Asbjgrn Lavold

«Like we have a choice»

En studie av historisk narrativ i dataspill

Masteroppgave i historie - femarig lektorutdanning

Trondheim, november 2016

2
z
=
=z

-
[©]
=
[92]
[
[
2
c
=}
(4]
j=
K]
Q.
(¢}
X
[}
c
(0]
x=
>
[
=
2
(g0}
IC
X
°
C
X
[©]
2
(2]
(0]
jo)]
[
(=]
z

Det humanistiske fakultet
Institutt for historiske studier

@NTNU @NTNU

Kunnskap for en bedre verden Kunnskap for en bedre verden



Asbjgrn Lavold

«Like we have a choice»

En studie av historisk narrativ i dataspill

Masteroppgave i historie - femarig lektorutdanning
Trondheim, november 2016

Norges teknisk-naturvitenskapelige universitet

Det humanistiske fakultet
Institutt for historiske studier

BNTNU

Kunnskap for en bedre verden



Arbeidet med a skrive denne masteren har vert en utrolig leererik prosess. Det har vert flere
utfordringer underveis, men ogsd mange oppturer, gjerne som folge av & ha mestret disse
utfordringene. At jeg etter fem ar med studier star igjen med en ferdig master gir meg en

faglig stolthet og takknemlighet overfor alle som har hjulpet meg frem til dette resultatet.

Forst og fremst mé jeg rette en takk til min veileder, Jan Frode Hatlen, som forst advarte meg
om omfanget av et arbeid som dette, og som deretter talmodig og grundig veiledet meg mot
maélet da jeg ikke ville here pé dette. Jeg vil ogsé rette en takk til de jeg har vaert i kontakt med
pa Historisk Institutt som har tatt seg tiden til & hjelpe nér jeg har hatt behov for en faglig

diskusjon eller gode tips til litteratur.

I tillegg vil jeg takke min samboer, Marte, for grundig korrekturlesning og generell stotte 1
hektiske perioder. Jeg vil ogsa takke Ida for gjennomlesning og sitt engasjement for mitt
prosjekt. For sin stotte og positivitet vil jeg ogsa takke mine foreldre, som har hatt trua pd meg
hele veien gjennom prosjektet. Til slutt vil jeg ogsa takke alle mine studievenner for gode ér,

bestaende av en sunn blanding faglig innhold og annen moro i hverdagen.

Asbjern Lavold

24.11.16, Trondheim



il



L (0701 [T |11 SRR 1

1.1 Tema og problemStilling.........ccceeriiiiiiiiiiiiieiie et 1
1.2 Tidligere fOrSKNING .......cccuiiriiieiieiie ettt ettt e e e enae e 2
1.2.1  HistoriedidaktiKK ..........coouiiiiiiiii e 2

1.2.2  Forskning pa spill 0g RiStOTIC .....cccvieiuiieiiiiiieiiecie et 3

1.3 Kildematerialet .......cccuevuiiiiiiiiiiiiieieeiteee ettt st 4
1.4 Tiln®erming 0 aVEIENSIING ........eeerveeerrreeerrreeeiteeesrreesseeesseesssseesssseesssseessseeesssesessseeans 6
1.5  Metodiske UtfOrdringer........cccecuieiiiiiiieiieeiiecee ettt 8
1.6 OPPEAVENS TEIEVANS .....eeeiiieiieeiiieiie ettt eite et e st e ebeestaeebeessseebeesaaeenseessseenseesnseenns 9

| A U1<T0) & PO OO OO P PTUURORUSTRPRRR 10
1.7.1  HiStOTiSK NATTALIV ....eouiiiiiiiiiiiiiieie et 10

1.7.2  Mytologisering i emplOtMENt ..........cceeecuierieriieniieeiienie e eie e aeeeee e enne 16

1.7.3  Kontrafaktisk historie 1 emplotment.............ccoeevvieeriieeiieeciieecie e 17

2 Call of Duty 5: World @t War........ccouiiiiiiiiieiiieiiecieeteee ettt 21
2.1  Kontrafaktisk historie i Call of Duty 5: World at War...........ccccceeevieiieniiienieiieees 22
2.2 Mytologisering i Call of Duty 5: World at War ..........cccceeveieeviieeecieeeeeeeee e 26
2.3 OPPSUMIMETINE ...oeeuvieiieeiiieniieesteenieeteessteeteesseeeseesseesseessaessseesseessseesseesseesseesssessseens 30

3 ComPany OFf HEIOCS.....ccuieiiieiiieiiieiieeie ettt ettt et ete et e s b e e seeesbeenseessseenseens 31
3.1  Kontrafaktisk historie i Company of HEroes...........ccccceeeviieecieiniieeccieeeee e 31
3.2  Mytologisering i Company Of HET0ES ...........cceevieeiiieriiiiiieiieeieceeeeeeie e 37
3.3 OPPSUMIMETING ...cuvveeiiieiieeiieniieeieesteeeteesseeesseessaeesseessseeseessseeseesssessseessseesseesssessseens 41

4 Company OFf HEIOES 2......ccuuiieiiiiieiiieeiiieeeite ettt e erteeesveeetaeeseaeesaaeesseeessseeessseeensseeeas 43
4.1  Kontrafaktisk historie i Company of HEroes 2...........cccevieeiienieniienieeiieiesieeens 43
4.2 Mytologisering i Company of HETOES 2 ........cceeecuieriieiieiieeiieie et 46
4.3 OPPSUMIMETING ...eveeeivrreeireeeireeeieeesteeesseeassseeassseesssseesssseesssseesssssesssesesssesssssesssssessnses 52

S AVSIUININE oottt ettt e et e et e e et e e e ar e e etae e erbeeennaeeennreeennns 53
5.1 KONKIUSJON....eiiiiieiiecie ettt ettt et eebeessaeeseens 53
5.2 VIdere fOrSKNINE .......eieiiiieiie ettt ettt e et e e st e e s b e e esaaeesnseeenneas 54

6 Kilder O LItteTatUr......ccciiiieiiieeiieeiee ettt e et e et e e b e e st e e etae e esaeeesnseeesnseeennns 57
0.1 KIIART .ttt 57
0.2 BOKET .ottt 57
0.3 ATHKICT ..o et ree 58
0.4 INEUSIACT ...ttt ettt b et sttt et st e bt et sbeenbe e 58

il



v



1 Innledning

1.1 Tema og problemstilling

I antologien Playing With The Past, lanserer Kapell og Elliott en pastand om at spill har evnen
til & bryte med tradisjonelle rammer for historisk narrativ. Fordi spilleren far mulighet til &
forme sine egne hendelsesforlop, hevder de at spilleren far anledning til & forme sine egne
idealer for enkeltpersoner s& vel som samfunn i ulik sterrelse. Historien blir fortalt med

spillerens eget narrativ og med spillerens egne formal og fokus:!

Yet unlike «history», in which the reader is mostly a passive recipient of the
historian’s narrative (and, importantly, the historian’s ideology inherent
within that narrative), the player is capable of interacting with an authentic
historical past in any way she or he may choose.?

P& denne méten hevder Kapell og Elliott at spill skiller seg fra tradisjonell historie: gjennom a
gd fra 4 vaere en passiv mottaker av historie som er skrevet med et formél og en
konfigurasjon, til selv a vare skaperen av dette. Spilleren kan selv tilfere sin egen ideologi og
narrativ, og pd denne mdten skape sitt eget plot fortlopende, uavhengig av de definerte
rammene for historien. Gjennom et brudd med historikerens monopol pd det konfigurative

grepet, mener Kapell og Elliott at historie i dataspill skiller seg fra det de forstar som historie.>

Denne masteroppgaven har til hensikt & tilbakevise Kapell og Elliots pédstander. For & gjore
dette skal jeg undersgke hvilken betydning spillervalg og eventuell bruk av kontrafaktisk
historie har for muligheten til & utvikle sin egen historiske ideologi. Jeg kommer til &
argumentere for at disse valgene kun gir en illusjon av & skape sin egen narrativ. I den
forbindelse vil jeg ogsa vektlegge tilfeller av mytologisering og helteskildringer 1 dataspillene,
og vise hvordan dette sammenfaller med rammene for historisk narrativ slik vi kjenner de i
dag. Denne tilnermingen leder til oppgavens problemformulering: Bryter populare dataspill

med de tradisjonelle rammene for historisk narrativ?

Jeg vil vise at Kapell og Elliotts optimisme pa vegne av dataspill ikke nedvendigvis har rot 1
historiske teorier om narrativ. For selv om de skriver varmt om dataspills evne til & bryte med
de tradisjonelle rammene for historieformidling, vil min drefting vise at i alle fall mitt utvalg

dataspill pa ingen mate evner 4 gjore dette. Til dette vil jeg benytte Hayden Whites teorier om

! Kapell, Matthew W. & Andrew B. R. Elliott, Playing With The Past, Digital games and the simulation of
History, Bloomsbury Academic, New York 2013: 362-363.

2 Ibid.: 362.

3 Ibid.: 362-363.



historisk narrativ generelt og arketyper spesielt.* P4 dette grunnlaget vil denne oppgaven
kunne tilbakevise Kapell og Elliotts pastand om dataspill sin generelle evne til & bryte med

den tradisjonelle narrative formen.

1.2 Tidligere forskning

1.2.1 Historiedidaktikk

Min analyse av dataspill vil grense til flere fagfelt, slik som litteraturvitenskap og
historiebruk. Allikevel handler denne oppgaven i hovedsak om historiedidaktikk. Ola Svein
Stugu skriver at historiedidaktikken er et felt preget av mange ulike retninger og tilgrensede
fagomrader.’ Nér det gjelder fremveksten av historiedidaktikk, er det naturlig 4 fokusere pa
perioden fra 1970, og pd den europeiske utviklingen av fagfeltet. Denne utviklingen kan vi
ogsé kalle den tysk-danske® historiedidaktikken, og i min presentasjon av tidligere forskning

vil teoriene til Karl-Ernst Jeismann og Bernhard Eric Jensen sta sentralt.

Begrepet historiedidaktikk var gjenstand for massiv endring pa 1970-tallet som felge av en
identitetskrise 1 fagfeltet. Krisen dreide seg om historie som vitenskapsfag og hvilken rolle
faget skulle ha 1 samfunnet. Der historiefaget tidligere var tilknyttet skolen som institusjon,
gikk nd debatten rundt & skulle studere faget ogsd utenfor skolen. Dette medferte en ny mate &

tenke pé historie pa, ved 4 gi fra spersmél om formidling til bevissthet rundt historiefaget.’

Bevissthet rundt egen historieforstaelse ble presentert av Jeismann som eget tema i 1979, hvor
han fremsatte historiebevissthet som den indre sammenhengen mellom tolkning av fortiden,
forstaelse av natiden og perspektiver pa fremtiden. Han mente at for & kunne tolke fortiden,
m4 man kunne forstd natiden.® Dette kan naturlig knyttes til hvilken mate historien blir
fremstilt pd, og ikke minst hvor sentral fremstillingen stér i bade forstaelsen og formidlingen

av historie.

4 White, Hayden, Metahistory: The Historical Imagination in Nineteenth-Century Europe, The Johns Hopkins
University Press, Baltimore & London 1974.

5 Stugu, Ola S., «Historiedidaktikken dilemmaer». I Ahonen, Sirkka Ahonen, m.fl. (red.), Hvor gdr
historiedidaktikken? Institutt for historie og klassiske fag NTNU, Trondheim 2004: 15-16.

¢ Basert pa utviklingen som startet i Tyskland med Jeismann og Riisen, hvor danske teoretikere som Jensen
senere har vert sentrale.

7 Stugu 2004: 16-17.

8 Eikeland, Halvdan, «Historiedidaktikk som vitenskapsdisiplin: Et bidrag til innholdsbestemmelse og
operasjonalisering av begrepet», Hagskolen 1 Vestfold, Tensberg Notat 6/2000: 3. Hentet 24.11.16 fra:
http://www-bib.hive.no/tekster/hveskrift/notat/2000-06/index.html.
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Dette er ogsa noe Jorn Riisen behandler i sine teorier. Han forstar narrativ som et bindeledd,
og beskriver hvordan den narrative kompetansen knytter fortid og nétid sammen pa en méte
som gjer at fortiden kan vaere en hjelp for avgjerelser i nitiden. Dette inneberer at mennesker,
gjennom sin forstéelse av historien, kan plassere seg selv 1 en sammenheng som er mye storre

enn sitt eget livsforlep.’

Denne maten a forsta historiedidaktikk pa, fikk blant annet reaksjoner fra Danmark, gjennom
arbeidet til Jensen. Han er mest kjent for sitt arbeid med sammenhengen mellom historie i
verden rundt oss og historie som skolefag!®, samt sin forstielse av Jeismann og Riisens
teorier. Jensen onsket et enda sterre fokus pd& hva som foregar utenfor
utdanningsinstitusjonene. Han mente det ikke var mulig & oppna kritisk tenkning og dannelse
1 samfunnet kun gjennom en endring i skolefaget i seg selv, men at en maétte se mer til
hvordan historien formidles ogsa utenfor skolen. Jensen bygger pa, samtidig som han
kritiserer Jeismann og Riisen, og hans arbeid kan ansees som en videre utvikling av de tyske
grunnteoriene.!! Disse ovenfor nevnte teoriene er sentrale innenfor den forstielsen vi har av

historiedidaktikken i dag.

Med en slik mate & forstd historie pa, er det ogsa viktig & ha en bevissthet rundt hvordan
historie brukes. Klas-Goran Karlsson og Ulf Zander beskriver det de kaller historiebruk, som 1
hovedsak dreier seg om hvordan historie blir fremstilt og brukt med ulike formal av ulike
akterer, ikke bare historikere.!> Ogsd Stugu omtaler historiebruk i sin artikkel
«Historiedidaktikkens dilemmaer».!* Her skriver han at historie som forskningsfag i storre og
storre grad har fatt en funksjon av 4 legitimere bestemte deler av fortiden, og at den konkrete
kunnskapen som frembringes blir noe tilsidesatt. Dette knytter han opp mot begrepet Public

History', et begrep jeg kommer til 4 gjenta senere i kapittelet.

1.2.2  Forskning pa spill og historie
I forbindelse med Jensens vekt pa historieformidling utenfor klasserommet, har dataspill sin
naturlige plass i1 debatten. Som Jensen hevder, foregdr mye forming av historie og identitet

utenfor skolen. Med tanke pd omfanget av dette mediet og i hvor stor grad vi eksponeres for

% Ibid.: 4-5.

10 Kvande, Lise & Nils Naastad, Hva skal vi med historie? Historiedidaktikk i teori og praksis,
Universitetsforlaget, Oslo 2013: 22.

' Ibid.: 58-59.

12 Karlsson, Klas-Goran & Ulf Zander, Historien dir nu, En introduktion til historiedidaktiken, Studentlitteratur
AB, Lund 2011: 59.

13 Stugu2004: 16-17.

Y Ibid.: 17.



innholdet, er det viktig & vere seg bevisst hvilke holdninger og verdier som formidles 1 spill.
Dette resulterer i et spersmal om hvordan spill bidrar til kritisk tenkning og dannelse i

samfunnet.

Innenfor historiedidaktikken er dataspill et relativt nytt tema, og det er lite forskning pé
omrédet. Forskning pa spill og historie har vaert mest populer i USA. Arbeidet gjort av de
amerikanske forskerne Kapell og Elliott, som 1 Playing With The Past, er en viktig del av det
amerikanske forskningsfeltet pd denne typen historiefremstilling. Som vi har sett, er Kapell og
Elliot optimister pa vegne av dataspillets evner. Men som en motvekt har det nylig oppstétt en
debatt, primert blant tyske historikere, som stiller seg mer kritiske til dataspillenes evne til &
fremstille historie.!> I mange tilfeller konkluderer de med at historien i spillene veldig ofte
kun fungerer som en kulisse for det de kaller «digitalt heltemot».!® Diskusjonen rundt
helteskildringer 1 dataspill vil jeg senere knytte til teoriene om historisk narrativ og

romantisering gjennom fremstillinger av helteskikkelse.

