En viktig detalj att komma ihadg ar att den
fyrdubbla forstorelseformagan aven géler spelaren sav. Om
man rékar skjuta en granat for nara sig sav, vilket &r 1att hant
med tanke pa tidspressen och upphetsningen, sprangs man |
smabitar.

Med en aktiverad Quad Damage forjagas skrackstamningen
under en kort period och spelaren &r plotsligt herre Gver situa-
tionen, forutsatt att han besitter en viss skicklighet. Spelaren ar
dock medveten om att detta inte & langvarigt och att fler och
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varre motstandare kan vanta bakom nasta horn. Det handlar
med andra ord om en kort stunds eufori, som snabbt tyngs ned
av den krypande spanning som dominerar den absoluta mer-
parten av speltiden.

Den andra artefakten kallas ” Pentagram of Protection” i Quake
respektive " Invulnerability” i Quake Il och & annu mer sallsynt
an ”"Quad Damage”. " Pentagram of Protection” &r ett rott, své
vande pentagram (en femuddig stjdrna omgiven av en cirkel)
som gor spelaren osdrbar i 30 sekunder. | Quake Il &r det inte
ett pentagram utan en dodskalle med utskjutande pilar. Nar
pentagrammet & aktiverat far skarmen en rod ton och det lilla
ansiktet far en grym min och brinnande 6gon. For att ha nagon
riktig nytta av pentagrammet och uppna den kansla av overlég-
senhet som diskuteras hér, maste spelaren ha tillgang till tunga
vapen. Om spelaren bara har det enkelpipiga hagelgevaret eller
yxan, vilka &r startbevgpningen, uteblir denna kénsla. Med gra-
natgevaret och mycket ammunition kan man dock peppra vilt
omkring sig utan att fienden har en chans. 30 sekunder gar dock
fort.

De korta 6gonblicken av Gverlagsen massaker fortas foljaktli-
gen av den krypande spanning som ar singleplayer-spelandets
framsta kannetecken. Valdet & trots sin ymnighet och detalj-
rikedom inte den priméara lockelsen, tillfredsstallelsen ligger |
framéatskridandet genom den suggestiva miljon.

Vadsindag

Vilken typ av vald forekommer dai singleplayer-versionerna av
spel | denna genre? Forutom yxa, knytndvar eller annat till-
hygge, som inte anvands utom i yttersta nodfall nar all ammu-
nition & slut, s handlar det oftast om skjutvapen. Har finns en
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skillnad fran "dasher”-genren pa film, dér olika stick- och
huggvapen anvands for att gora valdet sa narganget och
patagligt som mojligt. Spelet Blood (se sid 28) &r ett av undan-
tagen. | dessa filmer utdvas ocksa valdet mot ett offer & gangen
for att maximera angestkanslorna hos publiken. | och med att
skjutvapen anvands astadkommer man automatiskt en distan-
serande effekt.

De tidiga spelen var visuellt tamligen primitiva och grova. Blod
och skador visades genom grova roda pixlar som inte var
"redistiska’ i ndgon mening. Exempel pa sadana spel a Wol-
fenstein 3-D, Doom 1 och I, Heretic och Hexen. | takt med att
grafiken forbéttrats har ocksa vadsskildringarna blivit mer
"realistiska’. Det ar dock viktigt att kommaihdg att det én i dag
handlar om en "animerad” <til i denna genre; det ar altsa inte
fraga om spelfilmsrealism, utan snarare har detaljnivan pa
" animeringsvaldet” okat.

Vadet har olika karaktar beroende pa vilka vapen som anvands.
| Quake kan spelaren t.ex. ha hagelgevér, enkel- och dubbel-
pipigt. Nér dessa anvands pa ett monster, hors ett realistiskt |jud
vid avfyrningen och rodfargade pixelstank upptréder runt
monstrets kropp vid traff. Monstret stonar eller grymtar. Nar det
till slut dor, vilket kraver varierande antal skott beroende pa
monstrets konstitution, avstandet och om man anvander det
enkelpipiga eller dubbelpipiga gevéaret, faller det ihop med ett
ston eller vral. Om man skjuter fran néra hdll med det dubbel-
pipiga gevéaret kan man uppna en "gib”. Med detta menas att
man orsakar sa kraftig skada att fiendens hélsa hamnar pa -40
och han flyger ddi blodiga smabitar. Detta kallas for att " gibba”
eller att fienden blir ”gibbed” ("gib”, formodligen av " giblets’
som & ar en benamning pa en fagels innanméate, hjarta och
lever, som tas ur innan tillagning). Nar Quad Damage anvands
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uppnar man léttare gibbningar av sina fiender som da decimeras
till blodiga klumpar.

Nésta vapentyp i Quake &r spikgevér i tva versioner vilka skju-
ter ut ett forintande regn av spikar mot fienden. N&r denna
vapentyp anvands ser man ocksa roda sténk runt fiendens kropp
vid traff och monstret segnar ned nér det dor. Granatkastare och
raketgevar foljer sedan och har okar mdgjligheten att gibba
motstandaren eftersom vapnen har sa kraftig spréngverkan.
Utrustad med raketgevar och Quad Damage flyger allt motstand
i smabitar. Det sista vapnet kallas " Thunderbolt” och det ger
ifran sig en blixt som kortsuter motstandaren. Om man avfyrar
den medan man befinner sig i vatten kortsuts man och dor
ogonblickligen, savida man inte har Pentagram of Protection.

Bevapningen i Quake Il & snarlik den i féregangaren®, men
man har lagt till fler blodiga detaljer. Spelet borjar med en film-
sekvens dar det framgdr att man deltar i en invasion av den
frammande planeten Stroggos. Landstigningen misslyckas dock
och ens kamrater tas till fanga eller dodas och man & ensam
kvar. Under spelets gang moter man sina kamrater dels i form
av blodiga lik som ligger pa operationsbord omgivna av kirur-
giska verktyg och maskiner, dels som lobotomerade spillror
som man skall ge nadaskott for att stoppa deras lidande. Ibland
blir man beltnad for detta genom att de |amnar efter sig ammu-
nition eller halsoartefakter. De ondskefulla invanarna pa plane-
ten anvander sig avmanniskokroppar som mat och delar till
skapandet av nya cyborger, vilket gor att man stéter pa kott-
kvarnar som ma ned likdelar, med sprutande blod och

2 En detalj vad géller bevépningen i Quake Il & det nya vapnet
”Railgun” som hamtats direkt fran actionfilmen " Eraser” (USA 1996)
med Arnold Schwarzenegger i huvudrollen. Fienden tréffas av en pro-
jektil som har sa hog hastighet att tréffen sker nastan simultant med
avlossningsogonblicket.
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kottslamsor. Detta ar askadliggjort med rod farg och koéttbitar
som flyger runt med ett smaskande |jud.

Vapnens effekt pa fiendekroppar & gestaltad pa samma sétt
som i Quake, med roda pixelstank vid traffens placering. En
skillnad & dock att man anvander sig av "pain skins’ vilket
innebar att motstandarens kropp gradvis blir mer blodig och
medtagen innan den till slut dor, i stéllet for att se likadan ut
hela tiden fram till dodens intréde. Det fanns tillaggsprogram-
mering till Quake for att astadkomma detta, men det ingick inte
| spelets originalversion. En annan nyhet | Quake Il ar att traf-
fens placering avgor hur snabbt fienden dor. Skjuter du mot
huvudet dor fienden snabbare &n om du skjuter mot benen eller
balen. Quake gjorde ingen skillnad pa detta.

Ovanstéende géller de flesta spel som kommit efter Quake I
och i synnerhet de som anvander sig av Quake |1-motorn. Nagra
av de hittills mest detaljerade valdsskildringarna aterfinns i
spelet Kingpin, som utspelas i maffiamiljo. Har har varje fiende
15 olika pain skins beroende pa hur kraftig skadan & och var
den & placerad. Blodsnivan & hog och saknar den pixlighet
som tidigare spel hade. | Kingpin kanns blodet ”bl6tt” och dar-
med mer " &kta’.

Va dsupplevelsen

Ar detta ett utslag av okontrollerad morbididet hos speltillver-
karna? Vad & poéngen med att man skall kunna planera sin
attack sa att ens skott spranger bort fiendens huvud snarare &n
att han bara segnar ned? Hur upplever spelaren denna detalj-
rikedom?
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Allting i First Person Shooter-spelen gar fort, vilket gor att
valdsskildringarna aldrig blir utdragna pa samma sétt som i en
film. Det finns naturligtvis inga tekniska hinder for att man
skulle kunna gora valdet utdraget och sadistiskt, utan det hand-
lar om underhdlningsvéarde och genrekonventioner. Ett First
Person Shooter-spel som uppehdller sig for lange vid en valds-
skildring/valdshandling skulle motverka sjalva lockelsen i spe-
let, det oupphorligen framétskridande momentet. Det finns hit-
tillsinget spel i genren som brutit mot denna konvention.

Flera spel har lanserats med blodigheten som framsta forsalj-
ningsargument, men nar spelet spelas kommer detta i skym-
undan eftersom spelarens ma ar att ta sig igenom, att klara
utmaningarna och att gora det pa ett sa skickligt satt som moj-
ligt. Efter att ha uppmarksammat en sarskilt detaljerad blodsut-
gjutelse vid forsta tillfallet som man dodar en viss fiende, |ag-
ger man efter flera likadana moment inte langre marke till det
eftersom det blir sekundart i forhallande till spelets 6vriga
utmaning, att ta sig fram och overleva.

Okad detaljrikedom

Detaljrikedomen vad galler vadsskildringarna, motsvaras av
detaljrikedomen i miljéerna, i hanteringen av foremdl, i inter-
aktiviteten med omgivningen. First Person Shooter-spelen har
tre grundstenar:

1. Actionvaldet
2. Miljon
3. Handlingen

Vi har redan beskrivit vadsskildringarna till viss del,
"realismen” och detaljrikedomen i valdsskildringarna motsvaras



Monstermassakern 47

av "realismen” och detajrikedomen i miljoerna. | begreppet
miljo ingdr hér interaktiviteten med miljon, interaktiviteten med
andra karaktérer i1 spelet och miljons logik. Det sisthamnda kan
exemplifieras med att i ett tidigt spel som Doom ligger det
"hadsolador” utspridda lite varstans i en fantasimiljo befolkad
av monster, i det senare Half-Life sitter det t.ex. en forbandslada
pa vaggen i ett omkladningsrum. | ett annat tidigt spel som
Hexen kan man sta rakt 6ver en fackla utan att nagonting han-
der, i Kingpin borjar man brinna om man star for néra ett av de
eldfat som uteliggarna anvander for att hdlla sig varma. | Here-
tic springer man t.ex. bade pa sand och kullerstenar utan att de
ljud man hor forandras, i spelet Thief hor man helt olika ljud
beroende pa underlaget.

Detta visar att spelen strévar efter en 0kad realism och detalj-
rikedom i alla avseenden, inte bara vad géller valdsskildring-
arna. For spelaren Okar ocksa spelvardet nar miljén och valds-
skildringarna & mer differentierade, och det & ocksa darfor
tillverkarna lagger ned tid pa att skapa olika fiender med skilda
formagor, utseenden, beteenden, léten och vapen. De tidiga
spelen var i manga avseenden monotona upprepningar, vilket
man fran tillverkningssidan stravat efter att kommaifran.

Den tredje grundstenen i First Person Shooter-spelen ar hand-
lingen. Det har redan namnts att dessa spel har en enkel hand-
ling for att inte bli for tempofattiga, men det hindrar inte att
spelens handling blivit mer raffinerad med aren. Grundhand-
lingen & fortfarande enkel, precis som i amerikanska action-
filmer, men den har blivit mer utsmyckad med detaljer och
sidospar i takt med utvecklingen av de Gvriga grundstenarnas
utformning.

Kampen mellan gott och ont kan ségas vara det vanligaste temat
| genren. Det goda representeras dock av en gammal-
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testamentlig " 6ga for 6ga’- eller ”ont skall med ont fordrivas’-
instéllning. Man moter ondskan med dess eget vapen — vald.
Variationerna pa detta tema & manga; den alierade soldaten
som dodar nazister i Wolfenstein 3-D, marinsoldaten som dodar
monster i Doom, Duke Nukem som dddar karnvapenmuterade
varelser i Duke Nukem 3D, vetenskapsmannen som forsoker
ratta till ett experiment som fétt fasansfulla konsekvenser i
Half-Life, vaktbolags-/polischefen som bekdmpar brottssyndi-
kat i SN och maffiabusen som vill ha hamnd pa de som
fornedrat honom i Kingpin.

Handlingen i spelen har blivit mer utarbetad med ramberattel ser
och inlagda filmklipp, samtidigt som handlingen i spelen paver-
kar de vadsskildringar som forekommer. | spelet Kingpin som
utspelar sig i den undre varlden i en blandning av modern och
forfluten tid finns inga monster eller fantasifoster. Det vald som
spelaren anvander & hela tiden riktat mot manniskor eller djur
och valdsutovningen & mer "jordnara’ eller "readistisk” &n i
t.ex. Quake Il eftersom det rér sig om vapen som existerar i den
verkliga varlden.

Kingpin har ocksa ett narmare stridsavstand an manga tidigare
spel, vilket gor valdet mer narganget och péatagligt. | ett spel
som Quake Il som utspelar sig pa en frammande fantasiplanet,
med cyborger och monster som motstandare, anvander man sig
av mer fantasibetonade vapen i science fiction-traditionen, dvs.
lasergevar, energikanoner osv. Kingpin & i nagon mening mer
"realistiskt” an Quake och andra spel med science fiction/fan-
tasy-miljoer, men kénslan av "Puh!” snarare an "Ha-Hal” nér
man dodat en fiende gdller for Kingpin i lika hdg grad som for
de andra spelen. Det underliggande hotet/|6ftet om att varre
utmaningar ligger framfor en dominerar spelarens upplevelser.
Man skulle kunna spekulera i eventuella undermedvetna skill-
nader i spelarens upplevelse mellan att ddda fantasimonster
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eller karikatyrer av manniskor, men an salange har ingen forsk-
ning publicerats pa detta omrade.

Multiplayer

Hur mangakillar i tondren drommer inte om att fa vara en hjéte
som trots omgjliga odds bekdmpar ondska genom mod, beslut-
samhet och brutala vapen? De hér spelen erbjuder en madjlighet
att leva ut dessa drommar. | detta avseende fyller spelen samma
funktion och har samma lockelse som de otaliga actionfilmer
som fyller videohyllorna och biografdukarna. Skillnaden ligger
i den narvaro som datorspelen ger; man ar pa ett helt annat sétt
delaktig i skeendet. Filmer kan vara talamodsprovande eftersom
de nastan altid har scener som hdller pafor lange (I&s; karleks-
scener) i tonarskillars 6gon. Datorspelen i denna genre & helt
befriade fran detta och inriktade pa action och vald.

Att bli en hjdte i den elektroniska varlden inskranker sig inte
baratill pojkrummet utan kan fa mycket storre spridning genom
spel dver Internet. Om man & duktig pat.ex. Quake, antingen i
Deathmatch (DM) eller Capture the Flag (CTF), skapar man sig
ett namn pa nétet. Andra spelare vet vem man & och man blir
respekterad.

Att spela multiplayer, DM €ller CTF, & en helt annan upple-
velse an singleplayer-spelet och detta skall diskuteras narmare
hér. Forst skall dock forutséttningarnatas upp.

Quake, liksom de flesta spelen i genren, ar uppbyggt med ett
antal banor eller nivaer. En bana & en begransad miljo, t.ex. en
byggnad som innehdller rum av olika storlek, korridorer,
trappor, hissar, féalor, Ionndorrar osv. Malet &r att tasig igenom
banan for att komma till nasta niva, vanligtvis genom att
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komma fram till en speciell dorr eller hiss som leder en in till
nasta niva eller bana. Banorna &r inte som en |6parbana dar man
inte tittar bakdt, utan man kan rora sig fritt i ala riktningar.
Ibland behdver man ga tillbaka till rum eller andra platser dar
man varit tidigare for att plocka upp hésoartiklar eller ammu-
nition.

Singleplayer-banorna & befolkade med fiender/monster som
man skall doda for att ta sig igenom och man vet inte vad som
ddljer sig bakom nasta horn. Na man spelar DM eller CTF
utspelas det pa ett begréansat antal banor som antingen & spe-
ciagjorda for andamalet, eller som tagits fran singleplayer-
spelet eftersom de lampar sig sarskilt bra for denna spelform.
Om man tar en titt pa Quake-servrarna pa Internet marker man
att det ror sig om sammanlagt ett tiotal banor som ar i omlopp.
Av dessa tio kan man urskilja en karntrupp pa fem som ar sar-
skilt populara. Man har altsa tagit sarskilt lampliga” kapitel” ur
boken och "1&ser” dem om och omigen.

| multiplayer har banorna inga monster, dvs. de enda varelserna
ar andra spelare. Fallor och liknande faror finns dock kvar. Det
finns &en vapen, hélsoartefakter, rustningar och ammunition.
Nar en spelare utnyttjar dessa forsvinner de precis somi single-
player, men har "&erskapas’ de efter en viss tid sd att nagon
annan kan ta dem senare. Vapen finns ocksa utplacerade pa
vissa stéllen. | mgjoriteten av alla banor finns alla vapentyper
representerade, vilket skiljer sig fran singleplayer dér de mer
effektiva vapnen inte dyker upp forrén pa senare nivaer. Det
finns tva varianter av vapenférekomst. | det ena fallet fungerar
det som med hél soartefakterna, dvs. att de plockas upp och for-
svinner for att dterskapas efter en kort tid. Den andra varianten
kallas "weapons stay”, vilket innebér att de finns dar hela tiden.
Intensiteten 1 dodandet Okar darmed. Detta kréver en narmare
forklaring: anta att det i ett horn star ett raketgevar, tva spelare
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som saknar detta vapen rusar emot det och en hinner forst. | det
forstafallet har alltsi den spelare som hann forst ett raketgevar,
medan den andre bara har den bev&pning han hade tidigare.
Raketgevaret pa denna plats ar borta och formodligen kommer
han med raketerna att skjuta den andre i smébitar. Ar det
"weapons stay” som géller finns foljaktligen raketgevaret kvar
och generellt sett (det finns vissa undantag) kan bada erhdlla
detta vapen vilket antagligen resulterar i ett massivt skjutande.
Ar det flera spelare vid denna plats kan alla fé vapnet.

De mest potenta artefakterna Quad Damage och Pentagram of
Protection finns ocksd med i multiplayer, och detta géller &ven
deras motsvarigheter i Quake Il. Quad Damage kan vara dold
bakom hemliga dorrar, men kan lika gérna sta Oppet. Pentagram
of Protection & oftast mer svartillgangligt. Quad Damage
racker i 30 sekunder och dterskapas efter en minut. Pentagram
of Protection récker ocksa i 30 sekunder, men aterskapas forst
efter fem minuter. Nar en spelare har Quad Damage utstralar
han ett blaaktigt sken, som en varning for andra spelare.
Pentagrammet ger ett rott sken.