Men det er ikke bare 1 Tyskland det har blitt en kultur for kritisk forskning pa dataspill og
historie. Et eksempel er antologien Greek and Roman Games in the Computer Age.'” Denne
samlingen er utgitt i Trondheim, og har bidragsytere fra flere europeiske land. I en av
artiklene vektlegger blant annet Jan Frode Hatlen hvordan historien i spillet han studerte
presenterte en endimensjonal og maskulin historie. Han papeker at spillet ved & kun fokusere
pa kriger og konger, gir en ensidig fremstilling av historien.'® I likhet med den tyske debatten
viser dette en begynnende kultur for kritisk forskning pé dataspill og historie. Men selv om vi
ser en gkende trend for forskning pa dataspill, er dette fortsatt et smalt fagfelt med fa
bidragsytere fra hvert land og hver institusjon, noe som ikke star i stil med omfanget av

dataspill som medium.

1.3 Kildematerialet
Empirien som oppgaven baserer seg pa, bestar altsd av tre dataspill. Utvalget er hentet fra
spillsjangrene RTS og FPS. RTS star for «Real Time Strategy» og oversettes i denne

oppgaven til «sanntidsstrategi». FPS star for «First Person Shooter» og oversettes i denne

15 Giere, Daniel, Nico Nolden & Tobias Winnerling, Konferanserapport fra Digital Games vs. History,
Workshop ved Leibniz Universitet Hannover, 12.-13.12.2015. Hentet 13.04.16 fra:
https://spielkult.hypotheses.org/611.

16 Ibid., egen oversetting.

17 Thorsen, Thea S. (red.), Greek and Roman Games in the Computer Age, Akademia Publishing, Trondheim
2012.

18 Hatlen, Jan F., Students of Rome: Total War. 1 Thorsen (red.) 2012: 190-192.

4




oppgaven til «forstepersons skytespill». Alle spillene jeg analyserer har en flerspillerdel og en
enspillerdel. I flerspillerdelen blir man som spiller satt pa et brett hvor man skal utkjempe et
slag i konkurranse mot andre spillere. Flerspilleren har ikke noe egentlig hendelsesforlap,
men kan spilles om og igjen som et sjakkbrett. I enspillerdelen derimot, kjemper spilleren kun
mot datastyrte fiender og folger et narrativt hendelsesforlop. P4 grunn av det narrative
elementet ved enspillerdelene er det disse jeg ensker & undersegke. Jeg vil nd gi en kort
presentasjon av de tre spillene. En grundigere innforing i spillenes hendelsesforlep vil bli

presentert som en del av diskusjonen i analysekapitlene.

Call of Duty 5: World at War (CoD5) er et forstepersons skytespill utgitt av Activision i
2008.'? Spillet er nummer fem i Call of Duty-serien, og som med mange av de andre spillene i
serien, slo det godt an.?’ Spillet ble svaert godt mottatt av bade kritikere og spillere og har for
oyeblikket 83 av 100 mulige poeng pa Metacritic.*' 1 enspillerdelen er handlingen fordelt pa
to felttog, ett i Stillehavet og ett pa Ostfronten. Spilleren kontrollerer i disse felttogene
henholdsvis en amerikansk og en russisk soldat, og skal utfere en rekke mindre oppdrag

tilknyttet viktige hendelser i krigen.

Company of Heroes (CoH) er et sanntidsstrategispill utgitt av SEGA i 2006.%> Dette er det
forste spillet 1 Company of Heroes-serien, og slo i likhet med CoD5 godt an med omtrent tre
millioner kopier solgt siden lansering.”® Spillet har fitt 93 av 100 mulige poeng pi
Metacritic.** 1 enspillerdelen er handlingen lagt til D-Dagen og i tiden etter i forbindelse med

den allierte invasjonen.

Company of Heroes 2 (CoH2) er i likhet med sin forgjenger et sanntidsstrategispill.?> Det ble
utgitt av SEGA i 2013 og har solgt omtrent to millioner kopier siden den gang.?® Ogsa CoH2
har fatt svert gode kritikker bide av spillere og kritikere.?” 1 enspillerdelen kontrollerer

spilleren russiske soldater som kjemper pd Ostfronten, sarlig i forbindelse med slaget om

1 Treyarch. Call of Duty 5: World at War. Activision 2008.

20 Omtrent 15 millioner eksemplarer solgt frem til 2016. Statista. All time unit sales of selected games in Call of
Duty franschise worldwide as July April 2016 (in millions). Hentet 24.11.16 fra:
https://www.statista.com/statistics/321374/global-all-time-unit-sales-call-of-duty-games/.

21 En side for rangering av spill, basert p4 tilbakemelding fra spillere og presse. Metacritic. Call of Duty: World
at War. Hentet 24.11.16 fra:

http://www.metacritic.com/game/pc/call-of-duty-world-at-war? ftag=MCD-06-10aaalf.

22 Relic Entertainment. Company of Heroes. THQ/SEGA 2006.

23 Steamspy. Company of Heroes. Hentet 24.11.16 fra: http://steamspy.com/app/4560.

24 Metacritic. Company of Heroes. Hentet 24.11.16 fra: http://www.metacritic.com/game/pc/company-of-heroes.
25 Relic Entertainment. Company of Heroes 2. SEGA/Feral Interactive 2013.

26 Steamspy. Company of Heroes 2. Hentet 24.11.16 fra: http://steamspy.com/app/231430.

2780 poeng av 100 mulige pa Metacritic. Metacritic. Company of Heroes 2. Hentet 24.11.16 fra:
http://www.metacritic.com/game/pc/company-of-heroes-2.




Stalingrad, men ogsa i forbindelse med andre viktige slag. Spillet avsluttes med slaget om

Berlin.

For 4 kunne gjore en grundig analyse av dataspill i lys av min problemstilling, har jeg valgt &
avgrense spillutvalget og sjangerutvalget. Som presentert, er alle spillene mine innenfor
sjangrene FPS og RTS. Jeg har valgt 4 kombinere spill innenfor disse to for & kunne ha et
utvalg som skaper en viss variasjon 1 spillenes tekniske utforming. Jeg har allikevel valgt &

holde meg unna andre sjangre for 4 kunne gjore studiet sa kvalitativt som mulig.

Den viktigste arsaken til at jeg har gjort dette utvalget, er spillenes popularitet. I denne studien
er jeg interessert 1 & underseke historisk narrativ slik det er presentert i spill som har et svaert
stort nedslagsfelt, jeg har derfor valgt titler som er blant de mestselgende og mest omfattende
i verden. Men jeg har samtidig vektlagt spill hvor utviklerne har ytret enske om & skape det
som kan bli beskrevet som en genuin historisk fremstilling.”® Denne oppgaven vil alene ikke
kunne gi svar pa om et spill evner & formidle historisk narrativ i sin helhet. Men en analyse av
spill sin evne til & eventuelt bryte med tradisjonelle rammer for historisk narrativ, og slik

skape en ny mate 4 forsta historie p4?°, vil kunne bidra til forskningen.

1.4 Tilnerming og avgrensning

Oppgaven er en kvalitativ undersekelse av tre spill, med fokus pd historisk narrativ. P4 grunn
av dette fokuset vil den presenterte teorien fungere som rammeverk for utformingen av
metoden, og vil ogsd ha en sentral rolle gjennom hele analysen. I analysen vil Whites
arketyper vere det jeg legger som premiss for om spillene bryter med, eller faller innenfor, de

tradisjonelle rammene for historisk narrativ.*

Etter 4 ha undersekt en rekke spill og vurdert en rekke sjangre, kom jeg frem til tre spill som
alle dekket kravene jeg stilte. Som en del av min avgrensning krevde jeg at spillene hadde en
tydelig tilknytning til andre verdenskrig, og at de var en kommersiell suksess.
Fremgangsmaéten har i hovedsak gatt ut pa & spille gjennom spillene, hvor jeg utforsket
spillets valgmuligheter. For & holde fokus pd det historiske i spillene, sammenlignet jeg
funnene fra spillene med realhistorisk litteratur. I analysen vil jeg konsentrere meg om

hendelser som av spillet fremstilles som viktig og om dette samsvarer med litteraturen. Slik

B«Through a rich single player campaign, players experience the cinematic intensity and bravery of ordinary
soldiers thrust into extraordinary events.» Hentet fra beskrivelsen av Company of Heroes. Hentet 24.11.16 fra:
http://store.steampowered.com/app/4560/.

2 Kapell & Elliott 2013: 362-363.

30 White 1974.
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kan jeg vurdere i hvilken grad spillene fremstiller historie, kontrafaktisk historie eller ren
fantasi. Jeg vil blant annet underseke om spillene benytter seg av anerkjente vendepunkt, som
for eksempel slaget om Stalingrad.?! For videre & operasjonalisere arbeidet med oppgavens

problemformulering kom jeg frem til to forskningsspersmal.

Det forste er 1 hvilken grad spillene benytter seg av kontrafaktisk historie og hvordan dette
pavirker spillerens muligheter til & forme det narrative. Besvarelsen av dette spersmaélet dreier
seg 1 hovedsak rundt to typer av kontrafaktisk historie, som vil bli presentert i teorien. I
analysene blir dette undersekt med en hovedvekt pd mindre kontrafaktiske endringer, og
hvordan spillene vektlegger disse bade i spillets faktiske handling, men ogsa i dialogen
mellom ulike akterer innenfor spillets narrativ. Der det er aktuelt vurderer jeg ogsé sterre
kontrafaktiske hendelser og hvordan spillene bruker disse, og til hvilke formal. Her er fokuset
bade pa det som faktisk skjer i spillet, og pa hvordan det kontrafaktiske blir brukt i dialoger 1
spillet.

Det andre forskningsspersmalet omhandler mytologisering. Jeg sper i hvilken grad spillene
tillegger et mytologisert perspektiv pa handlingene, og hvordan dette pavirker spillets
narrativ. Her har jeg vektlagt forenkling og mytologiserte fremstillinger av helter, skurker og
viktige hendelser. Til dette vil jeg benytte teoriene til Roland Barthes og Stugu, og studere
spillenes mytologiseringer som forstatt av disse teoretikerne. Til sammen utgjor kontrafaktisk
historie og mytologiseringer i spillene vurderingsgrunnlaget jeg benytter for & argumentere for
spillenes posisjon innenfor historisk narrativ. En nermere redegjorelse av disse to vil bli

presentert i teorikapittelet.

Nér det gjelder oppgavens struktur, skal jeg forst presentere den aktuelle teorien og vise
hvordan myter og kontrafaktisk historie kan knyttes til bdde historisk narrativ og dataspill. I
kapittel to, tre og fire analyserer jeg henholdsvis spillene CoD5, CoH og CoH2, og diskuterer
fortlopende hvordan historien fremstilles 1 de ulike spillene. For hvert av spillene gir jeg
deretter en kort oppsummering av de viktigste poengene. Til slutt gir jeg en oppsummerende

konklusjon i kapittel seks, for jeg presenterer forslag til videre forskning.

31 Regnes ofte som vendepunkt for krigen om @stfronten, og slaget som stoppet det tyske strategiske initiativet.
Glantz, David M., Colossus Reborn, The Red Army at War 1941-1943, University Press of Kansas, Kansas 2005:
25; Davies, Norman, No Simple Victory, World War 2 in Europe, 1939-1945, Penguin Books, London 2008:
108.



1.5 Metodiske utfordringer

A bruke dataspill som kilder forer til en del metodiske utfordringer, hvor de storste har veert
avgrensningene jeg har gjort og hvordan arbeidet med slike kilder skulle fortone seg. Her har
den viktigste vurderingen vert kildeutvalget mitt. Med tanke pd mengden spill jeg har hatt
tilgang pa, og sterrelsen pd denne oppgaven, métte jeg ta et valg over hvor mange spill som
skulle analyseres. Jeg valgte nettopp tre fordi jeg vurderte det som riktig mengde for & kunne
ha nok variasjon samtidig som studien ble kvalitativ. Som nevnt over, har jeg valgt & fokusere
pa to typer spillsjangre, som har en del likhetstrekk. Men selv innenfor en slik
sjangerbegrensning er det fortsatt dpnet for et sveart bredt utvalg av kilder. Spillutvalget jeg

gjorde deretter, har jeg imidlertid argumentert for tidligere under tilnrming.

Ogsa innad 1 spillene ble avgrensning et tema, da et enkelt spill kan vare svaert omfattende,
og kan til og med endre seg fra gang til gang ved ulik gjennomfering. Som tidligere nevnt har
jeg derfor vektlagt fremstillinger av viktige hendelser og vendepunkt som felles referanse

mellom spillene for & avgrense fokusomradet mitt.

Det finnes naturligvis en rekke andre spillsjangre, hvor de aktuelle spillene kan veare svart
ulike de jeg selv bruker., De kunne muligvis gitt andre resultater enn de jeg selv har kommet
fram til 1 denne analysen. Avgrensningen jeg har gjort har allikevel vert nedvendig med tanke

pa analysens kvalitative natur.

En annen utfordring med & bruke dataspill som kilder, er muligheten til & etterprove
resultatene. Da spillene 1 motsetning til mange skriftlige kilder ikke har et ordnet system med
sidetall og andre hjelpemidler, kan det vere vanskelig & referere til kildematerialet. En
naturlig lesning kunne vert tid*> men pa grunn av spillerens mulighet til 4 selv & styre hvor
lang tid hver sekvens skal ta, vil dette veldig fort bli direkte feil. For a lese denne
utfordringen, har jeg derimot valgt a referere til sekvenser 1 spillet. Jeg har delt alle spillene

opp 1 spillersekvenser og videosekvenser, og jeg refererer til disse sekvensene nummerert.

Flere av utfordringene jeg har hatt 1 dette prosjektet, har vert knyttet til metoden. For med et
kildemateriale som er sapass uvanlig a bruke, ikke minst med en narrativ vinkling, er det ikke
noe etablert metode som kan benyttes. Det betyr at jeg i denne oppgaven har lest hvordan
forskning pd narrativ i andre typer kilder utferes, og studert hvordan film kan analyseres.

Allikevel skiller spill seg ut som analysemateriale, blant annet gjennom at spilleren selv

32 Dette kan gjores med film, hvor man kan referer til et eksakt tidspunkt i filmen.
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utforer handlingen 1 sterre eller mindre grad. Dette har blant annet fort til at jeg har méttet gé

gjennom hvert enkelt spill flere ganger for & preve ulike resultater.

1.6 Oppgavens relevans

Historie dreier seg ikke bare om hva som undervises i klasserommet eller uteves 1 akademiske
kretser. Begrepet Public History omfavner historien utenfor klasserommet, som kan finnes
blant annet i form av for eksempel beker, filmer, eller museer.> Det er nettopp i den
forbindelse min oppgave er relevant. For med tanke pa omfanget av tilgjengelige dataspill i
hverdagen for mange unge i dag, er det viktig at historieframstillingen i spill blir vurdert med
et didaktisk perspektiv. Selv om det allerede finnes noe forskning pd omrédet, er dette svert
lite sammenlignet med film eller beker. Dette er selvsagt pa grunn av at dataspill er et relativt
nytt som medium & fremstille historie med, men med tanke pa hvor omfattende det

konsumeres, er det 1 dag vanskelig & skulle diskutere Public History uten a adressere dataspill.