Den storsta skillnaden mellan single- och multiplayer, i synner-
het DM, ar tempot. Medan krypande spanning kannetecknar
singleplayer, handlar DM om springande och skjutande i van-
sinnestempo. En sekunds avbrott i koncentrationen och man ar
dod.

Death Match (DM)

Man behover en relativt snabb dator och ett snabbt modem for
att spela multiplayer. Sedan & det bra om man har ett program
som soker reda pa aktiva servrar. Ett sddant program ar Game-
spy. Det letar reda pa aktiva servrar och visar hur manga spelare
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som spelar, vilken bana de spelar och vilken "ping” de har.
Ping-vardet har med Gverfdringshastigheten att gora, vid for
hdga ping-varden blir spelet svarstyrt och man hamnar i ett
direkt underldge mot de som har lagre ping.

Vad géller antalet spelare & maxgransen oftast 16 eller 12 och
denna siffra stiger med nya spel och stdrre servrar, men det ar
sdllan s& manga som spelar samtidigt. Vissa foredrar att spela
”one-on-one”, dvs. bara tva spelare, dar list och skicklighet
verkligen sétts pa prov. Nar man hittat en lamplig server & det
bara att sétta igang. Man kan aven spela multiplayer i ett LAN
(Local Area Network), men da spelar man inte 6ver Internet
utan i ett mindre internt natverk, som t.ex. manga arbetsplatser
har i dag. FoOr att spelai LAN behdvs inga modem eller externa
servrar, gdlva spelforfarandet ar dock likadant.

Har kommer nu en beskrivning av en Quake DM-sgjour i stan-
dardutforande. Det finns méngder av varianter pa hur servrarna
& uppbyggda och hur spelandet gar till, men detta ar en vanlig
grundversion. DM innebdr som namnts tidigare att det ar alla
mot ala, det gdler att déda sd manga ganger som majligt. En
dod = en frag, flest frags vinner.

Man kommer in i ett pagaende spel genom att " materialiseras’
pa vissa bestamda platser. Vid starten har man bara grund-
bevapningen (yxa och enkelpipigt hagelgevar), man & dess-
utom lite desorienterad, och information om servern fyller upp
bilden. Ofta blir man dodad tamligen omgaende eftersom de
som kommit in tidigare férmodligen samlat pa sig béttre bevap-
ning och & mer "inne" i spelet®. Efter den forsta "doden” &r
man dock mer beredd. Nu &r ens forsta prioritet att skaffa béttre

® Det finns servrar dar spelarna har chansen att samla p& sig vapen,
ammunition och rustningar medan en nedrékning signalerar nar
DM:et borjar.
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vapen. Vapen, rustningar och halsoartefakter finns utplacerade
pa bestamda platser i banan, och det ar darfor en enorm fordel
om man kan banans utformning utantill. Spelférloppet & sedan
ett givande och tagande. Nar man dodar nagon ligger dennes
bevdpning och ammunition i en ryggsack som man kan och bor
ta Over. Det gar inte att ta 6ver bepansring eller hdlsa. For varje
motstandare man dodar far man en frag. Om man trycker patab-
knappen ser man statistik i form av en topplista dar spelar-
namnen foljs av en siffra som talar om antalet frags. Overst pa
listan stér den som leder i det dgonblick man tittar. Nar man
"dor” dyker denna statistik upp automatiskt.

Alla banor har forutom det uppenbara hot som motstandarna
utgor aven faror i form av lava, fallor med spikar eller rérliga
véggar man kan klammas sonder av. Om man doér pa detta sétt,
eller om man spranger sig gav i luften eller faller mot sin dod
(man tar skada av hoga fall) far man en minusfrag. Ingen annan
far alltsa en frag for detta, men i och med att du far en mindre
tjanar de andra pa det.

Vidare har alla banor ett antal "teleportorer”, vilka ser ut som
portaler med "myrornas krig® (som flimret pa TV-rutan néar
sandningarna & slut for dagen). Om man gér in i en sdan tele-
porteras, dvs. forflyttas man till en annan platsi banan. De plat-
ser man teleporteras till & forutbestamda och skulle det sta en
motstandare just dér i det 6gonblick man materialiseras, blir han
"telefraggad” och dor. Han blir upplost i sina bestandsdelar.
Detta kan aven handa nar man materialiseras efter att ha dott.
Nar man dott klickar man bara pa "fire’-knappen (den man
skjuter med) sa materialiseras man direkt.

En DM é&r pa tid, oftast mellan 5-10 minuter, sedan byter man
bana. Om det da kommer en bana som nagra inte tycker &r bra,
kan man rosta om att byta. Under spelets gang kommunicerar
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spelarna med varandra genom att trycka pa t-knappen och sedan
skriva in sitt meddelande och trycka pa enter-tangenten. Pa
skarmen syns da ens namn fdljt av kolon och det man sagt. Det
kan rora sig om alt fran stoddigheter till en viss spelare, kla-
goma pa ens uppkoppling, komplimanger for ett skickligt age-
rande till nyfikna fragor om spelares alder m.m.

Som regel & kommunikationen artig och respektfull och om
nagon beter sig illa mots han av burop och tillméen. Eftersom
det tar tid att skriva langa meddelanden forekommer det en
mangd forkortningar och specialtecken i denna kommunikation,
vilket &ven sker i konventionella Internet-chat. Om man tycker
att nagonting &r roligt eller om man & ndjd, visar man det med
kolon och hdgerparentes:

) eller :-)

Last horisontellt blir detta en glad gubbe. Motsvarande for
missnoje ar:

(eller:-(

som last pa samma sétt blir en sur gubbe. Om man |amnar spelet
kan man skriva "cya’ om kommunikationen sker pa engelska,
vilket & vanligt daven pa svenska servrar. Utlast blir detta " see
ya’ (see you), dvs. "vi ses’. Vill man veta ndgons verkliga
identitet skriver man férmodligen inte "who are you?’, utan
"who r u?’. L&ser man ut bokstaverna r och u blir dessa ”are

you”.

| DM fé& specialartefakterna Quad Damage och Pentagram of
Protection sérskild betydelse. Det gdller darfor att veta var de
finns pa den bana man spelar. Med Quad Damage kan man
spranga motstandarna i smabitar (gib) och man far ett stort
Overtag under den begransade tid som den récker. De som ar
duktiga pa att utnyttja Quad Damage kan fa tiotals frags under
de 30 sekunderna. Nybdrjare tenderar att spranga sig géava i
luften om de har granater eller raketer, eftersom dessa gor fyra
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ganger sa mycket skada &ven pa en sav om man ar for néra
brisaden. Pentagram of Protection & mest anvandbar om man
har kraftig bevapning, eftersom man da kan skjuta vilt utan att
bekymra sig om att gav do.

Det finns en pétaglig skillnad mellan dessa artefakters kanslo-
massiga effekt i single- respektive multiplayer. | singleplayer
hénder det ofta att Quad Damage inte kan utnyttjas pa ett for-
tjanstfullt sétt eftersom det kan vara fa fiender i nérheten, den
hinner brinna ut innan man kan fa nagon storre nytta av den.
Tempot ar inte lika hogt som i en DM och man vet ait spelet ar
sapass omfattande att 30 sekunders " stereoidraseri” gor liten
skillnad. Detta gor att spelaren séllan far nagon kansla av over-
l&gsenhet eller Okat galvfortroende. | en DM med tio spelare &r
det aldrig brist pa stridssituationer, tempot &r otroligt uppdrivet
och man beh6ver inte lagga ned tid pa att hittadorrar eller andra
framkomlighetsproblem. Tidsramen & ocksa en helt annan, 30
sekunder har stor betydelse ndar den omgivande tidsrymden ar
tio minuter. Sammantaget gor detta att Quad Damage blir mer
potent i DM och ger spelaren en rgjd hojning av gavfortroen-
det, med en sags "massakergladje’/”nu ska dom fal”-kansla
som foljd. Nar man gibbat en motstandare i multiplayer &r
kénslan "Ha-Ha!” och inte "Puh!” som i singleplayer. Motsva-
rande galler for Pentagram of Protection, men da &r det trygghet
som & den dominerande kanslan. Man &r osarbar.

Vadsskildringarna och miljoerna & likadana som i single-
player, men upplevelsen & en helt annan. En DM har karaktér
av snobollskrig, allamot alla. Spelaren sitter hart sasmmanbiten,
koncentrerad men samtidigt upprymd pa det sdtt man kan bl
om man pa ett lekfullt sétt jagar nagon eller géav blir jagad.
Den krypande spanning och kansla av |att obehag som domine-
rar singleplayer & for det mesta icke-existerande i en DM. Det
finns ett undantag och det & om man spelar ”one-on-one”.
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Spelaren moter da bara en annan spelare, man & tva i en
omfattande bana som i singleplayer-spelet skulle vara befolkad
av tiotals monster. Detta gor att det handlar om list och langa
tidsrymder utan stridskontakt. Om man dessutom moter nagon
som ar béttre &n en galv kan upplevelsen bli mycket pressande.
| ”one-on-one”-situationen tar det suggestiva obehag som kan-
netecknar singleplayer kommandot. Da blir d&ven dodandet en
kénsla av l&ttnad snarare an den upprymdhet som det ger i en
DM.

Under spelfdrloppet informeras man hela tiden om vad som
hander de andra spelarna och en gav genom ett allseende 6ga
vars information star med vit text. Texten talar om vem som
dodar vem och vilket vapen som anvands. T.ex. kan det st&

"Frog eats two loads of Hellbenders buckshot” = Hellbender
dddar Frog med ett dubbel pipigt hagelgevar.

"Hellbender accepts Frogs shaft” = Frog dodar Hellbender med
Thunderbolt (blixtgevaret).

" Frog was gibbed by Hellbender’s rocket” = Frog blev sprangd
i smabitar av Hellbenders raket.

"Hellbender was shish-kebabed by Frog's grenade” = Hell-
bender blev sprangd i smabitar av Frogs granat.

" Frog visits the volcano god” = Frog dor i lava.
" Hellbender sucksit down” = Hellbender drunknar.

" Frog becomes bored with life’ = Frog spranger sig géalv.
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Detta &r langt ifran alla fraser, men de ger en bild av den svarta
humor som omger multiplayer-Quake. Spelare anammar garna
samma ton i sina kommentarer till handelseférloppet under en
DM. Om man gibbar en motstandare skickar man oftaett :) eller
"Heh”, trillar man ned i lava skriver man " Oops!”, och efter en
hard duell man mot man faller bade segraren och férloraren
kommentarer i form av komplimanger och/eller svordomar.

Det finns olika spelstilar i DM. De flesta &r respekterade, men
vissa anvander sig av en "feg” taktik, vilket ofelbart resulterar i
upprorda kommentarer fran motspelarna. Det mest foraktade ar
att "campa’; med detta menas att man letar reda pa en strategisk
placering och sedan stannar dér tills ammunitionen &r slut. Det
& inte nodvandigtvis en framgangsrik strategi, men ett sakert
sétt att bli foraktad och kallad ”camper”, vilket & en nesa. De
skickligaste spelarna har ett relativt bestamt monster som de ror
sig efter pa varje bana. De samlar da pa sig de basta vapnen
samt artefakter som t.ex. Quad Damage och Pentagram of
Protection.

Capture The Flag (CTF)

CTF (Capture the Flag) & den andra varianten av multiplayer.
Spelarna & da uppdelade i tva lag, rott och blétt. Varje lag har
en bas dar deras "flagga” finns. Malet med spelet &r att ta mot-
standarlagets flagga och fora den till sin egen bas. Medan man
gor detta skall man naturligtvis fragga sa manga motstandare
som mojligt. Man spelar pa samma typ av banor som i en DM.
For att vara framgangsrik i CTF kréavs det att man samarbetar.
Helst skall man vara uppdelad i olika positioner, ungefar som |
ishockey eller fotboll. Nagra eller ndgon bevakar den egna
basen och skyddar den egna flaggan, ndgra spelar pa mitten och
tar tillbaka den egna flaggan om den blivit tagen, eller rojer
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motstandare ur vagen, och nagra koncentrerar sig pa att ta mot-
standarflaggan och fora den till den egna basen. Ofta &r det per-
soner som inte kanner varandra som spelar och da kan en sa
pass avancerad taktik vara svar att genomfora. Det finns dock
klaner som specialiserat sig pA CTF och méter man dem inser
man vad strategi kan hafor betydelsei CTF.

| CTF & kommunikation séarskilt viktigt och man kan om man
vill meddela sig enbart till de i det egna laget. Samtidigt talar
det "allseende 6gat” om vad som hander, t.ex. "your team has
captured the enemy flag”, eller "blue flag was taken’. Har
kommer ett exempel pa en CTF-match, aterigen med vissa for-
behall for den méngd olika variationer som forekommer:

Man anduter sig till en CTF-server med t.ex. tio spelare
(inklusive en gdlv), dvs. fem i varje lag. PA skéarmen star d&
"Welcome Quaker, you are red team”, eller nagot liknande.
Man materialiseras pa vissa punkter, precis som i DM. Hand-
lingen bdrjar omedel bart.

Eftersom du &r nytillkommen trycker du pa tab-knappen for att
se stallningen. Man far poang for att stjadla motstandarnas flagga
och fora den till den egna basen. Dessa poang fordelas sa att
den som gor det far mest, sedan fordelas resten till de andra i
samma lag. Man f& ocksa poang for att assistera flaggbéraren,
skydda den egna flaggan och for att fragga motstandare rent
allmant. Fordelningssystemet | CTF gor att en medioker spelare
kan fa hdgre poéang an en skicklig for att han & med i ett béttre

lag.

Léaget & nu foljande att ditt lags bas ar "safe’, dvs. flaggan ar
dar och du och en till bevakar den. Du meddelas att en spelare i
ditt lag har tagit den bla flaggan. Du skickar da snabbt ett med-
delande till ditt lag och sager "Base safe!l!!”. Flaggbéraren vet
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da att han kan gora en "capture” om han bara lyckas ta sig till
hemmabasen med flaggan. Nagon i ditt lag skickar ett med-
delande som lyder "Incoming enemy!!!”. Detta innebar att
nagon i det bla laget tanker forsoka ta er flagga. Han dyker
mycket riktigt upp och en hetsig strid tar vid dar den bla
spelaren till slut dor. Pa skarmen stér da "Hellbender defends
red flag”. Under sin rusning mot er bas moter flaggbararen pa
motstandare, men en av de era lyckas fragga fienden strax innan
flaggbararen nar hemmabasen och gor en capture. Pa skarmen
st&r d& "Frog captures the flag, Ghostrider gets a frag for
assisting the flagcarrier”. Ert lag tilldelas poéng, den som tog
flaggan f& mest. De kommentarer som redovisats har kan
modifieras av serverinnehavarna efter smak och tycke. Pa vissa
servrar & spraket grovre, med metaforer som kraver viss
eftertanke innan de kan forstas. Detta galler &ven DM-servrar.

| CTF stréavar man ofta efter att fa sd jamnalag som méjligt och
det ar inte ovanligt att duktiga spelare byter till det lag som
visar sig underl&gset. Detta géller inte om det & klanmatcher
utan bara de tillfallen da det &r ett "fritt” CTF, dvs. helt tillfal-
ligalag. | och med att CTF handlar om lagarbete &r det svarare
for en ensam spelare att dominera eftersom han inte kan bevaka
den egna flaggan samtidigt som han tar motstandarflaggan. CTF
& ocksa den speltyp dar uppmuntrande kommentarer & vanli-
gast, det férekommer sdllan i DM déar det snarare & humoris-
tiska gldpord som dominerar.

Skillnader i spelupplevelse

FOr att sasmmanfatta skillnaderna mellan singleplayer, DM och
CTF kan man enkelt s&ga att de ger helt olika spelupplevel ser.
Singleplayer & krypande skréack och finurlighet i ett for-
hallandevis |agt tempo, DM & som en totalt adrenalinstinn
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massaker i ett rasande tempo, savida det inte bara ar tva spelare,
da det framst blir frdga om list. CTF &r lagarbete kombinerat
med element fran bade singleplayer-spelet och DM:s hoga
tempo. Alla spelare har olika preferenser och det marks pa vad
de helst spelar och & bra pa Singleplayer & dock alltid grund-
kursen for spel i denna genre.
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Andra uppmarksammade spel

Spelen i detta kapitel har varit omdiskuterade framst i andra
europeiska lander an Sverige. Debatten kring dator- och TV-
spel har varit sval i Sverige under de senaste aren och det &r i
stort sett bara detta kapitels forsta spel, Mortal Kombat, som
fatt nagon storre negativ uppméarksamhet. Man kan spekulera i
olika anledningar till detta néar andra lander, framfor allt Stor-
britannien, har haft heta debatter och kénsloyttringar om de spel
som tas upp hér. En av anledningarna kan vara att (den vuxna)
allmanheten i Sverige & obekant med spelen. En annan anled-
ning & att debatten om medievdld som helhet har avtagit
betydligt i Sverige under senare delen av 1990-talet’. En tredje
anledning kan vara att dator- och TV-spel betraktas som
"barngdiga’ och som "tecknad film” och att valdsskildringarna
darfor inte uppror i samma utstrackning som i en spelfilm med
realistiskt vald.

Mortal Kombat

For ett antal & sedan diskuterades de sa kallade " Fighting-”
eller "Beat’em-up’-spelen, och Mortal Kombat-serien var de
spel som diskuterades mest (mortal = "dodlig”, kombat, eg.
"combat” = "kamp”, dvs. pa svenska: "Kamp till dods’).
Fightingspelen har ett annat granssnitt &n First Person Shooter-
spelen, det handlar inte om tredimensionella miljoer ur forsta
person-perspektiv. | stéllet har man en fast bakgrundshbild, t.ex.
en interiorbild av ett tempel, dar tva animerade figurer &r

! Se VAdsskildringsradets skriftserie nr 17 Argument i repris, 1997.
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placerade i var sitt horn®>. De & vanda mot varandra i en
"fighting stance”. Om man spelar mot maskinen styr man den
ena figuren och datorn skoter den andra. Ar man tva personer
som spelar mot varandra styr man varsin figur. Spelet gar ut pa
att sla ned motstandaren tills nagon har vunnit, en seger kan
innebéra att man har slagit motstandaren pa poang, eller att man
dodat honom. Mortal Kombat var fran borjan framtaget for TV -
spel, men har sedan konverterats aven till datorspel.

Liksom manga andra TV-spel & Mortal Kombat ett typiskt
"socidt” spel i den mening att det framst & avsett for tva
(manskliga) spelare, medan First Person Shooter-spelen &r
singleplayer-spel som man bara kan vara flera som spelar om
man gor det dver ndtverk. Med First Person Shooter-spel sitter
altsd adrig tva personer framfor samma skarm som man gor
med fightingspelen. Om man inte har ndgon kamrat att spela
mot kan man aven spelafightingspel mot datorn.