Over 80 prosent av gutter og over 73 prosent av jenter mellom 9-15 ar spiller ett eller flere
spill i lepet av et degn.,** Som lerer vil man derfor i dag med stor sannsynlighet komme over
elever som gjennom dataspill er kjent med historie fra for. Med tanke pa slagstallene jeg
presenterte tidligere, er det heller ikke usannsynlig at ungdommer i klasserommet kan vaere

kjent med opptil flere historiske dataspill.

Som lerer far man derfor mulighet til & formidle en forstaelse av at historie bade finnes i og
utenfor klasserommet, slik Jensen vektlegger.>> Han mener det er viktig 4 se sammenhengen
mellom historie i skolen og i verden rundt, samt & anerkjenne den historien som blir
konsumert utenfor skolen. Det er verdt & merke seg at mens det kun er et par timer
historieundervisning i uka, kan en interessert elev bruke like mange timer pa et dataspill om

dagen og slik konsumere historie formidlet pd andre méter enn det som stér i lereboka.

Som lerer er det derfor av stor verdi & ha god kjennskap til historiedidaktikk og historiebruk
knytte til dataspill. A kunne hjelpe eleven til 4 forstd at lereboka og dataspillet begge
fremstiller historie, og kan brukes i kombinasjon, vil vare en ressurs. Dersom lereren har
grundig innsikt i hvordan historie fremstilles og brukes i dataspill, vil lereren kunne hjelpe

eleven sin til & forsta hvordan historie fungerer bade 1 og utenfor klasserommet, og ikke minst

33 Jordanova, Ludmilla, History in Practice, Bloomsbury Academic, London 2006: 130-131.

34 Gjelder alle plattformer, per 2015. Statistisk Sentralbyra. Barn og unges fritid. Hentet 24.11.16 fra:
https://www.ssb.no/a/barnogunge/2016/fritid/.

33 Kvande & Naastad 2013: 22.




gjore eleven bevisst pa at historie av ulike aktorer fremstilles pa ulike méter med ulike formal.
Dette gjor at lereren kan hjelpe eleven til & ha en bevissthet rundt sin egen historie, noe som

ogsa samsvarer med en rekke kompetansemél i lereplanen. *°

1.7 Teori

Som felge av oppgavens fokus vil teorien omhandle historisk narrativ og hvordan bruk av
konfigurerende grep etablerer dette. Jeg vil deretter gd mer i detalj og gjore rede for et sentralt
begrep tilknyttet historisk narrativ, nemlig «emplotmenty. Denne redegjorelsen vil danne
grunnlag for hva jeg anser som rammene for historisk narrativ. Til & forklare begrepene
historisk narrativ og emplotment benytter jeg meg i hovedsak av teoriene til White, Ingar
Kaldal og Ottar Dahl. Dette vil representere den generelle delen av det teoretiske grunnlaget

for den senere analysen.

For & kunne vurdere om dataspill bryter med rammene som presenteres i den generelle
teoridelen, vil jeg vurdere spillene naermere ut ifra bruken av de to konfigurerende grepene
mytologisering og kontrafaktisk historie. Disse ble presentert som forskningsspersmal under
«Tilnerming og avgrensning». Jeg kommer i hovedsak til & bruke Stugu, Barthes og Kaldal

for 4 redegjore for mytebegrepet.

1.7.1 Historisk narrativ

White kritiserer det som tidligere ble ansett som den tradisjonelle inndelingen i narrativ og
ikke-narrativ historie, hvor det stilles et markant skille mellom historier som har en
tradisjonell littereer oppbygning, og de som ikke har det: «The term historical narrative is
often used to distinguish histories that «tell stories» from those that do not».’” Historisk
narrativ, mener han, defineres ikke av en tydelig begynnelse, hoveddel og slutt, men av andre,
mer dyptliggende strukturer. Han skriver: «In my wiew, the criterion for the distinction rests

on a scant knowledge of stories in general and the different ways they can be used for

36 Et utvalg kompetansemél i historie etter Vg3 Studieforberedende utdanning:
-utdanningsprogram utforske ulike korte historiske framstillinger av en og samme hendelse, og
-diskutere forfatternes valg av innfallsvinkel og spersmalsstilling

-gi eksempler pa kontroversielle historiske emner og drefte motstridende arsaksforklaringer til en
historisk hendelse

-undersegke hvordan egne forestillinger om fortiden er blitt formet og diskutere hvilke faktorer som
gjor at mennesker kan ha forskjellige oppfatninger om fortiden

-drofte hvordan historie er blitt brukt og brukes i politiske sammenhenger

Hentet 24.11.16 fra: http://www.udir.no/kl06/HIS1-02/Hele/Kompetansemaal/etter-vg3-studieforberedende-
37 White, Hayden, The Fiction of Narrative, Essays on History, Litterature, and Theory 1957-2007, The Johns
Hopkins University Press, Baltimore & London 2010: 112, forfatterens kursivering.
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different dramatic, or even explanatory, effects».’® White ensker heller et fokus pa hvilken
rolle det narrative elementet tilforer historiske fremstillinger, og hvordan forfatterens

perspektiv kommer frem i1 bruken av narrative tekststrategier.

White ensker altsd & inkludere fremstillinger som ikke folger det han anser som tradisjonelle
litteraere krav til det narrative: «(...) a narrative is any literary form in which the voice of the
narrator rises against a background of ignorance (...) to direct our attention, purposefully, to a
segment of experience organized i a particular way».** P4 grunn av Whites utvidede forstielse
av historisk narrativ, forstar jeg det som at dataspill faller innenfor det som kan anses som

historisk narrativ.

White forstar historisk narrativ. som & tilfere historiske hendelser en organiserende
sammenheng, og 4 tolke hendelsene ut ifra et perspektiv.*’ Kaldal pa sin side tar utgangspunkt
i Paul Ricoeurs teorier i sin forstdelse av historisk fortelling. Han beskriver historisk
fortelling, eller narrativ, som kronologi med et konfigurerende grep. Med kronologi mener
han de faktiske historiske hendelsene som foregikk innenfor det aktuelle tidsforlepet. Denne
kronologien tilfores konfigurerende grep, det vil si en ordnende struktur og et perspektiv pa
fremstillingen. Denne konfigurasjonen gir bade de enkelte elementene og helheten en mening
1 teksten. I folge bade Kaldal og Ricoeur kjennetegnes narrativ historie av disse

konfigurerende elementene.*! Kaldal forklarer disse elementene noe na@rmere.

Han skriver at forfatteren tilforer den historiske fremstillingen et konfigurerende grep ved a gi
den mening gjennom en senere konstruert forstaelse. Det vil si at nér historien blir presentert,
har forfatteren en 1 etterkant ervervet oversikt over hendelsesforlopet og de omkringliggende
omstendighetene. Dette gjor at historien blir fremstilt pd en ordnet mate, og med et perspektiv
pa kausale sammenhenger. Siden det ikke er mulig & skrive objektiv historie, vil forfatteren ha
en mer eller mindre apenbar vinkling pa historiefremstillingen. Dette kommer frem med
bakgrunn i forfatterens helhetlige forstielse av de historiske hendelsene. P& denne maten blir
historien gitt et mil om & vise bidde hva som skjedde og hvorfor det skjedde.*?

Konfigureringene kan derfor anses som fortolkninger av historien.

Den subjektive maten 4 fremstille historien p4, forer til en prioritering. Siden et historisk verk

ikke kan inneholde alle aspekter og detaljer om den faktiske hendelsen, méd det tas en

3 Ibid.: 112.

3 Ibid.: 112, 119, min kursivering.

40 Tbid.: 118-120.

4l Kaldal, Ingar, Historisk Forskning, Forstding og Forteljing, Det Norske Samlaget, Gjovik 2003: 117.
4 Ibid.: 137-138.
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vurdering pd hva som er relevant. Denne vurderingen er det forfatteren som tar, pa bakgrunn
av sitt utvalg og prioritering av de historiske hendelsene. Kaldal skriver at grunnlaget for
denne prioriteringen er forfatterens synsméte eller idé rundt konfigureringen av kronologien.
Det vil si at det som samsvarer med forfatterens perspektiv rundt temaet prioriteres i storre
grad enn det som er mindre relevant for forfatterens synspunkt.*> P4 denne méiten er den

konfigurerende delen av det narrative elementet avgjerende for fortellingen.

Dahl viser i sin bok, Problemer i Historiens Teori, en lignende forstaelse av historisk narrativ
som Kaldal. Han skriver at en historisk fremstilling krever en strukturert fortelling og at man
ikke kan berette noe uten a forklare det. For & oppna denne strukturen kreves til dels en ytre
avgrensning og til dels en indre sammenheng.** Hvis vi ser dette i sammenheng med Kaldals
teori, kan vi forstd de ytre avgrensningene som et resultat av prioriteringer av hva som skal
vaere med og hva som skal utelates. Dette bestemmes ut ifra perspektivet til forfatteren. Den
indre sammenhengen er resultat av innordningen av de historiske hendelsene. Innordningen er
basert pd forfatterens forstéelse av hendelsenes sammenheng i etterkant. Dahl oppsummerer
det slik: «En historisk berettende fremstilling er altsé for en vesentlig del strukturert pa kausal

basis».®

I forbindelse med konfigureringen av hendelsene, som presentert over, trekker Kaldal inn
begrepet «plot» fra litteraturvitenskapen. Plot dreier seg om hvordan en fortelling er bundet
sammen, eller «emplotted». Han sammenligner begrepet plot med det ordnende eller
konfigurerende grep i historiefremstillingen. Videre forklarer han at det er gjennom
emplotment en fortelling tar form, og at det er emplotment som avgjer hva som skal ha plass i
fremstillingen av historien: «det er gjennom ‘emplotment’ at ei forteljing far ei form som ogsa
avgjer kva meiningsinnhald ho skal vere prega av».*® Begrepet emplotment kan siledes

knyttes direkte opp mot tanken om konfigurerende grep i fremstilling av historier.

Det konfigurerende grep, eller plot, anses altsé av bade Kaldal og Dahl som avgjerende for
historisk narrativ. Men ogsd White setter dette begrepet sentralt i sin definisjon for historisk
narrativ. Der Kaldal skriver «[d]et er gjennom emplotment at en fortelling far en form som
avgjor hva slags meningsinnhold den skal vare preget av»,*’ formulerer White det slik:

«Emplotment is the way by wich a sequence of events fashioned into a story is gradualy

4 Ibid.: 138.

4 Dahl, Ottar, Problemer i Historiens Teori, Universitetsforlaget, Oslo 1986: 137-138.
4 Ibid.: 42.

46 Kaldal 2003: 138, forfatterens kursivering.

47 Ibid.: 138.
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revealed to be a story of a particular kind».*® Med dette mener han at man kan se hva slags
plot fremstillingen har, basert pd hvordan den historiske teksten er skrevet. Med utgangspunkt
1 dette perspektivet har White identifisert fire arketyper av emplotment, nemlig, romanse,
tragedie, satire og komedie.*® Arketypene er hentet fra litteraturvitenskapen, men selv om
enkelte trekk er like, blir begrepene definert noe annerledes i historiefaget. Det er derfor

nedvendig med en redegjorelse for de ulike typene.

Arketypen romanse er i1 hovedsak en mate & fremstille historier pa som er preget av
enkeltpersoner og deres betydning. Her fremhever White helteskildringer, hvor
hovedpersonene i historiene seirer i mgte med verden. Han beskriver det som at helten, ofte
en representant for egen selvrealisering, overkommer alle sine utfordringer, og ogsé tidvis
kommer seg vekk fra en verden som er preget av problemer og ondskap. For 1 situasjoner hvor
problemene ser alvorlige ut, vil helten skape en endring som vil fore til noe nytt og bedre.
Skillet mellom godt og ondt blir ogsd fremhevet av White, hvor helten ofte vil vare en
representant for det gode i1 sin seirende kamp mot det onde. Preget av slik positivisme er
derfor romanse ofte en arketype som fremmer en fremtidsoptimisme og mulighet for

endring.*°

Den naturlige motsetningen til romansen er satiren, og presenteres av White som et drama
hvor enkeltpersonen til syvende og sist er en fange av sine omstendigheter. «(...) it is, in fact,
a drama of diremption, a drama dominated by the apprehension that man is ultimately a
captive of the world rather than its master (...)».°' Synet pA mennesket som fange er knyttet til
den uunngéelige deden, alle mennesker skal de, og uansett hva en oppnar i livet er dette
slutten. White skriver videre at tanken pd deden som den fullkomne fiende, er noe alle
mennesker til enhver tid tenker pa og frykter, og at dette i satiren preger menneskers liv.>

Determinisme er derfor sterkt dominerende i den satiriske arketypen.

Romanse og satire er ifolge White ytterpunktene, og 1 mellom disse ligger arketypene
komedie og tragedie. Disse to har en del likhetstrekk, men ogsé viktige forskjeller, som gjor at
de kan kombineres med bade satire og romanse. Den mest fremtredende likheten er

presentasjonen av mestring, som er til stede i begge arketypene. I begge typene har

48 White 2010: 6.
4 White 1974: 7-9.
30 Tbid.: 7-9.
SUTbid.: 9.

32 Tbid.: 9.
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enkeltmennesket en viss pavirkningskraft pd de omkringliggende omstendighetene. Men til

forskjell fra romansen, er ikke dette budskapet i tragedien eller komedien.>

Til tross for en del likheter, er det ogsa en grunnleggende forskjell i den tragiske og den
komiske forstaelsen av menneskets rolle i handlingen. I komedien vil enkeltpersonen kunne
gjore endringer som vil ha midlertidige positive utfall for personen i sin verden. I tragedien er
det tilsynelatende likt, men 1 alle tilfeller hvor enkeltmennesket har en mulighet til & kunne
gjore noe som vil ha et positivt utfall, vil dette vaere falskt eller feiltolket. De endringene
personene har muligheten til 4 utfore, vil kun lede til en mer 14st eller negativ situasjon.>* Det
m4 allikevel bemerkes at det er en mulighet til & pavirke seg selv og omgivelsene rundt, til
motsetning fra satiren. Men til forskjell fra romansen vil ikke endringene verken i komedien
eller tragedien fore til at personene kan bli herre over sin egen situasjon og endre det endelige
utfallet. Disse to arketypene ber derfor forsties som modereringer av det mer unyanserte

synet pd mennesker vi finner i de to hovedtypene romanse og satire.

Selv om White ogsd presenterer andre typer emplotment, definerer han disse fire som de
sentrale arketypene innenfor historisk narrativ.>> White skriver videre at historikere
automatisk vil skrive sine verk i hovedsak innenfor en av disse kategoriene, ved at
vedkommende skriver bekene med den samme strukturelle oppbygningen og lignende mél for
sitt narrativ. Nar det er sagt, nevner ogsd White at en historisk fortelling ikke vil vare knyttet
til en arketype i sin helhet, men at det vil vare en klar overvekt av én type, med innslag av en

eller flere andre.>®

Denne maéten & kategorisere pa har hestet noe kritikk, og flere andre teoretikere har nyansert
den littereere inndelingen. Kaldal mener at det kan diskuteres hvor godt slike skjonnlitteraere
sjangerkategorier passer til & forklare hvordan historiske hendelser blir fremstilt. Kaldal selv
stiller seg uenig med mye av kritikken som blir fremmet, blant annet det kritiske synspunktet
om at ikke all historie lar seg fortelle innenfor hvilken som helst sjanger. Hvordan kan for
eksempel massemord presenteres gjennom en romantisk historiefortelling? Her trekker Kaldal
inn konseptet med relativitet, og i et samfunn hvor massemorderen styrer landet, eller
menneskesynet er radikalt annerledes fra det vi er kjent med, vil en fremstilling av massemord

kunne fortone seg svaert annerledes enn det vi kan forvente. Kaldal presenterer det klassiske

33 Ibid.: 8-9.

3 Ibid.: 9.

35 For eksempel «episk», Ibid.: 7.
Ibid.: 7-8.
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kontrafaktiske eksempelet med en situasjon hvor Hitler hadde vunnet krigen, og hvordan dette

ville pavirket den historiske fremstillingen av Holocaust.’’