Fightingspelen har starka band till asiatiska kampsporter, som
populariserades med 1970- och 1980-talets karate-, kung fu-
och ninjafilmer. De medel som man anvénder for att sla ned sin
motstandare ar foljaktligen hdga och laga sparkar, ké&ppar,
"karatepinnar”, kaststjarnor och vissa specialformagor hamtade
ur asiatisk kampsportsmytologi. Nar "karatefilmerna’ debatte-
rades under 1980-tal ets videoval dsdebatt var man sérskilt orolig
for vad man ansdg var deras valdsinstruktiva, inspirerande imi-
tationspaverkan pa de ungdomar som tittade pa dem. Samma
oro |&g bakom delar av kritiken mot fightingspelen med Mortal
Kombat-serien i spetsen.

> Fighting-spelens grafiska utformning har dock utvecklats och det
finns flera spel med 3d-grénssnitt, dar man har flera olika kamera-
vinklar som vaxelvis foljer kampen. Exempel pa sadana spel & Virtua
Fighter-serien och Tekken-serien. Det handlar dock fortfarande om
tredje person-perspektiv, dvs. ett objektivt perspektiv.
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Néar det galler Mortal Kombat fanns det dock aven andra orsa-
ker till kritiken. Som spelets namn antyder handlar det om kamp
till dods. | vissa fal avslutas "matcherna’ med en ”death
move’, dvs. olika former av specialtekniker som resulterar i att
motstandaren dor pa ett spektakulart sitt. Hans huvud dlits av,
han spetsas pa palar, han hangs upp i taggar i taket osv. Manga
ansag att spelet darfor var overdrivet brutalt och méjligen bru-
taliserande. Vad géller de sk. death moves i spelet Mortal
Kombat kréavs speciell kunskap och skicklighet for att astad-
komma dem. Ett antal knapptryckningar i en viss sekvens som
dessutom maste utféras snabbt, nagot som en van spelare natur-
ligtvis lart sig, men inget som en forstagangsspelare klarar.

Om man tittar pa spelets utformning ser man samma typ av
animerad grafik som anvands i First Person Shooter-spelen. |
Mortal Kombat &r ” serietidnings’ -karaktaren an mer pataglig an
i t.ex. Quake, mycket pa grund av att handlingen inskrénker sig
till slagsmdl. Vadsskildringarna &r alltsa inte "realistiska” som
t.ex. i en spelfilm. En skillnad ligger dock i att inramningen gor
det tydligt att det handlar om " manskliga’ kombattanter snarare
an de monster man skall déda i manga av First Person Shooter-
spelen. Vissa av karaktéarerna i Mortal Kombat &r visserligen
monsterartade, men i och med att man inte anvander skjutvapen
utan en mer " patrangande” fysisk narkontakt i matcherna kan de
uppfattas som mer valdsamma.

Den genre som Mortal Kombat i viss mening skapade ar popu-
l&r &n i dag och det finns en mangd spel som & kopior och
utvecklingar av Mortal Kombat, t.ex. Tekken-serien, Street-
fighter-serien och Killer Instinct-serien. En intressant detalj ar
att spelen har overforts till film sdvd som TV-serier. Det har
gjorts tva Mortal Kombat-filmer och tva TV-serier, en animerad
och en med skadespelare. Spelet Sreetfighter ligger till grund
for en film med samma titel, med actionstjarnan Jean-Claude
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van Damme i huvudrollen, och en animerad TV-serie. Det har
givetvis Okat forsdjningen, och intresset kring spelen och fil-
merna har haft en tydlig malgrupp som utgors av ungdomar i
10-15-&rs dldern. Detta trots ett massivt vadsinnehdll, som i
filmernaforstarks av spelfilmsrealismen.

Fightingspelen frodas an i dag och har sitt framsta forum bland
de olika TV-spelsformaten, Playstation, Nintendo 64 och
Dreamcast. Den utveckling som skett i genren & framst inom
den grafiska presentationen, dvs. figurernas rorelser, ”kamera-
vinklar” och figurernas utseende, skuggor, ljusséttning, reaktio-
ner pa slag och sparkar, men &aven ljudeffekter och repliker.
Spelens handling utgar fran ett statiskt grundkoncept som
knappast kan utvecklas eller ens & meningsfullt att utveckla
Det har inte heller férekommit nagon ”korspollinering” med
andra genrer som t.ex. i First Person Shooter-spelens flirt med
aventyrsspel. Valdsinnehallet ar ocksa of drandrat hogt.

TV-spelen har per definition varit inskrankta till hemmet. Vissa
av de spel som finns pa TV -spel smarknaden aterfinns dock som
arkadspel i spelhallar (spelautomater som betalas med mynt),
men den typ av multiplayer-spelande som datorspelen erbjuder
har inte funnits. Detta kommer emellertid att forandras. De nya
konsollerna har nétkapacitet, t.ex. Playstation |1 och Dreamcast,
vilket innebéar att framtidens TV-spel kommer att kunna spelas
over Internet pa samma sétt som datorspelen. Vad detta kommer
att innebdra pa ett socialt och kulturellt plan far framtiden
utvisa. Mycket talar for att en utveckling liknande den for First
Person Shooter-spelens Internet-kultur kommer att bli ett forsta
steg. TV-spelen kan dock inte ”skraddarsys’ till anvandarens
behov och 6nskemd som datorspelen via "level editors’ och
annan till&ggsprogrammering.
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Carmageddon och Grand Theft Auto (GTA)

Vi lamnar nu spelen med en uppenbart valdsam inramning till
vad som vid en forsta anblick kan se ut som "bilspel”, en slags
elektronisk variant pa forna tiders bilbanor. " Racingspel”, som
bil-, bat- och motorcykelspel i elektronisk form kallas, ar
populdra och omsétter stora delar av datorspel smarknaden. Det
finns fleratitlar som fatt bade en och tva uppfoljare. Vissa spel-
serier karaktériseras av en stravan mot realism i spelandet, med
existerande bilmodeller och prestanda som éaterspeglas i hur
bilen kan handhas. Ett exempel pa detta & Need For Speed-
serien. Andra spel & mer fantasibetonade med pahittade bilar
och futuristiska omgivningar och miljoer. De spel som gar in
under racingbeteckningen & inte vadsamma, de & som fri-
idrottsspel eller fotbollsspel en elektronisk representation av
verkligaidrotter och sporter.

De tva spel som fungerar som titelrubrik for detta avsnitt & inga
Racingspel, och de &r heller inte sportspel. De ar actionspel med
en racing-inramning. Carmageddon har handlingsméssigt mer
gemensamt med t.ex. Quake eller Mortal Kombat & med
Racingspel. Grand Theft Auto (GTA) har handlingsmassigt mer
gemensamt med Kingpin an med racingspel. Drivkraften i
Carmageddon och GTA &r precis somi Quake, vald.

Carmageddon

Carmageddon har en tydlig inspirationskéllai en film fran 1975
som heter " Death Race 2000” som i dag betraktas som en kult-
film. Filmen utspelar sig i framtiden dér ett cyniskt samhélle
finner sitt storstandjei att folja en makaber biltavling paliv och
dod. De tavlande far poang for att kora 6ver askadare och doda
sina medtévlare, ingenting ar forbjudet och den som med livet i
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behall korsar mallinjen har vunnit. Ju grymmare och mer han-
synsl6s en forare &r, ju mer idoliseras han eller hon. Filmen har
en uppenbar svart humor och utgér en satirisk kritik av vart allt
mer bisarra konsumtions- och underhallningssamhélle. | sin
ursprungsversion (se sid 67) ar spelet Carmageddon en ndrmast
identisk kopia av grundhandlingen i ” Death Race 2000”.

Carmageddons granssnitt kan varieras, man kan spela ur forsta-
eller tredje person-perspektiv och spelet bestdr av olika banor
med "checkpoints’ som skall passeras. Nar spelet startar har
man position 99, och man kléttrar upp pa placeringslistan
genom att kora snabbt, demolera andra bilar och koéra 6ver fot-
gangare eller askadare for att fa bonuspoang. En mangd detaljer
fran filmen aterfinns ocksa i spelet, t.ex. att nar startskottet gar
sa far man 1 000 extrapodang om man lyckas kora over start-
mannen som signalerar med startflaggan. N&r man gar in i depa
for att t.ex. byta dack far man en extra bonus om man mejar ner
sin egen depdpersonal. Precis somi filmen finns det inga regler
forutom vad man far poéng for, detta innebar samtidigt att spe-
let kan spelas pa flera olika satt. Man kan koncentrera sig pa att
kora snabbt och undvika konfrontationer (vilket ar tamligen
poanglost eftersom spelets sarpragel da helt faller bort), man
kan inrikta sig pa att demolera sina medtévlare genom att kora
tillbaka och jaga dem eller ligga i bakhall, och man kan kora
Over personal och askadare och fa bonuspoang. Som regel far
man mer poang ju brutalare och mer djavulskt man férstor och
dodar.

Carmageddon har liksom Quake en tydlig serietidningsgrafik,
med kraftiga dverdrifter av skeendet bade vad géller bilkrascher
och overkorningar. Blod representeras av roda stank och palar,
kroppar dlits sonder och armar och ben flyger i olika riktningar.
Spelet & dock inte "realistiskt” i nagon mening utan kan jam-
foras med en blodig och mer spektakular variant pa radiobilar
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pa ett nojesfat. En parallell i verkliga livet & sa kallade
”demolition derbys’ dar man kor skrotfardiga bilar runt en bana
och dar det ar tillatet att krocka bort medtéavliarna i syfte att
korsa mallinjen forst. Sadana téavlingar har dock séllan négra
skador och man kor naturligtvis inte 6ver askadare eller perso-
nal.

Néar Carmageddon skulle lanseras i Storbritannien fastnade det
hos BBFC (den brittiska klassificeringsmyndigheten) som
granskar sava dator- och TV-spel som video- och biofilm.
BBFC vagrade att sldppa spelet ens med en 18-arsgrans om det
inte mildrades pa ngot sétt. Fran foretagets sida lade man da
till en annan ramhandling an den i spelets originalform. | den
brittiska utgdvan var alla manniskor (potentiella offer) utbytta
mot zombis med gront slem i stéllet for rott blod. Tanken var att
spelet da skulle bli mindre upprérande. Speltillverkarna Gver-
klagade senare BBFC:s bedlut och vann. Efter detta kunde de ge
ut en uppgradering, " The Carmageddon Splat Pack”, som m¢j-
liggjorde att spela spelet i sin originalform.

| Sverige har bara de "ocensurerade” versionerna av Carma-
geddon och dess uppfdljare distribuerats utan att ndgon namn-
vard uppmérksamhet riktats mot dem. Spelen &r forsdljnings-
succéer i bade Europaoch USA.

Grand Theft Auto

Grand Theft Auto (ha&danefter forkortat till GTA), som kan Over-
séttas med "grov bilstold”, har ett helt annat grénssnitt an Car-
mageddon. | stéllet for ett narganget forsta- eller tredje person-
perspektiv har det ett distanserat fagelperspektiv, vilket ger ett
tvadimensionellt ”bradspels’-intryck. Grafiken & inte heller
lika avancerad och effektfull utan paminner om &ldre tiders
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arkadspel. Figurerna och bilarna & sma och odetaljerade.
Handlingen & om mgjligt annu mer "omoralisk” an i Carma-
geddon. Man spelar en biltjuv som samlar poang genom bil-
stold, narkotikahandel, bankran, polismord, mord pa maffia-
medlemmar, att kora Over fotgangare, kidnappning och andra
skumraskuppdrag. Syftet med dessa aktiviteter & att nagon av
gangsterbossarna skall fa upp 6gonen for en, sa att man kan fa
uppdrag av honom som ger &nnu mer poang.

GTA skapade precis som Carmageddon upprordhet i Stor-
britannien och ronte viss uppmarksamhet aven i Sverige; bl.a
avbrot ett svenskt foretag sin distribution av spelet for att det
brot mot de etiska regler som foretaget stréavade efter att upp-
rétthadlla.

GTA &r ett svart spel, det gar inte att spara under ett uppdrags
gang, sA man maste borja om i fall man blir gripen eller dor.
Vissa av uppdragen har en tidsgrans och ett rékneverk tickar
ned medan man kor for allt vad tygeln haller. Om man &r for
varddos & polisen pa jakt efter en hela tiden, & man for
"hansynstagande” far man for lite poang eller blir mordad.
Sammantaget gor detta att spelets htga dldersgrans (18 ar) far
en dimension utver den rena ” skadlighetstanken”, det ar helt
enkelt for komplicerat for att barn skall kunna fa nagot storre
utbyte av det. Detta & dock bara en bieffekt och inte ett krite-
rium for adersgransen fran t.ex. BBFC. GTA blev en
forsaljningssuccé och en uppfoljare har gjorts.

Phantasmagoria
Vi ga&r nu bakat i tiden nagra & och lamnar den tydligt anime-

rade datorspelsgrafiken. Parallellt med utvecklingen av de ani-
merade spelen, vars grafik blir allt mer effektfull och suggestiv,
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finns det spel som anvander sig av digitaliserad film. Detta
innebdr att man anvander sig av verkliga skadespel are som age-
rar mot bakgrund av en s.k ”bluescreen”. Skadespelarna klipps
in mot en digital bakgrund som kan vara sdva animerad som
"verklig”, dvs. en filmad icke-animerad bakgrund. Den mest
uppenbara skillnad som detta for med sig ar att figurerna & mer
"redistiska’ eftersom de & verkliga skadespelare. Den digitala
bilden har kanske inte lika hdg uppldsning som en TV-bild,
men & anda "fotografisk” i sin dtergivning, man kan se tydliga
paraleller till film. Eftersom skadespelare anvands stélls det
vissa krav pa spelets handling och det innebar vissa restriktio-
ner.

N&a man skapar t.ex. ett First Person Shooter-spel & det inte
ovanligt att man anvander sig av en manniska forsedd med
vissa elektroniska tillbehdr som 6verfor information om rorel-
semonster till en dator. Man vill t.ex. skapa spelfigurens |opstil
och hur han drar de olika vapnen. Man later da méanniskan med
sin elektroniska sele springa pa ett rullband och rérel seinforma-
tionen matas in i en dator som sedan anvands vid animationen
av rorelsen. Nar de grundléggande rorel serna matats in kan man
skapa rorel ser som enbart begréansas av fantasin och som manga
ganger skulle vara ogenomférbara (och formodligen livsfarliga)
for en manniska. Att anvanda sig av digitaliserad film med
manniskor |ampar sig darfor an sa lange daligt for actionspel
och @ en av forklaringarna till att de flesta actionspel fortfa-
rande anammar en animerad grafik. Den digitaliserade filmen
har darfor haft sitt framsta anvandningsomrade i en annan
genre, aventyrsspelen.

Som namnts tidigare har &ventyrsspel inte action som drivkraft,
utan en beréttelse med sarskild betoning pa gator och mysterier
som spelaren med hjdlp av list och eftertanke skall kunna |6sa
utan yttre tidspress. Aventyrsspel &r till sin natur |&hgsammare
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an actionspel och géva spelaktiviteten kan liknas vid att |&sa
en roman. Ett actionspel kan liknas vid att spela en fotbolls-
match, aktiviteten ar tydligt avgransad och har inget behov av
forandring av det enkla grundkonceptet. Actionspelen kraver
heller ingen sammanhallen speltid, man kan spela korta stunder
& gaéngen utan att upplevelsen forsamras. Aventyrsspelen, pre-
cis som boklasning, kraver mer sasmmanhallen tid for att den
rétta stamningen skall infinna sig och for att man skall kunna
sétta sig in i vad man behover gora for att framskrida i hand-
lingen.

En variant pa aventyrsspel & att interagerandet med spelets
karaktérer sker via bestdmda scener dar man for en dialog med
en karaktar som t.ex. stéller fragor till en. Man har da olika
svarsaternativ som véljs genom att man klickar pa dem. Det
man bestammer sig for att sdga kommer att paverka handlings-
forloppet i olika riktningar. | vissa fall ar det enbart fraga om
scener dar karaktarerna forser en med information som man
som spelare bara kan ta emot och begrunda. Det &r inget inter-
agerande mellan en siav och spelkaraktaren. Det kan ocksa
vara scener dar ett handelsefdrlopp utspelas som man kan
blandasig i.

Vanligast &r att spelen kombinerar alla dessa element och dess-
utom innehaller actionbetonade partier som fungerar som i
ordindra actionspel. Det gar dock inte att absolut definiera hur
ett aventyrsspel ser ut i detta avseende, utan det & sjdlva grund-
konceptet i den omgivande handlingen som definierar genren:
spelaren som huvudkaraktar i en roman.

Phantasmagoria (ung: forvirrat dromtillstand) &r ett spel som
skapade rubriker for sin kombination av sex och vald. Som
spelare dras du in i en handling fylld av intriger, mord sexuella
fantasier och 6vernaturliga fenomen. Gransen mellan vad som
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ar verkligt (i spelet) och drom suddas ut och mystiken djupnar
under handlingens gang. | och med att man anvande sig av den
digitaliserade filmen som grafisk standard kanns valds-
skildringarna mer “redlistiska’ an i ett spel som t.ex. Quake,
dven om ett sddant spel kvantitativt sett innehaller mycket mer
vadsskildringar.

Phantasmagoria kan ses som en datorspelsvariant pa de
"vuxenserier” som kom till Sverige pa 1980-talet. Vuxen-
serierna var tecknade serier med extra tonvikt pa sex, men éven
vald, och de intresserade en publik som menade att tecknade
serier per definition inte &r ett barnmedium. Man skulle kunna
fora ett liknande resonemang om datorspel. Spel forknippas
nastan automatiskt med barn- eller &minstone ungdomsakti-
viteter, men sjdlva mediet innebdr ingen sadan begransning.
Phantasmagoria var heller inte riktat till barn eller ungdomar,
men eftersom det distribuerades genom samma kanaler som tra-
ditionella datorspel uppfattades aldrig detta bland allméanhet och
journalister. Spelet uppfattades som omoraliskt och stdtande,
men mycket av kritiken kan hanforas till att man sag barn och
ungdomar som potentiella konsumenter. Phantasmagoria fick
aven en uppfoljare, Phantasmagoria ll.

Resident Evil

Det sista spel som tas upp & en slags kombination av aventyrs-
spel, som Phantasmagoria a en tydlig representant for rent
granssnittmassigt, och actionspel. Resident Evil utvecklades
fran borjan for Sony Playstation, dvs. som TV-spel, och har
sedan konverterats aven till PC-format. De flesta spel till Play-
station styrs med hjalp av en "joypad” som & en handhallen
knappkontroll som spelaren mantvrerar sin figur med. Vid
overforing till PC har man att vélja pa att skaffa en "joystick”
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eller att styra med knapparna pa tangentbordet. Tangentbords-
styrning kan ofta visa sig frustrerande aven for en van spelare
eftersom det gor att spelet blir svarstyrt och darmed svarspel at.