Kaldal diskuterer ogsd om inndelingen kanskje passet bedre pa historikerne White studerte,
enn moderne historikere. Kritikere spor seg om ikke skriving i historiefaget har endret seg sa
mye at Whites arketyper ikke lenger er like relevante.’® Med dataspill som et av de mest

moderne mediene for historiefremstilling, vil jeg 1 denne oppgaven tilbakevise dette.

Ricoeur papeker at det er et veldig stort fokus pd den narrative strukturen i Whites teorier:
«(...) White reorganizes the relationship between history and fiction along other lines than
those of an epistemology for which the problematic of objectivity and proof determines the
basic criterion of every classification of the codes of discourse».” Ricouer hevder ikke
egentlig dette som en kritikk, men at Whites perspektiv gjor at man ma anse historieskriving
som litteratur pa lik linje med annen litterer skriving. Med dette flytter White fokus fra

objektivitet 1 historieskrivingen, til form.

Kaldal presenterer i likhet med Ricoeur et noe kritisk syn pa Whites perspektiv. Han skriver at
et fokus pa den littereere inndelingen heller enn den vitenskapelige fremstillingen av historien
har skapt motstand fra flere hold. Mange mener en slik méte & vurdere historiske
fremstillinger pa truer et av de mest grunnleggende kravene til historisk formidling, nemlig at
det forst og fremst skal stemme overens med fortiden som den var.®® Her m4 det papekes at
dette ikke er Kaldal sin egen kritikk, men heller en presentasjon av kritikken av den litterere

sjangertolkningen.

Til tross for kritikken som er rettet mot teoriene hans, skriver Kaldal at det ikke er til a
komme fra at White har bidratt i stor grad til & skape en debatt om hvordan strukturen i
historiske tekster er med pa & forme meningsinnholdet og ikke minst perspektivet pa
innholdet.®! Med en slik tilnerming til litteraturen kommer det tydelig frem hvordan to
fremstillinger av samme historiske hendelse begge kan vare vitenskapelige, men ha svert
ulikt emplotment. P4 grunn av dette far de ogsd svert ulikt meningsinnhold og vil falle
innenfor ulike arketyper. Ulikt meningsinnhold skapes gjennom konfigurerende grep. 1 de
aktuelle spillene for denne oppgaven benytter spillutviklerne mytologisering og kontrafaktisk

historie som konfigurerende grep i sin utforming av historisk narrativ. Et teoretisk grunnlag

57 Kaldal 2003: 143-144.

8 Ibid.: 141.

% Ricoeur Paul, Time and Narrative, The University of Chicago, Chicago 1984: 161.
60 Kaldal 2003: 143.

ol Ibid.: 141.
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for & forstd bruken av mytologisering og kontrafaktisk historie i emplotment er derfor

nedvendig.

1.7.2  Mytologisering 1 emplotment

Myter blir tradisjonelt sett pa som forklaringer av fenomener hvor vitenskapen ikke strekker
til. Stugu forklarer at myter gjerne blir forstatt som fiktive fortellinger uten referanse til
faktisk fortid, og at forskningsbasert historie derfor gjerne blir satt opp som myters
motstykke.? Stugu skriver allikevel at det er en verdi i denne typen myter fra et didaktisk
perspektiv. Han legger storre vekt pd mytenes funksjon, heller enn hvor sanne de er. Stugu
hevder nemlig at en av de viktigste egenskapene til myter er & dekke et behov hos mennesker,

4 skape forstaelse i en verden som ellers er kompleks og motsetningsfull.®?

Kapell og Elliott presenterer 1 Playing With The Past to utsagn av historikeren William H.
McNeill. Det forste utsagnet lyder som folger: «Myth and history are close kin inasmuch as
both explain how things got to be the way they are by telling some sort of story».** Ifolge
McNeill er altsd myter og historie svart like 1 forseket pd & forklare hvordan ting har veert
gjennom bruk av en type fortelling. 1 folge bidragsyterne 1 Playing With The Past er denne
maten 4 forstd myter pa ikke anerkjent av de fleste historikere, som i sterre grad tillegger
McNeills neste utsagn tyngde: «But our common parlance reckons myth to be false while
history is, or aspires to be, true».®> Den store forskjellen mellom myte og historie er at myten

er falsk og at historien streber etter & vare & gjengi hendelsene s korrekt som mulig.®

Hvis vi prever denne pastanden mot teorier blant norske historikere er det vanskelig & stille
seg enig i kritikken fremsatt av Kapell og Elliott. Stugu skriver at hvis en ser pa bade formen
og funksjonene til historiske fortellinger, blir skillet mellom myter og faghistorie diffus.®’ P&
samme mate som historisk narrativ har myter har et ordnende grep. Som konfigurerende grep
1 historisk narrativ benyttes myter for & fremme grunnleggende verdier og forstaelser gjennom

4 forenkle og utelate det som er motsetningsfullt.®®

Denne méten & forstd myter pd, baserer seg pa Roland Barthes teorier. Han skriver at myten

ikke benekter ting, men at den renser dem og gir en klarhet som ikke kan fortolkes. Myten

%2 Stugu, Ola S., Historie i bruk, Det norske samlaget, Oslo 2010: 39-40.
93 Tbid.: 40.

% Kapell & Elliott 2013: 360.

% Tbid.: 360.

%6 Tbhid.: 360.

7 Stugu 2010: 43.

% Tbid.: 40.
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skaper en essensiell enkelthet og fjerner det komplekse og den menneskelige faktoren.’® Han
argumenterer for at myten i seg selv ikke er politisk, men at menneskene som bruker myten 1

t.”% Det er derfor naturlig & trekke en

storre eller mindre grad tilferer et politisk elemen
slutning til historiens narrativ, og hvordan en historisk fremstilling blir konstruert med en
etterpakunnskap og et formal. Myten far en rolle som konfigurerende grep og leder leseren

mot et ferdig fortolket perspektiv.

Stugu bemerker at mytologiserende fortellinger ofte til hensikt & forenkle historien, mens
idealene for god faghistorie er at den viser kompleksitet og har en dreftende faktor, gjerne
belyst fra flere hold. Dette er imidlertid ikke sé lett i praksis, for at det skal bli historie ma
nemlig opplysningene settes sammen i et monster som er forstéelig. Forenklinger, utvalg og
beskjaringer er derfor nedvendig for 4 produsere historiske tekster, hevder han.”! Bruken av
myter fungerer derfor som et ordnende grep 1 teksten, og sammenfaller pA mange mater med

teorien om konfigurasjon 1 historisk narrativ.

Mytens egenskaper som ensidig, uten apninger for resonnement eller dreftinger, skaper
etablerte verdier og fastsatte rammer som idealer, helter og skurker vil holde seg innenfor.”?
Mytologisering forstatt pd denne méten sammenfaller med Whites teorier om arketyper.
Mytologiserte fremstillinger av hendelser og personers rolle og skjebne kan slik bidra til
fortellingens emplotment. Gjennom sitt bidrag som konfigurerende grep, er myten derfor med

pa 4 gi historien den form som avgjer meningsinnholdet.

1.7.3 Kontrafaktisk historie i emplotment

Kontrafaktisk historie betyr som navnet tilsier, historie som gar mot det som faktisk skjedde.
Den kontrafaktiske maten a tenke historie pa har alltid veert til stede, men ofte kun i1 form av
tankeeksperimenter. Dette er 1 midlertid 1 endring, og i nyere tid har kontrafaktisk historie fatt

en storre plass i det vitenskapelige fagfeltet.”?

Knut Kjeldstadli argumenterer for hvordan kontrafaktisk historie kan skape et kontrollert
miljo for & undersoke hypoteser, ikke ulikt de en kan finne innenfor naturvitenskapen. Han
sier at ved & trekke ut ett element av historien, og endre dette, kan man gjore seg opp en idé

om elementets betydning. Ved a forestille seg hva som ville skjedd annerledes i den helhetlige

% Barthes, Roland, Mytologier, Gyldendal, Oslo 1999: 197-198.

70 Barthes 1999: 199.

7! Stugu 2010: 43.

2 Stugu 2010: 43; Kaldal 2003: 97.

3 Sgrensen, Dystein, Historien om det som ikke skjedde, Aschehaug, Oslo 2004: 162.
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historien, kan kontrafaktisk historie brukes som arsaksforklaringer. Kontrafaktisk historie blir
slik et verktoy for & forstd historien gjennom et annet perspektiv.’* Sgrensen argumenterer
ogsa for denne maten & bruke kontrafaktisk historie. Etter hans mening burde kontrafaktiske

hypoteser vare del av enhver ordinzr historieforskning.”

Serensen ensker & vektlegge at den kontrafaktiske historieformidlingen tillegger faget et
perspektiv pa at historie handler om muligheter. Dette sammenligner han med mennesker, at
historien ikke er en neye planlagt vei, men er et stort utvalg muligheter, hvor de fleste aldri
blir realisert. Ogsa Kjeldstadli ser pa motsetningen mellom kontrafaktisk historie og
determinisme. Han mener at deterministiske fremstillinger av historien kan bygge opp et bilde
av verden som en virkelighet uten mulighet for endring, hvor mennesker og deres valg ikke
spiller noen rolle.”® Sgrensen mener det kontrafaktiske aspektet vil gi en rekke potensielle
utfall, noe som motarbeider den deterministiske historiefremstillingen. Han skriver derfor at
kontrafaktisk historie er «et teoretisk vipen mot alle former for historisk determinisme».”’
Dette perspektivet pa historie er svert relevant 4 ta med seg i min analyse av spillenes
kontrafaktiske aspekt, fordi det gir potensiale for spillene til & bryte med den satiriske

arketypens deterministiske kjennetegn.

Det vil ogsé vaere viktig 1 min analyse & underseoke 1 hvilken grad spillene har en reell bruk av
kontrafaktisk historie. Serensen stiller nemlig noen krav til bruken av kontrafaktisk historie.
Han skriver blant annet at det md vere plausibelt at det tenkte hendelsesforlopet kunne ha
skjedd, og at maten dette pdvirker videre hendelser ma vere troverdig. I tillegg mener han at
det m4 ha stor betydning for historien.”®> Men selv om Serensen presenterer krav om store
kontrafaktiske vendepunkt og endringer, er kontrafaktisk tankegang pa mikronivad svert
vanlig blant for eksempel militerhistorikere, som vurderer utfall av trefninger eller militere
operasjoner. Her kan det vaere svaert smd endringer som kunne endret utfall i historien. Og
nettopp kontrafaktisk historiebruk pd mikroniva vil jeg diskutere videre senere i denne

teoridelen.

Det er pa grunn av muligheten til & tolke historien basert pd det som ikke skjedde, at det er
interessant 4 analysere bruken av kontrafaktisk historie i dataspill. 1 spill er nemlig

kontrafaktisk historie 1 stor grad representert, ofte gjennom spillerens egne handlinger. Som

" Kjeldstadli, Knut, Fortida er ikke hva den en gang var, en innforing i historiefaget, Universitetsforlaget, Oslo
2010: 246-247.

75 Sgrensen 2004: 162.

76 Kjeldstadli 2010: 248.

77 Sgrensen 2004: 163.

8 Ibid.: 166-168.
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en aktiv utever for & drive handlingen fremover, er spilleren nedt til & ta smé og store valg for
a oppnd progresjon og forflytte seg i spillets narrativ. Dette skiller seg fra en bok, hvor
handlingsforlepet allerede er lagt opp, og leseren kun folger et ferdig fortolket narrativ.
Nettopp pad grunn av denne muligheten til & gjore egne valg, vil det ogsd kunne oppstd
kontrafaktiske situasjoner hvis spilleren tar valg som bryter med det som faktisk skjedde.

Dette anser jeg som tilfeller av bruk av kontrafaktisk historie pa mikroniva.

Men ogsad 1 forbindelse med sterre og mer vidstrakte handlinger er spillene relevant &
diskutere 1 et kontrafaktisk lys. Spill kan gi gode muligheter til & problematiser hva som er
ansett som viktige hendelser, gjennom a inkludere store kontrafaktiske hendelsesforlop. I slike
tilfeller vil spilleren bli konfrontert med alternative hendelsesforlep, eller far muligheten til &
ta valg som far store konsekvenser. Et eksempel kan vere at spilleren far muligheten til &
selge kunnskapen til & fremstille atombomber til en av de stridene partene i krigen. Denne
valgmuligheten gjor at et spill potensielt kan bryte med tradisjonell historisk narrativ,
gjennom at spilleren skaper sitt eget plot underveis og ikke ligger innenfor forhdndsbestemte

arketyper.

Serlig Kapell og Elliott fremhever den valgfriheten og hvilken verdi dette har for
historieforstaelsen. Til forskjell fra leseren som passiv mottaker, fremhever de spillerens
aktive rolle 1 spillets historiske forlep. Dette er etter min mening sterkt knyttet til
kontrafaktisk historie.”” Som vi har sett, hevder Kapell og Elliott at dataspill gir spilleren
mulighet til & utfordre ideologier og gjeore seg opp meninger rundt etablerte historiske
sannheter, samtidig som spilleren kan leke seg med ulike utfall av historien.®® Spillets
potensiale til & bryte med tradisjonell historisk narrativ, som fremstilt av Kapell og Elliott, vil

vere gjenstand for en edruelig vurdering 1 min analyse.

7 Kapell & Elliott 2013: 362.
80 bid.: 363.
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2 Call of Duty 5: World at War

Denne analysen vil vise hvordan det narrative i Call of Duty 5: World at War (CoD5) bygger
opp under min pastand om at dataspill ikke bryter med etablerte rammer for historisk narrativ.
Her vektlegger jeg, pa samme mate som Kapell og Elliott, bruk av kontrafaktisk historie og
mytologisering,®! men viser til hvordan dette gjor at spillet faller innunder kategorien
romanse, som definert av White.®? Dette vil vaere grunnlaget for 4 bevise at CoD5 til tross for
frie spillervalg ikke bryter med tradisjonelle rammer for historisk narrativ, som definert i

teorien.

Enspillerdelen av CoD5 har to sekvensielle felttog. Disse to er delt inn i1 flere mindre deler,
og spilleren blir flyttet frem og tilbake mellom disse to. Spilleren blir forst introdusert for
Stillehavskrigen, hvor fokuset ligger pad en gruppe amerikanske soldater. Spilleren
kontrollerer en menig soldat fra USMC® i kampene mot det Japanske keiserriket. I den andre
delen av spillet er handlingen satt til Ostfronten, med Stalingrad som hovedfokus. Ogsé her
kontrollerer spilleren en menig soldat, denne gangen i den russiske haren. I denne delen
forflytter ogsd handlingen seg gradvis vestover, og spilleren deltar i kamper hele veien mot

det endelige slaget om Berlin.