Handlingen i spelet ar att ett samhdlle drabbats av mystiska
dodsfall vars orsak & spelarens uppgift att ta reda pa Efter
hand visar det sig att ett vetenskapligt experiment har skapat en
smitta som forvandlar doda manniskor till zombis. Spelet &
animerat men har sekvenser med digitaliserad film.

Zombi ar en beteckning pa en levande déd och harror fran bor-
jan fran Haitis voodooreligion. Filmen "Night of the Living
Dead” (USA 1968) skapade en bild av zombis som resultat av
experiment som av misstag vacker de doda till liv, dar de
ateruppvackta liken har en ométtlig hunger efter manniskokatt.
Det & denna zombityp som forekommer i Resident Evil. Spelet
utspelas i tredje person-perspektiv och man samlar pa sig vapen
och ledtradar i syfte att bekampa den bakomliggande ondska
som skapat denna situation. Resident Evil och dess uppfoljare
Resident Evil Il stéller hoga krav pa spelaren eftersom det
bygger pa tamligen avancerad gatlosning i kombination med
svara motstandare som hela tiden forsoker dta upp en.

Spelet uppmarksammades framst pa grund av dess " blodighet”
och skrdmmande skréackscener med ruttnande lik och andra
skrackelement. Stridsavstanden & narmare an i t.ex. Quake,
vilket gor valdsskildringarna mer patrangande, liknande dem i
zombifilmer, med kottiga ljudeffekter och sprutande blod. Blo-
det representeras av rod farg. Zombierna & ocksa seglivade.
Har man inte tillgang till de riktigt grova vapnen, maste man
skjuta dem flera ganger innan de till sut ligger i "dods-
ryckningar”. Anvander man hagelgevéret pa zombis blir ofta
resultatet att de gar av pa mitten, vilket inte hindrar dem fran att
dra sig fram med armarna for att kunna bitas. Det férekommer
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ocksa andra monstervarianter som alla har en hog ” ackelfaktor”.
Sammantaget gor dessa element att Resident Evil-serien kanske
ar det ndrmaste man kommit skrackfimen i datorspel sskepnad.

Resident Evil har inte samma ”vuxenprofil” som t.ex. Phan-
tasmagoria och vissa andra aventyrsspel med hogt vads- eller
sexinnehdll, vilket till en del hor ihop med att det fran borjan &r
ett TV-spel. TV-spelen beddms automatiskt som mer
"barntillvanda’ eftersom maskinen i sig enbart &r till for att
spela spel. Vuxna manniskor kan ha tillgang till en dator, som
ju kan anvandas till manga olika saker och & foérmodligen
mindre benégna att kdpa en spelkonsoll. TV-spelen har ocksa
en image av leksak i t.ex. reklam och hela inramningen vad
gdller spel och tillbehor.

Om man tillater sig att spekulera kring kulturella fenomen kan
man ocksa ta upp det faktum att Resident Evil & japanskt
(tillverkat av Capcom for Sonys rakning). Den japanska under-
hallningskulturen har fatt genomslag i vastvéarlden genom
Mangafilmer och serier. De &r tecknade filmer och serier som
vid ett snabbt dgonkast kan se ”"barngliga’ ut. Figurerna kan ha
ett typiskt "serier for barn”-utseende med stora 6gon, docksotta
ansikten och nétta kroppar. Innehallet kan dock vara péfallande
"vuxet” med hoga doser av sex och vald, i vissa fall ocksa
kombinerat.

| véstvarlden tolkas tecknade medier automatiskt som riktade
till barn, vilket inte &r fallet i Japan. Mangaindustrin &r foretra-
delsevis riktad till &ldre ungdomar och vuxna. Nér ett animerat
japanskt spel lanseras i t.ex. Europa kan det darfor bli ndgot av
en kulturkrock. De figurer man spelar i Resident Evil har ocksa
det typiska” Manga-utseende” som beskrivs ovan.
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Alder sgrénser

Sverige har vérldens ddsta statliga forhandsgranskning av film,
som startade redan 1911. Granskningen innebar forutom att
man sétter aldersgranser dven att vissa filmer kan klippas och
forbjudas enligt olika kriterier. Anda fram till bérjan av 1980-
talet garanterade det svenska systemet statlig kontroll av allt
som svenskarna kunde se i form av rorliga bilder. Sverige hade
tva TV-kanaler som var reglerade genom avtal med staten och
det fanns bara ett annat sétt att se rorliga bilder och det var pa
biograf, dar allafilmer hade granskats av Statens biografbyra.

Nar videon kom till Sverige i borjan av 1980-talet forandrades
detta drastiskt till en borjan eftersom det inte fanns nagra sys-
tem for klassificering eller annan lagstiftning for videogram.
Detta innebar att det pa videohyllorna fanns filmer med betyd-
ligt grovre valdsskildringar @én vad som skulle tillatas for bio-
graffilm eler TV. Efter lagandringar och foérandringar inom
videobranschen skapades till dut ett system som gjorde att
videoutbudet i hogre grad harmoniserade med biograffilms-
utbudet med avseende pa va dsskildringar.

Nasta steg var de kommersiella TV-kanalernas intag i borjan av
1990-talet, vilket terigen forandrade och minskade den statliga
kontrollen 6ver den rorliga bilden.

En sarprégel med de nya digitala medierna & deras globala
karaktér. De nationella granser som tidigare har kunnat uppratt-
hallas med dldre tiders medier och distributionsformer blir allt
mer inaktuellai takt med att Internet byggs ut och digitala dist-
ributionsformer tar 6ver. Sverige har heller ingen nationell lag-
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stiftning for klassificering av dator- eller TV-spel, vilket kan
bero pa en medveten strategi att undvika speciallagstiftning. |
6vriga Europa har en méangd varianter pa klassificering upp-
réttats. branschanknutna klassificeringsorgan, speltillverkares
egen klassificering, nationella klassificeringsmyndigheter m.m.
Detta har resulterat i att ett spel kan ha flera olika markningar
samtidigt. Fram till alldeles nyligen har svenska konsumenter
varit hanvisade till dessa utlandska rekommendationer.

Som namnts tidigare uppfattas dator- och TV-spel som
"barngdiga’ rent instinktivt av manga eftersom de ar just spel
som till ytan kan sammankopplas med fia-spel eller loppspel.
Den animerade framstaliningen for tankarna till Tom & Jerry
eller Kalle Anka. Spektrat & dock mycket vidare én sa och
datorspel kan vara klart ”"vuxna’ bade till innehall och yta. Det
uppstar ett problem nér ett spel outtalat vander sig till alders-
gruppen 10-15 &r, har ett valdsinnehdl som &r jamforbart med
en vuxen-actionfilm, vadsskildringarna & animerade om an
mer "vuxna’ an en barnserie, och spelet forses med en
rekommenderad 18-arsgrans. Detta ar inte ovanligt trots att det
ar motsagel sefullt. Vissa spel har en tydlig vuxeninriktning och
dér blir hanteringen mindre komplicerad, men i sin egenskap av
dator- eller TV-spel har de anda en " barnstampel” .

EL SPA:smarkning

Det finns i dag flera klassificeringsorgan vars adersmarkering
aterfinns pa spel som distribueras i Europa. De har olika sym-
boler, olika kriterier for klassificering, olika bevekel segrunder,
varierande genomslag osv. Ett och samma spel kan ha flera
olika klassificeringssymboler fran olikalander pasin ask. Ett av
de europeiska organen med storst genomslag & branschorganet
ELSPA (European Leisure Software Producers Association),
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vars symboler aterfinns pa en majoritet av de storre spel som
distribueras i Vasteuropa. EL SPA:s klassificering utgar fran ett
”icke-lamplighetskriterium”, déar det icke lampliga kan vara
vad, sex eller grovt sprak, och det ser ut pa foljande sétt:

Markeringen &r uppdelad i fyra alderskategorier som visas med
fyra "rutor”, 3-10, 11-14, 15-17 och 18+. For att visa att ett
spel inte & "lampligt” for en viss dldersgrupp, t.ex. 3-10 ar,
forses den aktuella rutan med ett rott kryss. Om spelet inte an-
ses " olampligt” for den aktuella aldersgruppen forses rutan med
en gron bock. Ett spel som Quake Il har réda kryssi rutorna 3—
10 och 11-14, och gréna bockar i rutorna 15-17 och 18+.

Det & viktigt att lagga mérke till att markeringen inte séger
nagonting om huruvida ett spel passar en viss alderskategori; ett
komplicerat spel som inte innehdller vare sig vald, sex eller
grovt sprak, t.ex. en avancerad flygsimulator, har grona bockar i
alla boxar, men kan omdjligen begripas av en tredring.

ESRB:sméarkning

En annan méarkning som bdrjat synas allt mer & ESRB (Enter-
tainment Software Rating Board), som & en amerikansk ” obe-
roende” organisation. Deras klassificeringssystem & mer de-
taljerat och invecklat an ELSPA:s, men séva markningen &r
forhdlandevis enkel och bestér av svarta bokstaver eller siffror
| en vit rutamed svart ram och i vissafall ytterligare skriven in-
formation. ESRB:s markning & mer av en lamplighetsmérkning
an ELSPA:s och talar om vilken grupp spelet lampar sig for.

Ett spel som f& markningen M som Mature (mogen eller
vuxen) innebér att det |ampar sig for personer 6ver 17 &r. Spelet
kan innehdla valdsskildringar och sexuella teman avsedda for
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en vuxen spelare. Kategorin Everyone innebér att spelet passar
ala som & 6ver sex ar, men kan innehdlla vulgart sprék och
"|&ttare komiskt vald”. Ett sddant spel skall ocksa ha ett spel-
varde for en mer vuxen spelare. Markningen Adults Only bety-
der att spelet innehdler grovt vald och/eller sex. ESRB forser
aven vissa spel med ytterligare information, t.ex. om karaktar
och frekvens for valdsskildringar, grovt sprak, sex, alkohol- och
drogfortéring.

Ovrig markning

Forutom ELSPA:s markeringar & BBFC:s (British Board of
Film Classification) symboler de vanligaste pa spel som distri-
bueras i Europa. BBFC ar den brittiska motsvarigheten till Sta-
tens biografbyra i Sverige, men de forhandsgranskar &aven
videogram, samt dator- och TV-gpel. De anvander sig av olik-
fargade trianglar och cirklar med a dersmarkeringen inuti.

Det finns aven ett tyskt organ som heter USK (Unterhaltungs-
software SelbstK ontrolle) och en handfull andra nationellt base-
rade klassificeringsorgan vars symboler kan aterfinnas pa spel
som importerastill Sverige.

Att denna klassificeringsrikedom kan innebéra svarigheter for
konsumenten & uppenbart. Lat oss ta ett konkret exempel med
First Person Shooter-spelen SN och Quake I1. SN & animerat
och baserat pa Quake Il-motorn, handlingen gar ut pa att du
som chef for ett framtida vakt/polisbolag skall bekéampa en ond
kvinna som genom ett kemiskt preparat muterar och korrum-
perar manskligheten. Under spelets gang tar du dig fram genom
logik och framfor allt genom vald i form av skjutvapen. Eldstri-
derna & manga och det forekommer mycket blod, som vanligt
representerat av roda fargstank i varierande mangd. Quake I
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har redan beskrivits i dessa avseenden. Bada spelen har klar-
tecken fran 15 ar i ELSPA:s rekommendation men har en 18-
arsgrans fran det tyska USK tryckt pa kartongen. En svensk
konsument (las fordder) vet formodligen inte vad vare sig
ELSPA eller USK star for och an mindre vilken rekommen-
dation som béast stammer Gverens med de egna varderingarna.

Ny svensk aldersmarkning

Hur ser det da ut i Sverige? Hittills har svenska konsumenter
varit hénvisade till den djungel av olika markeringar och
Alderskategorier som beskrivits ovan. Vi har ingen myndighet
vars ansvar stracker sig till klassificering eller direkt konsu-
mentinformation om dator- och TV-spel. Vissa éaterforsdljare
och storre butikskedjor, t.ex. Ahléns, har pa eget initiativ méarkt
vissa spel som de bedomt som sarskilt valdsamma, men méark-
ningen har inte varit konsekvent eller foljts upp av ndgon ytter-
ligare information till konsumenten.

Vissa enskilda branschféretag har haft sin egen méarkning som
t.ex. har foljt EL SPA:s rekommendationer, men den har inte fétt
nagot storre genomslag. Alldeles nyligen har dock branschfore-
ningen MDTS (Multimedia, Dator- och TV-spel), i vilken de
storsta distributorerna och producenterna i Sverige ingar,
beslutat att infora en gemensam adersmarkning pa alla spel
som de distribuerar. Méarkningen skall goras i samarbete med
deras &erforsaljare som har till uppgift att forse varje kopia av
spelet med den aktuella al dersmarkeringen.

MDTS adersmarkning skall félja ELSPA:s rekommendationer
och stracker sig darmed upp till en 18-arsgrans. Traditionen |
Sverige har ju annars varit att 15 ar ar vuxengransen for rorliga
bilder, men MDTS har ansett att det skulle vara forvirrande om
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ett spel har en 18-arsgrans i Ovriga Europa, men bara 15-
arsgrans i Sverige. Det & dltsd en form av EU-anpassning,
vilket ar klart relevant i detta sammanhang. Systemet skall vara
| funktion till julhandeln 1999 och kommer fGrhoppningsvis att
gora saker enklare for den svenske konsumenten. Méarkningen i
sig bestar av en gul triangel med den aktuella aldersrekommen-
dationen inuti. Man kommer att anvénda sig av alderskate-
gorierna 11, 15 och 18 ar, dar 11-arsmarkeringen &r en " spel-
vardesmarkering”, dvs. att spelet beddms vara for komplicerat
for att nagon under 11 & skall ha nagot utbyte av det. 15- och
18-arsmarkeringarna & rena "vadsméarkningar” som talar om
graden av valdsinnehdll och att spelen i fraga kan vara
olampliga for personer under respektive ader. Illustrationen
nedan visar hur MDTS mérkning &r tankt att se ut.
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Det & ingen slump att detta initiativ har tagits. Sverige har for-
bundit sig till en EU-rekommendation om "skydd av barn och
mansklig vardighet”. | stora drag innebér rekommendationen att
medlemslanderna skall stimulera branscherna till gavreglering
i syfte att skydda barn och "den ménskliga vardigheten” fran
olampligt och olagligt material i audiovisuella medier. Detta
arbete ar tidsbegransat till tva ar efter rekommendationens
antagande (september 1998). Nér dessa tva ar har gatt skall det
|amnas nationella rapporter med beskrivningar av hur arbetet
har fungerat inom varje EU-land. Moroten med gdvreglering
for branschen & bl.a. mdjligheten att undvika sarskild lag-
stiftning vad gdller innehall.
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Framtiden?

Mycket talar for att alla dator- och TV-spel kommer att bli mer
avancerade bade grafiskt och innehdlsmassigt. De spel som
sdljer mest i Sverige & dock inte First Person Shooter-spelen
med sitt hoga valdsinnehall, utan ”familjespel” som t.ex. Back-
packer och Teazle, och barnspel som de olika Hugo-spelen och
Mumin. Man skall heller inte glomma den hdga livslangd och
det spelvéarde som enkla och traditionella spel fortfarande har.
Ett av de mest spelade datorspelen ar fortfarande Tetris, som ar
helt oberoende av avancerad grafik, ljud och ramberéattelse.
Kortspel i olika former & ocksa populért, inte minst 6ver nétet
(vilket for 6vrigt kommer att skapa intressanta fragestallningar,
na&r natcasinon kommer att omsdtta enorma summor helt
oberoende av nationell lagstiftning).

Om man tittar pa spel med vald som drivkraft sa kommer
daremot mer avancerad grafik att ge upphov till delvis for-
andrade synsétt. Hur kommer actionspel i Quake-traditionen att
uppfattas nér och om de tar 6ver den digitaliserade filmen fran
aventyrsspelen (t.ex. Phantasmagoria)? Da har man inte langre
den tydligt animerade yta som i dag skiljer spelen fran vad-
samma spelfilmer. Spelfilmen anses ju traditionellt sett ha en
sarskild paverkanskraft pa tittaren och det &r inte bara Sverige
som har speciallagstiftning for den rorliga bilden i detta avseen-
de. Synen pa medier forandras dock hela tiden och vi har i dag
langt storre tillgang till rorliga bilder av olika slag an vad vi
hade for baratjugo ar sedan.

Den allmédnna acceptansen av vadsskildringar har ocksa hajts.
Det som skulle varit otéankbart att visa pa biograf i Sverige pa
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1980-talet visas i dag pa TV utan att uppmarksammas i negativ
mening. Dator- och TV-spel & unga medier och de dras fort-
farande med en "barnstampel”. Detta kommer troligtvis att for-
andras och tydligare gransdragningar mellan interaktiva medier
for vuxna och for barn kommer att upptrada. Man har redan
| dag borjat producera spel, ett exempel ar Faust, som enbart
riktar sig till vuxna (i Fausts fall foretradelsevis till par), med
en mer "vuxen” handling utan att for den skull vara rena sex-
spel. Med tiden kommer med andra ord ” barnstémpeln” att for-
svinna och dator- och TV-spel kommer att bli medieformer som
andra. | framtiden kommer manniskor i ala aldrar att spela
datorspel.
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21. Granslost — Om TV, vald och ansvar. Johan Cronstrom.
1999.

Skrifterna kan bestdllas i enstaka exemplar €ler via
prenumeration fran Valdsskildringsradets sekretariat,
103 33 STOCKHOLM. Tel: 08/4053555. Radet ger ocksa
ut en tidning: Flodet. Aven den kan bestéllas frén sekre-
tariatet.



	Innehåll
	Förord
	Inledning
	Teknisk bakgrund
	Plattformer
	Hårdvarukrav
	Priser

	Genreindelning
	Olika typer av datorspel
	First Person Shooter

	Bakgrund, historik och exempel
	Wolfenstein 3-D
	Doom
	Heretic och Hexen
	Andra företag slår igenom
	Quake
	Unreal, SiN och Half-Life

	Lockelsen, våldet och identifikationen
	Vad döljer sig bakom nästa hörn?
	Frustration och tillfredsställelse
	Singleplayer
	Våldsinslag
	Våldsupplevelsen
	Ökad detaljrikedom

	Multiplayer
	Death Match (DM)
	Capture The Flag (CTF)

	Skillnader i spelupplevelse

	Andra uppmärksammade spel
	Mortal Kombat
	Carmageddon och Grand Theft Auto (GTA)
	Carmageddon
	Grand Theft Auto

	Phantasmagoria
	Resident Evil

	Åldersgränser
	ELSPA:s märkning
	ESRB:s märkning
	Övrig märkning
	Ny svensk åldersmärkning

	Framtiden?