I CoD5 er det to typer vendepunkt som fremstilles. Det ene er anerkjente vendepunkt fra
litteraturen, og det andre er hendelser spillet selv fremstiller som viktig for spillets narrativ.
Jeg skal ta for meg begge typene. Jeg skal ta for meg spillets framstilling av slaget om
Stalingrad, Berlin og Okinawa. I tillegg vektlegges en rekke av slagene i Stillehavet som
viktige hendelser 1 spillet. Forst skal jeg studere hendelsene med kontrafaktisk historie 1 fokus,
i lys av Serensen og Kjeldstadlis teorier. Deretter skal jeg konsentrere meg om mytologisering
og vurdere om hendelser eller personer blir mytologisert av spillet. Til slutt vil jeg
oppsummere funnene mine og argumentasjonen for hvordan disse samsvarer med Whites

forstaelse av arketypen romanse.®*

81 Ibid.: 360; 362-362.

82 White 1974: 7-9.

8 United States Marine Corps.
8 Ibid.: 7-9.
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2.1 Kontrafaktisk historie 1 Call of Duty 5: World at War

Kapell og Elliott legger stor vekt pd kontrafaktisk historie i1 sin pastand om dataspillets evne
til 4 bryte med tradisjonelle rammer for narrativ.®® Det er derfor naturlig & vurdere hvilken
rolle kontrafaktisk historie har i CoDS5. I teorien delte jeg kontrafaktisk historie inn 1 to niva,
nemlig makro- og mikronivd, og det jeg finner flest eksempler pa i dette spillet er
kontrafaktisk historie pa mikronivd. Her er fokuset til enhver tid rettet mot de endringene
spilleren som enkeltsoldat kan fa til, og spilleren far en rekke valgmuligheter som
tilsynelatende pavirker spillets videre gang. Selv om det ikke er rom for mange eksempler, er
de eksemplene jeg har inkludert representativt for spillets hendelsesforlep, og jeg har ikke
utelatt eksempler som kunne gitt andre perspektiver péd spillet med hensyn til oppgavens

problemstilling. Jeg vil na presentere tre eksempler som jeg siden diskuterer under ett.

Etter 4 ha blitt holdt i fangenskap blir spilleren befridd av en gruppe medsoldater og kan
fortsette sin rolle i krigen. Her blir spilleren satt til 4 kjempe i1 slaget om Peleliu, som av spillet
fremstilles som et vendepunkt. I starten av oppdraget skal spilleren odelegge tre fiendtlige
stridsvogner ved & kalle inne bombardementer fra allierte krigsskip. Spilleren far deretter
valget mellom & forflytte seg raskest mulig vekk fra stranden, eller 4 fortsette
bombardementer pa andre fiendtlige befestninger. Her fér altsd spilleren et valg mellom a
bevege seg raskest mulig videre eller bruke overlegen ildkraft for & tilsynelatende svekke

motstanden og lette den senere erobringen av omradet.*

Denne typen valgmuligheter finner vi igjen flere steder senere i spillet, og i1 forbindelse med
ulike vendepunkt. I det forste oppdraget i det russiske felttoget 1 spillet, er spilleren i rollen
som snikskytter og skal drepe den tyske offiseren Heinrich Amsel.®” Her far spilleren vite at
denne offiseren har en viktig rolle i organiseringen av det tyske angrepet pa Stalingrad, og er
derfor en svart viktig person for den videre utviklingen i krigen.®® Spilleren far hjelp av en
annen russisk soldat for 4 jakte pad offiseren, og etter en lengre jakt far han sjansen til &
beskyte Amsels stilling med en skarpskytterrifle.®” Her ma spilleren velge om han gnsker &
drepe Amsel direkte, eller forseke & drepe sjaferen og de andre soldatene rundt, for & forsikre
seg at han ikke klarer 4 romme. Men ved & gjore dette vil spilleren eksponere seg selv og de

andre russiske soldatene for mer fiendtlig ild over lengre tid.

85 Kapell & Elliott: 362.

8 Oppdrag 2: spillersekvens 1.

87 Heinrich Amsel er en fiktiv karakter laget for Call of Duty 5: World at War.
8 Oppdrag 4: videosekvens 1.

% Oppdrag 4: spillersekvens 1-2.
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Ogsa 1 felttoget om Stillehavskrigen finner vi et annet godt eksempel pa denne typen
spillervalg. Ved slaget om Peleliu, som i spillet representerer en del av opptrappingen til
kampene om Okinawa’® kan spilleren enten fokusere pa & skyte flest mulig fiender, og gjore
mest mulig skade pd omgivelsene, eller prove & gjore oppdraget sé stille som mulig og med
minst mulig konfrontasjon. Her er oppdraget & uskadeliggjore en maskingevarstilling som
hindrer den allierte fremrykningen for sd & delta i kampene om ammunisjonslageret i
festningen. Etter & ha sikret stillingen kan spilleren disponere maskingevaret i den videre

kampen.”!

Valgene og avgjerelsene jeg har presentert over, er situasjoner hvor spilleren skal kunne
forvente at vil pévirke bdde tiden oppdraget tar, og hvor stor fiendtlig styrke spilleren méa
sloss mot senere. Som spiller vil man derfor kunne vente seg at slike valg vil fa en pavirkning
for det videre hendelsesforlapet 1 spillet, noe som vil vare et grunnlag for & kunne kalle det
kontrafaktisk historie.”> Hvis dette er tilfellet, fir ogsa spilleren mulighet til 4 pavirke det
narrative forlepet, hvilket skaper et brudd med den tradisjonelle méten & fremstille historie

med konfigurerende grep og et formal.”?

Imidlertid far valget spilleren tar i disse oppdragene ingen reell konsekvens for utfallet i
spillet. For selv om det kan vere mange ulike mater & utfere oppdraget pa, vil oppdragets
resultat vaere det samme. Det vaere seg & odelegge en skytestilling for & fa allierte soldater
trygt forbi et omrade (Peleliu), eller & drepe en viktig person som skaper en vending i spillets
narrativ (Amsel). Selv om oppdragene kan utferes pa flere ulike vis, vil det ikke pavirke det
videre hendelsesforlopet. Den eneste maten & lykkes pa er fortsatt ved & edelegge stillingen

eller drepe denne personen.

Hvis vi ser pé tilfellet om Peleliu kan ikke spilleren edelegge de fiendtlige maskingeverene
fordi de av spillet er planlagt for videre bruk, uavhengig av hvor mye skade det blir utsatt for.
For at hendelsen skulle kunne hatt flere mulige utfall, métte det aktuelle maskingevaret kunne
blitt edelagt ved angrepet og vaere ubrukelig for spilleren i den videre kampen. Dette ville blitt
avgjort av om man sprengte den med granater eller drepte de fiendtlige soldatene med skudd
for & ta over befestningen. I en slik situasjon ville spillerens angrepsstrategi pavirket hans

videre kampmuligheter. Et slikt utfall ville lagt til grunn en mulighet for et videre

% Det forste slaget hvor amerikanske soldater mette en stor japansk her, tapet av mannskap og materiell kan ha
vaert medvirkende til vurderingen om & bruke atombomben. Parker, Geoffrey, The Cambridge History of
Warfare, Cambridge University press, New York 2009: 359-361.

o Oppdrag 3: spillersekvens 1.

92 K ontrafaktisk historie er del av en &rsaksforklaring, ikke et isolert tilfelle. Kjeldstadli 2010: 246-247.

%3 Kaldal 2003: 137-138.
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kontrafaktisk hendelsesforlep, hvor spilleren kunne provd ut ulike méter & fortsette spillets
handling pa. Dette ville gitt spilleren mulighet til selv & gjore seg opp en mening om spillets
narrativ, og de mange ulike utfallene kunne bidratt til refleksjon rundt det som faktisk

skjedde.**

At spilleren skal odelegge strategisk viktige posisjoner for & beskytte fremrykkende allierte,
finner vi igjen flere av oppdragene jeg har beskrevet 1 forbindelse med Stillehavskrigen, men
ogsé 1 andre deler av spillet. Spilleren mé gjore viktige enkelthandlinger som forflytter spillets
narrativ fremover. Spillerens taktiske valg av utferelse vil i disse tilfellene ikke ha noe utfall

pa hvordan spillets hendelsesforlap utformes videre.

Som nevnt vil spilleren ogsa kunne forvente ulike utfall etter hvor effektivt oppdraget utfores.
Som i eksemplene over, vil spilleren ved & utfore oppdraget sa fort som mulig, med sé lite
konfrontasjon som mulig, kunne vente seg at utfallet vil bli annerledes enn om spilleren i
samme oppdrag innleder en lengre stillingskrig. Vi ser imidlertid at dette verken pavirker
spillets tidslinje eller medsoldatenes skjebne. For spillets narrativ beveger seg kun fremover
nér spilleren oppnar visse delmél, og inntil dette skjer vil ikke spillet utvikle seg videre. Da vil
heller ikke utfallet kunne endre seg. Det vil si at ved & innlede en lengre stillingskrig vil ikke
spilleren kunne redusere antallet fiendtlige soldater og lette motstanden ved senere
konfrontasjoner. I dette tilfellet vil spillet generere nye fiender som fortsetter & angripe frem
til spilleren beveger seg over til neste delmal, der det genereres nye fiender uavhengig av

antallet fiender spilleren har skutt tidligere.

Her ser vi hvordan utviklerne tilforer historien et konfigurerende grep®®, som styrer spilleren
mot et mal. Spilleren fir en tilsynelatende valgfrihet og mulighet til & skape sin egen
forstaelse av historien gjennom kontrafaktisk historie. Men det som virker som bruk av
kontrafaktisk historie, er imidlertid kun virkemidler for & lefte frem spillerens rolle i det
narrative. Dermed blir det som tilsynelatende er spillerens egne narrative valg, allikevel en

196

ferdig prioritert og konstruert historie, med et formal”™ som er skapt av andre enn spilleren

selv.

Ogsa nar det gjelder allierte styrker vil variasjonene i valg av taktikk ha sveert lite & si. For
selv om det kan virke som et lurt trekk & klare delmalet fortest mulig for & miste ferrest mulig

soldater, er de allierte datastyrte soldatene udedelige, og vil bare avansere nar spilleren gjor

% Sgrensen 2004: 163-165.
9 Kaldal 2003: 137-138.
% Tbid.: 138.
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det. Ved en lengre stillingskrig vil derfor ikke soldatene ta skade, men de vil heller ikke
angripe. Det eneste spilleren oppnar av variasjon i dette tilfellet, er folgelig hvor mye

ammunisjon som er igjen i geveret.

Helt mot slutten av kampene om Shuri Castle far imidlertid spilleren et valg om & redde en av
sine to medsoldater,”” Her kan det argumenters for at valget spilleren tar far en rolle for det
videre hendelsesforlapet. Det er tre valg som kan fattes: redde én av de to, eller ingen. Ved &
redde en av dem, far spilleren en alliert med seg videre, og det er noe ulik dialog basert pa
hvem av de to spilleren velger. Hvis spilleren derimot velger ikke a redde noen, vil spilleren
bli straffet for dette gjennom & ma utfere den siste konfrontasjonen i felttoget alene. Pa denne
maéten vil det & velge & ha med seg en alliert pavirke det videre hendelsesforlopet. Men denne
valgmuligheten endrer likevel ikke den reelle handlingen, da spilleren kun kan vinne ved &
fullfere det neste oppdraget, ved hjelp av en alliert eller ikke. P4 denne méten er det ogsé her
kun én mulighet for at spillets narrativ kan forflytte seg videre, og det er ved at spilleren
utforer oppdraget, uavhengig av hvordan. En slik valgmulighet har derfor ingen pavirkning pa
spillets videre narrativ, og det fremstar som tydelig at dette er regissert av spillutviklerne i
forkant. Dette viser nok en gang spillets allerede planlagte narrative struktur’®, selv om

spilleren kan fa inntrykk av noe annet gjennom sine tilsynelatende viktige valg.

P& grunnlag av disse eksemplene kommer det frem at det til tross for spillerens
valgmuligheter, er svart lite kontrafaktisk historie i CoD5. Det som kan se ut som
kontrafaktisk historie, er i storre grad bare smé forskjeller i spillet, som gjor at spilleren kan
utfore oppdragene pa sin prefererte mate. Dette viser at til tross for at spilleren benytter seg av
muligheten for ulike tilnerminger, er det allikevel en forhandsbestemt narrativ struktur som
bestemmer spillets narrative utvikling, ikke ulikt det vi finner 1 beker eller 1 film. For & videre
kunne plassere spillet innenfor det narrative rammeverket til White, er det naturlig & se pa
hvordan det gode mot det onde fremstilles, og hvordan helten i spillet blir fremstilt avgjerende
for historiens utfall.”” En viktig del av analysen er derfor 4 studere hvordan helter og skurker
blir mytologisert, bdde i sin apparisjon og i sin rolle for spillet. I den forbindelse har ogsa

mytologisering av krigens gang en funksjon, fordi det fremhever spillerens rolle 1 krigen.

97 Oppdrag 13: videosekvens 2.
%8 Kaldal 2003: 117.
9 Romanse. White 1974: 7-9.
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2.2 Mytologisering i Call of Duty 5: World at War
I CoDS5 er det mange elementer fra det historiske hendelsesforlopet som spillutviklerne har
prioritert vekk 1 sin fremstilling. Som jeg gjorde rede for i teorien, er dette en nedvendighet 1

all historisk fremstilling med tanke p& hvor omfattende historien er.'% I

spillet er det mulig a
skille mellom forenklinger av praktiske hensyn, og mytologiserende fremstillinger som bidrar
som et konfigurerende grep i spillets historiske narrativ. Men det er ogsé lagt til hendelser og
personer som ikke er del av den faktiske historien.!°! Denne kombinasjonen av prioriteringer
og tilfering av nye elementer er hva som kan defineres som myter 1 spillet, hvilket jeg skal
vise 1 det folgende. Den mest tilstedeveerende mytologiseringen 1 dette spillet er
helteskildringer, noe bdde Kaldal og Stugu bruker som eksempler pd en hyppig myteform i
tekst.!? Fremstillinger av helteskikkelser i spillets narrativ er derfor et viktig argument nér jeg

vurderer spillet innenfor Whites arketyper, serlig fordi kampen mellom det gode og det onde

star sa sentralt i Whites arketype romanse. %

Hvis vi gar tilbake til et av eksemplene fra kontrafaktisk historie, starter hele felttoget om
krigen pa Ostfronten med at spilleren far anledning til & drepe den viktigste organisatoren for
den tyske offensiven pa Ostfronten, Amsel. Gjennom & utfere dette oppdraget vil spilleren

som en enkel menig soldat representere seieren ved Stalingrad'®

og den begynnende
Sovjetiske offensiven.!”> P4 denne méten fremstilles hovedpersonen som i stand til 4 bryte ut
av sin forventede rolle, og spilleren er den som «avslutter» angrepet pa Stalingrad. Dette gjor
at vendepunktet Stalingrad blir fremstilt gjennom en enkelt soldats handling. White skriver
om hvordan helten er i stand til & interagere med verden rundt seg, for sa & mestre den, og til

slutt «stige opp» fra den.!% I

spillets narrativ fremstilles dette pd samme mate, ved at
spillerens deltagelse 1 Stalingrad leder til de alliertes seier, for han deretter beveger seg videre

i spillets narrativ.

Som et forstepersons skytespill med fokuset pd enkeltsoldatens handlinger, finner vi 1 CoD5
ogsa en rekke andre eksempler pa mytologisering av helteskikkelser 1 spillet. Fra eksemplene

jeg presenterte i den kontrafaktiske delen, er det gjentagende for alle situasjonene at det er

100 Stugu 2010: 43.

101 For eksempel offiseren Heinrich Amsel.
102 Stugu 2008: 43; Kaldal 2003: 97.

103 White 1974: 9.

104 Glantz 2005: 25; Davies 2008; 108.

105 Oppdrag 4, spillersekvens 1.

106 White 1974: 8-9.
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spilleren som utferer de mest kritiske oppdragene, tidvis akkompagnert av én eller et par

andre soldater.

Dette gjelder ogsa blant annet i slaget om Kursk.!"” Forsoket pa en ny offensiv fra tysk side,
og det pafelgende panserslaget — det storste noen sinne — blir i spillet fremstilt gjennom
spilleren som kjerer en enkelt stridsvogn. Her far spilleren stotte fra i heyden to andre
stridsvogner, og til sammen edelegges mellom fem og 15 stridsvogner i lopet av hele spillets
fremstilling av slaget. @deleggelsene utfores i all hovedsak av spilleren selv.!® Slik gir

spillets fremstillingsmate et inntrykk av enkeltpersonens viktighet gjennom sine handlinger.

Det siste eksemplet jeg onsker & ta for meg, er fra slaget om Berlin, mot slutten av spillets
felttog. Etter flere kamper i gatene forskanser den siste tyske motstanden seg i Riksdagen.'?”
Her gjennomgér spilleren kamper fra rom til rom, hvor han far stette fra et relativt stort antall
allierte soldater, men fortsatt er i spissen for angrepet. Mye av skytingen og avanseringen ma
spilleren selv std for. Fremstillingen av enkeltpersonens relevans kulminerer i den russiske
seieren og plantingen av det russiske flagget pa Riksdagen. Spilleren er den som planter
flagget.!!” Her ser vi en kraftig symbolikk i at kampen om Riksdagen representeres som
krigen siste kamp 1 spillet. At hovedpersonen er den som avslutter kampen med & sette flagget
pa toppen, forsterker heltemyten ytterligere, og igjen blir spillerens handlinger representative
for spillets narrative utvikling. P4 denne méten skaper spillet et rammeverk som forsterker og
fremhever spillerens handlinger. Dette resulterer i at spillerens betydning for krigen blir sterkt

mytologisert.!!!

Ser vi derimot pa spillets oppbygning og tekniske struktur, kommer det tidlig frem at uansett
hvor sterk helten er i sin rolle, og uansett hvor store endringer det virker som spilleren kan
utfore, er det allikevel et forhandsstyrt narrativ som spilleren ikke kan endre. Dette kan
fungere som et argument for at spillet har en deterministisk struktur, og ma saledes vurderes
som en tragedie.!'? Dette m4 imidlertid vurderes i den konteksten jeg har satt denne oppgaven
i. Definisjonen av historisk narrativ knytter seg til begrepet plot, og det handler derfor ikke

om det funksjonelle rammeverket nar man vurderer arketyper, men heller om hva spillet

197 Det debatteres om slaget ved Kursk regnes som et vendepunkt, men det er like fult verdens sterste panserslag.

Glantz 2005: 24-25.

198 Oppdrag 8: spillersekvens 1.

199 Her blir riksdagen et symbol for slaget om Berlin, som var mye mer omfattende og komplekst. Davies 2008:
127-130.

110 Oppdrag 15: spillersekvens 1, videosekvens 2.

1 Stugu 2008: 43; Kaldal 2003: 97.

12 White 1974: 9-10.
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onsker & formidle.!'*Andre verdenskrig kan forsties og formidles bdde som en komedie og en

helteskildring, og som en satire med ned og elendighet.

Parallelt med helteskildringene fremstiller ogsé spillet skurker. Hvem disse skurkene er, blir
styrt av spillets fokus, og andre verdenskrig som det historiske rammeverket. Det interessante
her er hvordan spillet fremstiller de soldatene amerikanerne eller russerne slass mot. Dette
kommer til syne allerede 1 forste del av felttoget om Stillehavskrigen. Der fir spilleren
innblikk 1 grusomhetene til de japanske soldatene. Fra det forste eksempelet under
kontrafaktisk historie starter spilleren som amerikansk krigsfange, og blir vitne til tortur og
henrettelsen av en medfange, utfort av de japanske soldatene. Til sammenligning fir ikke
spilleren innblikk i hvordan amerikanske soldater behandler sine krigsfanger. Slik fokuserer
spillet negativt pd japanernes krigfering, mens en problematisering av amerikanernes

handlinger uteblir.

Ogsa 1 krigen pa Ostfronten fremstiller spillet fienden, i form av tysk grusomhet. Et eksempel
pa dette er i forbindelse med oppbyggingen til slaget om Kursk. Her blir spilleren tatt til fange
sammen med to andre sovjetiske soldater som blir utsatt for vold og henrettet. Spilleren blir
reddet av en granat fra en stridsvogn like for sin egen henrettelse. Tyskernes grusomheter blir
ogsd fremstilt ved slaget om Stalingrad, ved at spillerens allierte i snikskytteroppdraget
beskriver Amsel som personen bak all lidelsen bade i Stalingrad og resten av landet.!'* Til
sammenligning trekker ikke spillet inn hverken herjingene 1 Berlin som felge av Sovjetisk
seier, eller Stavkaens mate & fore krig pa ved massakrering av egne soldater, som ofte har blitt
problematisert i ettertid.!'> Dette forer til et interessant perspektiv pa helter og skurker.
Gjennom en slik forenkling av krigens parter uttrykker spillets utviklere et klart formal''® om
a gi spilleren en formening om helter og skurker i krigen. Sett i forbindelse med spillets
fremstilling av helter som presentert over, forsterker denne motsetningen spillets narrativ som
en romanse. Som i Whites teori, stir det godes seier over det onde sentralt i spillets

narrativ.'!’

I de fleste andre trefninger i spillet er det svaert sjeldent spilleren far noe inntrykk av fiendtlige
enkeltpersoner, og fienden er ofte fremstilt som generiske. I mange tilfeller er de langt unna,

spesielt 1 det sovjetiske felttoget. I det amerikanske er det flere neerkampscener, men fienden

113 Kaldal 2007: 138.

114 Oppdrag 4: videosekvens 1.

115 Stavkaen er betegnelsen pa den sovjetiske offiserstaben. Glantz 2005: 372.
116 Kaldal 2003: 137-138.

"7 White 1974: 9.
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fremstar fortsatt sveert generisk, og uten veldig mye variasjon eller funksjon utover & vere
fiender for spilleren. Dette stir i skarp kontrast til spillerens allierte soldater. Her har hver
enkelt soldat et synlig navn over figuren, de har ulike ansiktstrekk og forskjellige stemmer 1

18 T spillet kan

dialogen. Stugu skriver om forenklingen som en viktig del av mytologisering.
vi se hvordan de fiendtlige soldatene blir forenklet 1 mye storre grad enn de spilleren selv
kontrollerer eller samarbeider med. Dette forsterker kontrasten mellom «dem» og «oss»

ytterligere.!!? Slik blir det et skarpt skille mellom representantene for godt og ondt.

I forbindelse med mytologisering ma ogsa vendepunkt diskuteres som et eget tema. I felttoget
som er satt til Stillehavskrigen, er det en rekke trefninger som spillet fremstiller som
vendepunkt. Dette gjelder blant annet de tidligere omtalte slagene om Peleliu og Shuri Castle.
Denne fremstillingen av vendepunkt er ikke nodvendigvis 1 samsvar med annen litteratur. For
eksempel blir Peleliu aldri nevnt i forbindelse med vendepunkt i annen litteratur.!?® Dette
gjelder i stor grad hele den amerikanske delen av spillets felttog, og de eneste tilknytningene
til anerkjente vendepunkt vi finner i denne delen er angrepet pa Pearl Harbor i begynnelsen,
og bruken av atombomben helt mot slutten av spillet. Spillet fremstiller derfor noen hendelser
som viktigere for krigens utfall enn det de egentlig er, og gir et ensrettet fokus pa spillets egne
slag.'?! Slagene blir dessuten ofte representert gjennom handlingene til en liten gruppe

personer slik jeg var inne pa i forbindelse med mytologisering av helteskildringer.

Jeg finner gjennom hele spillet at bdde personer og hendelser blir vektlagt og forenklet. Dette
sammen med at spillet ogsa tilferer personer og hendelser som ikke er historiske for a
fremheve spillerens rolle i krigens forlep, skaper en sterk mytologisering av sarlig helter, men
ogsa skurker og vendepunkt. Ved en & forenkle utvalgte aspekter, og forsterke andre, bidrar
mytologiseringene 1 den narrative fremstillingen til utviklernes emplotment. For ved a
forsterke godt mot ondt, eller fremheve en enkelt soldats betydning for krigens utfall, ledes
spilleren mot en oppfatning om amerikanske soldaters heltemot.!?? Mytologiseringer av

krigen og soldater brukes slik som et konfigurerende grep i det narrative rammeverket for a

18 Stugu 2010: 40; 43.

119 Kvande & Naastad 2013: 142-143.

120 Bade Kissinger, Davies og Parker vektlegger i mye storre grad slaget om Okinawa eller Pearl Harbor som
viktige hendelser i krigen. Kissinger, Henry, Diplomacy, Simon & Schuster Paperbacks, New York 1994; Davies
2008; Parker 2009.

121 Det kan debatteres om Okinawa regnes som vendepunkt, basert pa slagets videre rolle i vurderingen av om
atombomben skulle brukes. Parker 2009: 359-361.

122 Kaldal 2003: 117.
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fremheve spillerens evner og romantiserte fremstillingen av de godes heltemot og fiendens

ondskap.'?

2.3 Oppsummering

I denne analysen har jeg vurdert CoD5 ut ifra en rekke eksempler som er plukket ut basert pa
eksemplenes tilknytning til vendepunkt og potensielle innslag av kontrafaktisk historie og
mytologisering. Hvis vi ser til Whites inndeling i arketyper'?* ser vi at spillet barer tydelig
preg av & vere en romanse. Dette gjennom at enkeltpersonens handlinger til enhver tid star i

fokus, og at det er gjennom denne enkeltpersonen alle handlinger utvikler seg.

Likevel mener jeg spillet barer preg av en form for determinisme. Som vist i eksemplene er
det 1 sveert liten grad kontrafaktisk historie 1 dette spillet, og ifelge Serensen og Kjeldstadli er
kontrafaktisk historie en viktig faktor for & unnga historisk determinisme. Slik kunne jeg ha
pastatt at spillet ogsa barer preg av en satire. Men determinismen i CoD5 er knyttet til spillets
oppbygning, det vil si spillets tekniske utforming. Snarere enn a gi ulike valgmuligheter for a

skape perspektiv gjennom kontrafaktiske historieforlop'?®

, fremheves bare spillerens
betydning 1 spillets narrativ ytterligere. Dette gjor at ogsd dette konfigurerende grepet
forsterker spillutviklernes mél om & fremme en forenklet helteskildring. Spillets narrativ er
derimot fokusert pa endring og pa spillerens overvinnelse av ondskapen, her i form av krigen
og krigens fiendebilder. Prioriteringer i1 spillets narrativ skaper derfor en romantisert
fremstilling av bade krigen, slag og enkeltsoldaters innsats. Pa grunnlag av dette anser jeg
spillet for & 1 hovedsak benytte mytologisering som et konfigurerende grep, hvilket resulterer 1

at jeg klassifiserer spillet innenfor arketypen romanse.

123 White 1974: 9.
124 bid.: 7-9.
125 Kjeldstadli 2010: 246-247.
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3 Company of Heroes

P& samme mate som med CoD, vil denne analysen pédvise hvordan Company og Heroes
(CoH) faller inn under de etablerte rammene for historisk narrativ og arketypen romanse. Jeg
vil vise hvordan romantiseringen forsterkes gjennom mytologiserte fremstillinger, og
presentere hvordan spillets bruk av tilsynelatende kontrafaktisk historie fungerer til a forsterke

spillerens posisjon innenfor spillets narrativ.

Enspillerdelen i CoD5 bestar av ett sekvensielt felttog hvor spilleren styrer ett eller flere
angrepslag pa rundt fem mann i «Able Company». Spillet begynner pd D-Dagen, og dets
videre handling er lagt til hendelsene 1 etterkant av D-Dagen, og den allierte invasjonen frem
til og med Falaiselommen. Pa grunn av spillets egen historiske avgrensning er det kun D-
Dagen som kan regnes som vendepunkt ogsa i litteraturen. Men det er inkludert en rekke
viktige hendelser man godt kan argumentere for er viktige hendelser i Operasjon Overlord.!?¢
Arsaken til dette er for 4 viser hvordan spillets fremstillinger av hendelser forsterker
helteskildringer. Som 1 analysen av CoD, skal jeg forst studere hendelsene med kontrafaktisk
historie i fokus, i lys av Serensen og Kjeldstadlis teorier. Deretter skal jeg konsentrere meg
om mytologiseringer av hendelser eller personer i spillet. Til slutt vil jeg oppsummere
funnene mine og argumentasjonen for hvordan ogsd dette spillets narrativ samsvarer med

Whites forstaelse av arketypen romanse.'?’

3.1 Kontrafaktisk historie i Company of Heroes

I trdd med Serensen og Kjeldstadlis inndeling av kontrafaktisk historie'?%, ser denne analysen
1 hovedsak pd eksempler av kontrafaktisk historie pa mikroniva. Dette er i hovedsak fordi
spillet selv vektlegger mikrohistorie, pd grunn av sitt spillerfokus, hvor spilleren opplever
krigen fremstilt i smd angrepslag. I denne forbindelse vil jeg introdusere begrepet taktisk
kontrafaktisk historie. Med det mener jeg mikrohistorie tilknyttet militer strategi, hvor
spilleren ma ta strategiske valg. Begrepet er funksjonelt for a forklare de ulike situasjonene og

vurdere det kontrafaktiske potensialet. Dette begrepet er ogsa knyttet til spillervalg, som jeg

126 Navnet pa den allierte invasjonen for befrielsen av Nordvest-Europa i 1944. Dette blir gjerne fremstilt, men
debattert, som vendepunktet for krigen pa Vestfronten. Tamerlander, Michael & Niklas Zetterling, D-Dagen,
Invasjonen i Normandie 1944, Spartacus Forlag AS, Oslo 2004: kapittel 4; Mayo, Jonathan, D-Dagen, Minutt for
minutt, Forlaget Historie og Kultur, Oslo 2014: 253.

127 Tbid.: 7-9.

128 Kjeldstadli 2010: 246-247; Sgrensen 2004: 166-168.
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viste til i forrige kapittel. Men pa grunn av spillets fokus pé strategi'?® vil spillerens valg vare

enda viktigere i analysen av dette spillet.

Allerede 1 forste oppdrag kan vi finne denne typen taktisk kontrafaktisk historie, gjennom
valgene spilleren blir gitt under D-Dagen og Operasjon Overlord. Spilleren blir plassert rett pa
Omaha Beach, og spillet begynner med en videosekvens av de forste landgangene pa stranda.
Etter denne scenen blir spilleren tildelt et angrepslag som skal dpne piggtradsperringene og
odelegge de tyske maskingeverstillingene, samt kanonstillingene som truer landgangen av
storre enheter og utstyr. Etter dette kommer det en ny videosnutt med bilde og informasjon
om omfanget av invasjonen som falger.!** N4 kan spilleren selv velge om han ensker &
fullfere hovedoppdraget fortest mulig, eller & gjore en mer ngysom jobb og bruke tid pé flere
sideoppdrag, som for eksempel & odelegge flere fiendtlige batterier og befestninger. Velger
han det siste, md han ogsd avgjere hvordan dette skal utferes. Mot slutten av oppdraget
oppmuntres spilleren til & ta i bruk en fiendtlig kanon hvis den ikke er edelagt underveis, og

bruke denne for & beskyte andre stillinger. 3!

Deretter flytter spillet fokus over pa de luftbarne styrkene som ble sluppet over Frankrike etter
landgangen, og deres rolle i invasjonen pa D-dagen. I videoen fremheves styrkenes oppdrag
om 4 sikre viktige veikryss, broer og lignende, for & forhindre tyske motangrep etter den forste
landgangen og ved etableringen av brohodet i Normandie. Det poengteres at den videre
invasjonen av Frankrike ikke vil kunne lykkes dersom de luftbérne styrkene ikke klarer a

sikre de strategiske holdepunktene.!*?

I det péfelgende oppdraget blir spilleren gitt en rekke ulike muligheter, bade for hvordan
omradet skal forsvares, og med hva slags type tropper. Disse mulighetene er de samme som
det jeg tidligere har beskrevet som taktiske kontrafaktiske valg, altsd at spilleren avgjer den
strategiske fremgangsmaten, men maélet er det samme. P4 grunn av de manglende
konsekvensene for spillerens valg, oppfyller ikke disse situasjonene kravene som er lagt for
kontrafaktisk historie i teoridelen.'** Hadde vi tatt spillerens valgmulighet ut av hendelsen,
ville spillet fortsatt fitt det samme utfallet, noe som gjor at det ikke kan brukes som

kontrafaktiske hypoteser for & underseke ulike tilnerminger til historien. Disse

129 CoH gér, som tidligere presentert, under sjangeren «sanntidsstrategi», og vektlegger gode strategiske valg
med en storre eller mindre gruppe soldater.

130 Oppdrag 1: spillersekvens 1, videosekvens 1 og 2.

131 Oppdrag 1: spillersekvens 1.

132 Oppdrag 2: videosekvens 1.

133 Kjeldstadli 2010: 246-247; Sgrensen 2004: 166-168.
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valgmulighetene pavirker dermed ikke spillets plot.!** Men valgmulighetene har likevel en
funksjon 1 spillet, ved & forsterke spillerens rolle i krigen, noe jeg kommer tilbake til i

forbindelse med myter.

I oppdrag fem og seks er spilleren med i et storre koordinert angrep mot kystbyen Cherbourg.
Byens havn blir edelagt nér de allierte overtar byen, men til gjengjeld finner de skjulte
dokumenter som beskriver V2-raketten. Bdde bygningsbeskrivelser, og hvor fabrikken ligger
blir avslert.'3 I neste oppdrag blir det klart hvor mye skade disse rakettene gjor, og spilleren
blir informert om hvor viktig det er 4 edelegge fabrikken med vdpnene og teknologien bak for

4 styrke den allierte krigsinnsatsen. '

Som en naturlig folge av dette skal spilleren infiltrere og edelegge denne installasjonen,
Bunkeren er godt sikret mot luftangrep, og det blir derfor nok en gang opp til de luftbarne
styrkene & utfore oppdraget og edelegge denne fabrikken. Det forste laget infiltrerer fabrikken
og adelegger luftvernet sa flere styrker kan lande. Slik fir de sikret omradet og edelegger til
slutt fabrikken. Etter seieren kommer det i den pafelgende videosekvensen frem en bekymring
for hvor avansert den tyske krigsmaskinen var og hvor langt de hadde kommet teknologisk
sett.!>” Her vil jeg pasta at spilleren blir presentert for kontrafaktisk historie i form av hvor
viktig det var & odelegge rakettfabrikken. Det blir til og med presentert et alternativt
handlingsforlep gjennom at spillerens overordnede forteller hva som kunne skjedd hvis

rakettene ikke ble odelagt.'?®

I forbindelse med bruk av kontrafaktisk historie er ogsa redningen av «Dog Company» et
relevant eksempel. Oppdrag fem starter med at enheten som spilleren styrer skal redde «Dog
Company» — en alliert enhet som holder et hus mot fiendtlige styrker. Her kan spilleren velge
a redde sine allierte med den mindre enheten, eller bygge opp en storre styrke for sa a utfore
oppdraget senere med mer kontroll. Spillet har imidlertid lagt inn en funksjon som gjer at

spilleren ikke kan vente for lenge slik at motstanden blir for lett.

Etter & ha reddet «Dog Company», skal egentlig spilleren trekke seg tilbake til basen. Hvis
spilleren heller velger & fortsette offensiven for & nad det tyske hovedkvarteret, vil en stor

styrke fiendtlige stridsvogner dukke opp og angripe posisjonen slik at spilleren ma trekke seg

134 Kaldal 2007: 138.

135 Oppdrag 6: videosekvens 2.

136 Oppdrag 7: videosekvens 1.

137 Oppdrag 8: videosekvens 1.

138 Dette fremstar ogsd som er forenkling, da de faktiske vapensystemene var spredd utover flere omréder, og ble
brukt ogsé etter 1944. Tamerlander & Zetterling 2004: kapittel 13.
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tilbake til sin regisserte forsvarsposisjon.!*® Spillet begrenser slik spillerens taktiske
valgmulighet i stor grad. Begrensningen bestér ikke av fysiske barrierer for & hindre spillerens
fremdrift, for eksempel ved at kartet ikke gir lenger, men av en overlegen fiendtlig styrke.
Slik opplever ikke spilleren en begrensning av sine valgmuligheter, men befinner seg i
realiteten en svert last situasjon, hvor han er tvunget til & folge spillets planlagte

hendelsesforlop.

Ser vi pa de to tilfellene av kontrafaktisk historie som spillet fremstiller, er heller ikke dette
noe som nedvendigvis kvalifiserer etter Serensen og Kjeldstadlis krav.'*" Begge de
kontrafaktiske hendelsene fremstilles gjennom videosekvenser, hvor spilleren i den ene far
beskjed om hvor viktig det er & stoppe bruken av V2-raketter, og hvor spilleren i den andre far

vite at krigen blir vunnet eller ikke basert pi utfallet av Falaiselommen.!'#!

Men 1 begge
tilfellene utforsker ikke spillet de videre konsekvensene av et alternativt resultat, og spilleren
har kun muligheten til & lykkes eller prove pé nytt. Skulle vendepunktene blitt brukt av spillet
for & utforske kontrafaktiske muligheter, matte spilleren fitt mulighet til & fortsette felttoget
uavhengig av seier eller tap.!*? Men méten disse situasjonene er fremstilt pa i spillet, gjor at
de heller er med péd a forsterke myten om helter og sma gruppers betydning og evne til &
fordrsake endring. Tilfeller som kunne gitt spilleren mulighet til selv & utforske historiens
alternative utfall, blir heller enda et tilfelle hvor den narrative strukturen er

forhandsbestemt.'*?

Ogsa i1 oppdrag atte far spilleren et valg om strategi. P4 samme mate som 1 analysen av CoD,
er dette en situasjon hvor spilleren fér et tilsynelatende valg som ber kunne pavirke det videre
hendelsesforlopet. Spillet starter med at tyskerne bomber en bro som er essensiell for
sikringen av byen St. Fromond, og den videre allierte invasjonen. Etter & ha gjenoppbygget
broen inn til St. Fromond, ma denne broen beskyttes, samtidig som de tyske holdepunktene i
byen mé edelegges. I tillegg finnes det to bonusoppdrag som gér ut pa a edelegge to tyske

artilleriposisjoner.'4*

I oppdraget kan spilleren enten velge & gd for en offensiv strategi og legge press pa de tyske

holdepunktene, eller a trekke seg tilbake og sette opp et forsvar i nerheten av broen. Spilleren

139 Oppdrag 5: videosekvens 1-2, spillersekvens 1-2.

140 Kjeldstadli 2010: 246-247; Serensen 2004: 166-168.

141 Regnes av enkelte som «tyskernes andre Stalingrad». Pisani, Arve, Veien til Falaise, Normandie 1944,
Norgesforlaget AS, Porsgrunn 2014: 251; Tamerlander & Zetterling 2004: kapittel 20.

142 Sgrensen 2004: 167.

143 Kaldal 2003: 138.

144 Oppdrag 8: spillersekvens 1-2.
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trenger heller ikke & odelegge alle de tyske holdepunktene. P4 grunn av denne valgfriheten, er
det et kontrafaktisk potensiale i dette. Bide med tanke pa hva som skal edelegges, men ogsa
med bonusoppdraget om & edelegge artilleriposisjonene. Men som med de tidligere
eksemplene, far heller ikke disse valgene noe pévirkning pé spillets videre hendelsesforlop.
Denne valgfriheten vil derfor heller bare forsterke spillerens betydning gjennom sine valg,

uten at spillet utfordrer fremstillingen av hendelsene i et kontrafaktisk lys.!*’

Det er gijennomgaende for alle eksemplene at spilleren har en relativt stor grad av valgfrihet.
Siden spillets sjanger handler om strategi, er det lagt opp til at spilleren skal kunne gjore
taktiske valg for & nd mélet. Eksempler péd dette er om spilleren ensker & bruke infanteri eller
stridsvogner, om spilleren ensker & angripe et mal direkte eller jobbe seg grundigere gjennom
et omride for & edelegge flere fiendtlige stillinger, og om spilleren ensker & spille defensivt
eller offensivt. Hvis spilleren velger & gjore ekstraoppdraget om & odelegge en
artilleriposisjon, eller & odelegge flere fiendtlige stillinger enn det som kreves for & fullfere
oppdraget, kan dette regnes som taktisk kontrafaktisk historie, s& fremt det pavirker det videre

hendelsesforlopet.

Det gjor det imidlertid ikke. Nar ett oppdrag er ferdig, begynner neste oppdrag uten noen form
for videre konsekvens av de strategiene spilleren utever. Dette viser i likhet med 1 CoD, at
valgene spilleren gjor ikke har noe utslag for det videre hendelsesforlepet. At spilleren selv
kan gjere et oppdrag pa den ene eller andre maten gir bare spillernes anledning til & utfere
oppdraget pa sin foretrukne mate. Allikevel har disse eksemplene en betydning. For ved at
spilleren gjor disse valgene, blir det allikevel lagt vekt pa spillerens rolle i krigen!*®, noe som
viser seg gjennomgaende for hele denne analysen. Ved at spilleren fir en medalje for
oppdragene viser ogsd at spillets utviklere ensker & styre spilleren ved bruk av belenninger,
uten at spillets videre gang blir pavirket. Dette viser hvordan spilleren blir styrt mot et

foretrukkent handlingslop,'*” selv om det i disse tilfellene er en grad av valgfrihet.

Det eneste som til en viss grad blir pavirket, er spillerens situasjon innenfor rammene av ett
oppdrag. Ser vi nermere pa eksemplet hvor spilleren skal redde Dog Company, kan det vare
fordelaktig for spilleren & bygge opp en storre styrke for & gjore operasjonen lettere for seg
selv. Imidlertid styres spilleren allikevel 1 sin utferelse av oppdraget, ved at spillet

sanksjonerer spilleren for & vente for lenge, eller for a bevege seg utover de rammene som er

145 Kjeldstadli 2010: 2246-247.
146 Mytologisering av evnen til & pavirke omgivelsene, som i romansen. White 1974: 7-9.
147 White 2010: 118-120.
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satt av spillet. P4 denne méiten styres spilleren inn mot en ferdig regissert losning, selv om
spilleren ikke opplever dette som en begrensning pa sine valgmuligheter. Slik blir spilleren 1
dette tilfellet gitt en folelse av & kunne gjore viktige valg, men ved et naermere blikk er
spilleren gitt svaert begrensende rammer han kan bevege seg innenfor, og som styrer spilleren

mot et ensket formal.!*®

I en del andre oppdrag er det imidlertid noe friere, ved at spilleren selv kan velge en offensiv
eller defensiv strategi for eksempel. Dette har en praktisk betydning for spilleren innenfor
samme oppdrag. For eksempel kan spilleren ofte ved & sikre seg store deler av spillebrettets
ressurser, tilsynelatende lette motstanden ved & kutte store deler av fiendens forsyninger.
Imidlertid er dette sjeldent det reelle tilfellet, da den fiendtlige responsen i spillet er ferdig
programmert, og en gitt mengde fiendtlige styrker vil alltid genereres. Dette er blant annet
tilfellet 1 oppdraget om 4 sikre byen St. Fromond. Spillerens taktiske valg vil derfor ha sveert
lite & si for fiendens militere kapasitet i spillet. Av dette ser vi hvordan valgfriheten kun er

tilsynelatende, og at spilleren ikke har noen reell mulighet til & pavirke spillets narrativ.

Dette gjelder ogsd spillerens pavirkning pa spillets videre narrativ. Det gar igjen i alle
oppdragene jeg har presentert at de har et klart mal for & fullfore oppdraget. Selv om det er
mulig 4 fatte ulike strategiske valg for & lykkes, er det kun nar oppdraget lykkes at spillets
narrativ gar videre. Det vil si at spillet ikke lar spilleren utforske muligheter som kunne
oppstétt som resultat av at spilleren ikke klarte oppdraget. I det sistnevnte tilfellet ville spillet
brukt kontrafaktisk historie i sin formidling'*’, men siden handlingen forblir den samme er

ikke dette tilfellet.

Jeg vil derfor hevde at det eneste tilfellet av virkelig kontrafaktisk fremstilling i CoH er i
videosekvensen som leder opp til angrepet pd V2-fabrikken. I denne situasjonen blir spilleren
grundig instruert om konsekvensene av & ikke fullfere oppdraget, og hvor alvorlig skade V2-
rakettene kan gjore hvis de ikke blir uskadeliggjort. Men selv om dette har et element av
kontrafaktisk historie i seg, er det kun i motivasjonstalen at dette kommer frem. For som med
alle de andre oppdragene er det kun ved & fullfore oppdraget at spilleren kan fortsette spillets
hendelsesforlep. Spillet &pner derfor heller ikke her for & eksperimentere med kontrafaktisk
historie dersom spilleren ikke skulle klare oppdraget. Spillet foreslar med andre ord et

kontrafaktisk hendelsesforlop, men lar ikke spilleren utforske det. Dette viser at spillet ikke

148 Kaldal 2003: 137-138.
149 Sgrensen 2004: 167.
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bruker den eventuelle muligheten til & la spilleren utforske alternative historiske utfall og pa

den méten fA en kritisk tilnzerming til historien, slik Kapell og Elliott blant annet nevner.'>

Sa selv om spilleren kan fatte ulike strategiske valg, og utfere et oppdrag pé en potensiell
annen mate enn slik det skjedde i historien, vil ikke dette pavirke historiens videre forlep, noe
som gjer at det ikke kan regnes som kontrafaktisk historie, slik Serensen og Kjeldstadli forstar
det.!>'At disse spillervalgene ikke har noen betydning for spillets videre handling, gjer det
derimot relevant & vurdere hvilken funksjon dette har. White mener som tidligere nevnt at en

viktig del av romansen er hovedpersonens evne til & skape sin egen skjebne,!'>?

og det er
derfor relevant & vurdere dette, samt andre trekk for hvordan dette spillet eventuelt faller
innunder kategorien romanse. For & underseke dette bruker jeg ogsd her myter om helter,

skurker og viktige hendelser 1 krigen.

3.2 Mytologisering i Company of Heroes

Som i analysen av CoD, vil jeg undersgker bdde mytologisering i form av forenklinger og
prioriteringer.!> Sammenlignet med CoD5 vil kanskje helteskildringene veare fult si tydelige
1 CoH, blant annet pa grunn av at spilleren aldri styrer en enkelt soldat, men heller et
angrepslag pad mellom fem og 50 soldater. Det vil derfor vare interessant & vurdere om det
ogsa finnes helteskildringer i et spill som er bygget opp pa denne maten, samtidig som jeg
skal pavise hvordan spillerens valg og belenning forsterker spillet posisjon som romanse og

hvordan spillet styrer spillerens handlinger.

Allerede i forste oppdrag stir spillerens handlinger i sentrum for spillets narrativ. Som
beskrevet under kontrafaktisk historie, styrer spilleren en liten enhet som angriper bade
bunkere og artilleriposisjoner pa Omaha Beach sd en mer omfattende landgang kan bli
iverksatt.!>* Dette fokuset pa spillerens taktiske betydning fortsetter i oppdrag to, hvor vi kan
finne tendenser til helteskildringer allerede i forbindelse med introduksjonen til oppdraget. I
videosekvensen i forkant av oppdraget kan spilleren se flere andre fly med fallskjermsoldater
som blir skutt ned, mens spillerens egne fly klarer seg.!*> Dette forer til at de eneste lagene

som kan sikre den strategisk viktige posisjonen for videre fremrykning, er de som spilleren

130 Kapell & Elliott 2013: 362-363.

151 Kjeldstadli 2010: 246-247; Serensen 2004: 166-168.

152 White 1974: 8-9.

153 Stugu 2010: 43.

134 Infanterilag métte klarere strendene for at artilleri og kjeretoy kunne bli landsatt. Tamerlander & Zetterling
2004: kapittel 9 og 10.

155 Oppdrag 2: videosekvens 1.
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selv styrer. Utledet av dette blir den spillerstyrte soldatstyrken fremstilt som egenhendig

forsikrer av veinettet som brukes i den videre invasjonen etter D-Dagen.

Stugu omtaler myter som forenklinger med fokus pé & kutte ut det motsetningsfulle, samtidig
som det skal dekke et behov.!® Ved 4 la spillerens angrepslag vare det eneste som overlever,
far man en svert forenklet kampsituasjon hvor soldatenes heltemot ikke blir nyansert. I tillegg
far spilleren inntrykk av & egenhendig redde situasjonen, noe som skal skape en folelse av
hvor viktig spilleren er. Her brukes ogsa den tilsynelatende kontrafaktiske historien for a
mytologisere helter. For ved at alle andre fly blir skutt ned, skaper spillet sin egen historie,
men ved spillerens handlinger vil historiens forlep i lopet av oppdraget igjen samsvare med

det som faktisk skjedde.

En slik heltefremstilling kommer svaert godt til syne ogsa i oppdrag 7, hvor spilleren skal
odelegge V2-fabrikken. Som vi har sett, fremstilles dette av spillet som stedet hvor
teknologien bak disse rakettene finnes, og at det ved & odelegge fabrikken vil V2-angrepene
stoppe opp. Siden dette oppdraget er satt til 1944, og den siste bruken av rakettene ikke var
for i 1945, endrer spillet faktisk pa historiske hendelser."”” Men som tidligere nevnt, blir ikke
et kontrafaktisk utfall av denne hendelsen fulgt opp videre i spillet, og edeleggelsen av
fabrikken er fortsatt eneste utfall som gjor at spillets handling kan ga videre. Funksjonen til
dette oppdraget blir derfor kun & fremstille hvor viktig spillerens handlinger er, og hvor
katastrofalt det kunne gétt dersom de spillerstyrte soldatene ikke hadde klart sitt sveert
ambisigse oppgave. Oppdraget tilknyttet et sveert ikonisk vépen i krigen fungerer derfor bare
som en motiverende ramme for 4 styrke helteskildringen av soldatene spilleren kontrollerer.!*3
P& denne maten blir derfor effekten veldig lik den vi finner i CoD, selv om spilleren i dette

tilfellet ikke spiller én soldat, men sterre enheter.

Siden helteskildringene er like 1 begge spillene, er det naturlig & underseke om fiendebilde er
like mytologisert som i CoDS5. Jeg finner imidlertid at det er ingen tilfeller av overlagt
grusomhet som blir presentert i spillet, og vekten ligger heller pa taktiske valg og strategier.
Dette forer derimot til et svert lite menneskelig bilde av fienden, da de stort sett i
spillersekvensene er en homogen masse med soldater, ofte sittende gjemt 1 befestede stillinger
eller i stridsvogner av ulike slag. Men denne distanseringen har ikke nedvendigvis noe med

fiendebildet & gjore, siden dette ogsé er tilfelle for soldatene spilleren selv styrer og deres

156 Stugu 2010: 43.
157 Se note 138 om V2-vépen.
158 Stugu 2010: 43; Kaldal 2003: 97.
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allierte. At fienden ikke er synlig pd grunn av befestninger eller kjoretoy er noksd naturlig,

siden dette er en fornuftig mate a fore seg pa i krig.

Det er dessuten vel verdt a bemerke at de tyske troppene utviser frykt. Dette kommer til syne
blant annet i oppdrag én, hvor en del tyske tropper flykter som folge av spillerens
overmanning av befestningene. Dette er ogsd noe som gjentar seg flere ganger i lopet av

spillet som folge av et vellykket angrep, blant annet i angrepet pa «Hill 192»'%

og det siste
angrepet pa St. Fromond.'® I tillegg vil spilleren i slutten av siste oppdrag se en videosekvens

med en rekke dode og sirede tyske soldater og krigsfanger, hvor mange av de utviser frykt.'¢!

Som tidligere nevnt er spillets fremstilling av historien fokusert rundt det spilleren opplever
og gjor. Det er derfor interessant & se hvordan disse hendelsene er fremstilt 1 spillet, og om de
ogsa er beskrevet som vendepunkt i faglitteraturen. Dette er tydelig allerede i forste oppdrag
tilknyttet D-Dagen, en naturlig hendelse & fremstille som et viktig vendepunkt i krigens
utvikling. Spillerens handlinger er som tidligere beskrevet sentrale 1 utferelsen av D-Dagen,
fremstilt 1 spillet som et par hundre soldater som angriper en enkelt strand. En slik forenkling
sd vi ogsd 1 CoD5. Men dette er ikke sa veldig overraskende, med tanke pa at fokuset er
sentrert pd en liten gruppe soldater. For at disse soldatene skal kunne spille en avgjerende
rolle, ma krigens store slag nedvendigvis brytes ned 1 sma nok enheter til at dette er mulig a fa
til. Derfor er ogsa spillets valg av hendelser en konsekvens av den fremhevede
helteskikkelsen, som bidrar til & forsterke spillets posisjon innenfor Whites arketype
romanse.'®? Spillets konfigurerende grep pavirker hvilke hendelser spilleren skal i oppleve,

noe som viser at spillets utviklere allerede har gjort prioriteringene i historiens narrativ.!6?

Som konsekvens av spillerens fremtredende rolle i spillets narrativ, finner jeg at ogsa en rekke
av spillets egne hendelser blir fremstillet som vendepunkt, eller at hendelsenes viktighet
mytologiseres ved at mer omfattende vurderinger av bakenforliggende og utlesende arsaker
blir utelatt. Slik fjernes den menneskelige og komplekse faktoren og forsterker myten som
konfigurerende grep.!®* Dette henger ogsid sammen med at spillet ikke utfordrer pavirkede
hendelsesforlep basert pa menneskers valg, og skaper kontrafaktisk historie som jeg viste til
tidligere. Dette kan vi se allerede i1 oppdrag to, hvor spilleren far beskjed om 4 sikre deler av

veinettet 1 forbindelse med den allierte fremrykningen. Her far spilleren vite at dette

159 Oppdrag 9.

160 Oppdrag 8.

161 Oppdrag 15: videosekvens 2.
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163 Stugu 2010: 43.
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oppdraget er kritisk for at D-Dagen som operasjon skal ha noen strategisk verdi.'®> Gjennom
dette fremstiller spillet disse kampene og sikringen av dette omradet som like viktig som

landgangen i seg selv.

Ogsa 1 oppdrag fem og seks, ser vi hvordan hendelsene tilknyttet spillerens handlinger blir
fremhevet. Begge disse oppdragene er knyttet opp til forlepet og slaget om Cherbourg, som i
spillet blir presentert som en «key port» for den tyske krigsinnsatsen.'®® I angrepet pa denne
byen fér spilleren forst et overblikk over alle angrepsflankene og sterrelsen pa angrepet, for
spillet informerer om at spillerens styrker skal angripe den viktigste og best forsvarte
posisjonen. Kampene som utspiller seg i denne delen av spillet fokuseres rundt soldatene som
spilleren kontrollerer, og disse kampene blir derfor det som representerer slaget om

Cherbourg.'¢’

Den samme maéten 4 lofte frem en viktig hendelse pa, ser vi ogsa i oppdrag ni, hvor malet er &
sikre en sterkt befestet hoyde, kalt «Hill 192%. Spilleren far beskjed om at denne hoyden ma
sikres for angrepet pa St. Lo. kan begynne, og spillet gir et inntrykk av at hele den
amerikanske haren star og venter péd at spillerens soldater klarer dette oppdraget, som for
ovrig andre enheter ikke har klart for dem.!®® Dette betyr at spillet igjen fremstiller dette
slaget som helt kritisk for krigens videre fremgang. Det som imidlertid ikke kommer like

tydelig frem, er den faktiske storrelsen pa hendelsene og slagene.

I siste oppdrag skal spilleren hindre tyske styrker i & utfere en kontrollert tilbaketrekning. I
likhet med de andre oppdragene, blir dette presentert som kritisk viktig for verdien av D-
Dagen. Her ma spilleren igjen utfere et oppdrag og sikre omréder innenfor kapasiteten til sine
i overkant 50 soldater.'® Dette er interessant fordi selv om spilleren fir beskjed om at dette
kan sikre dem seieren i krigen, er det forst pa slutten av oppdraget han vil forsté at dette slaget
var spillets fremstilling av Falaiselommen.!”? Dette viser hvordan det i spillet vektlegges
hendelser spilleren er i stand til & handtere med sine sma enheter. P4 den maten blir hendelser
i spillet brukt til & forsterke hovedpersonens betydning og situasjoner helten kan mestre — i

trad med romansen.!”!

165 Oppdrag 2: videosekvens 1.
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3.3 Oppsummering

I analysen av CoH har jeg funnet at spillene tilsynelatende bruker en viss grad av
kontrafaktisk historie pd mikronivd. Men som jeg har argumentert for, kan ikke disse
eksemplene kalles kontrafaktisk historie selv om det ved forste gyekast kan se slik ut. For selv
om spilleren far en viss valgmulighet i utferelsen av oppdraget, er det ingenting spiller kan
gjore som pavirker hendelsesforlapet. I beste fall kan spilleren fa en utmerkelse i form av en
medalje uten videre funksjon for spillets handling. Dette betyr at den eneste funksjonen disse
valgene har for spilleren, er at det gir han anledning til & utfere oppdragene pd sin prefererte

maéte i sin isolerte form, uavhengig av spillets videre narrativ.

Det er heltemyter som er sterkest representer 1 spillets handling, og som kommer best frem i
eksemplene mine. Dette bevises ytterligere ved at eksemplene pé kontrafaktisk historie, som
vist, ofte leder til heltemytologiseringer. Men i motsetning til CoD, er ikke denne
helteskildringen kontrastert av en mytologisert fremstilling av fienden. Som jeg beskrev, er
skurkene fremstilt med en viss nyanse, noe som kan hevdes & vere overraskende av et spill

med en sé sterk mytologisering av helter.

Jeg vil vurdere funnene i analysen noe n@rmere med tanke pa spillets posisjon innenfor
Whites arketyper.!”> Det er tydelig at spillet barer et sterkt preg av romanse. Det er en
apenbar heltefremstilling i CoH, ved at hovedpersonen har mulighet til & pavirke sin situasjon,
og ikke minst historiens gang, med sine handlinger. Her er det viktig & papeke at helten ikke
har mulighet til & endre spillets narrativ, men at det i spillets forlep blir fremstilt som at
hovedpersonen er ansvarlig for krigens positive utfall gjennom sine handlinger. Her er det

derfor viktig a skille mellom spillets narrativ, og spillets strukturelle oppbygning.

Utledet av dette kan vi si at spillets narrative innhold er preget av optimisme og
fremtidspositivitet. Hovedakterene kan selv bryte ut fra krigens grusomheter ved & vinne den.
Imidlertid ma ikke dette vurderes helt uten nyanser. For som White skriver, er heltens kamp
mot skurken viktig i romansen,'”® og CoH mytologiserer ikke skurken pd samme méte som
helten. Spillet har allikevel en veldig konkret forestilling om en fiende. Ved & velge andre
verdenskrig som tema, har spillet et etablert fiendebilde a lene seg pa i form av Nazityskland.
Det er derfor allikevel en kamp mellom det gode og det onde i1 dette spillet, selv om

kontrasten er mindre tydelig enn i CoD5.

172 White 1974: 7-9.
173 White 1974: 8.
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Spillets posisjon innenfor tradisjonell narrativ forsterkes ytterligere ved at det er en tydelig
narrativ struktur'”* i spillet, hvor spilleren ledes gjennom forhandsbestemte ruter., Selv i sine
valg blir spilleren motivert til & fatte beslutninger som er regissert i forkant, blant annet
gjennom utdeling av medaljer. Dette, sammen med posisjoneringen innenfor Whites
arketyper, viser hvordan CoH som medium for historieformidling pa ingen méte bryter med

den tradisjonelle méten & fremstille historie pa.

174 Kaldal 2003: 137-139.
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4 Company of Heroes 2

Dersom vi sammenligner Company of Heroes 2 (CoH2) med de to foregdende spillene, har
spillet et veldig annet narrativ, selv om spillersekvensene er veldig like. De narrative
videosekvensene i spillet far det nemlig til & fremsta mer som en satire. For 4 vise dette vil jeg
undersgke bruken av mytologisering og kontrafaktisk historie, og hvordan dette fremstiller
hovedpersonen, fienden og ikke minst hendelser 1 spillets narrativ. Som med de foregdende

spillene skal jeg ogsé i analysen av CoH2 konsentrere meg om enspillerdelen av spillet.

Utviklerne har i dette spillet laget en rammefortelling hvor hovedpersonen sitter i fangenskap
for forreederi. Hele spillet er satt i retrospekt med utgangspunkt i hans fortellinger, og
spilleren far i lopet av spillet innsikt 1 grunnene for at han er fengslet. 1 fengslet diskuterer
hovedpersonen krigen med sin tidligere overordnede, og disse samtalene er en viktig del av
spillets narrativ. Jeg vil derfor analysere disse videosekvensene i kombinasjon med
spillersekvensene for a studere spillet 1 sin helhet. Spillets narrativ er i hovedsak sentrert rundt

vendepunktene slaget om Stalingrad, Berlin og Moskva.

4.1 Kontrafaktisk historie 1 Company of Heroes 2

P& samme mate som i de to foregéende spillene er spillets bruk av tilsynelatende kontrafaktisk
historie betydelig i CoH2. Som tidligere, henter jeg ogsa teoriene om kontrafaktisk historie i
hovedsak fra Kjeldstadli og Serensens forstielse av begrepet. Ogsa i denne teksten er fokuset
i stor grad pd det jeg har definert som taktisk kontrafaktisk historie. Dette ser vi allerede i

forste eksempel.

I dette oppdraget kontrollerer spilleren to enheter som deltar i kampene for & ta tilbake en del
av Stalingrad som er sikret av tyske styrker Spillerens enheter skal odelegge et tysk
felthovedkvarter, og eventuelle hindringer pa veien, blant annet en Panzer IV stridsvogn.
Spilleren presenteres for en rekke ulike taktiske valg for & oppnéd dette malet, og kan fa
annerkjennelser for & ta enkelte valg. Ett av valgene som vil gi annerkjennelse er & redde
sivile russere som er fanget av tyske soldater. Men det vil trekke spilleren for soldater og
utstyr dersom han velger & utfore oppdraget. Et annet alternativt valg er & klare oppdraget uten
a tilkalle forsterkninger. Mangelen pa forsterkninger betyr at spilleren i sterre grad mé gjore
gode taktiske valg og benytte seg av fordeler som oppstéir for & miste faerrest mulig soldater.
Om spilleren velger & kalle inn forsterkninger eller redde sivile, pavirker imidlertid ikke

krigsinnsatsen péd andre fronter.
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Begge disse oppdragene krever at spilleren gjor gode taktiske valg, men har ingen effekt pé
det videre hendelsesforlapet. Dette vil si at spilleren mé gjore gode valg for & komme videre 1
spillet, og vurdere egne evner til & gjore sideoppdrag som vil gjere det vanskeligere a lykkes.
Men at spillets videre narrativ ikke blir pavirket av spillervalgene, viser at spillerens valg ikke
har noe reel betydning, og at det derfor ikke kan ansees som egentlig kontrafaktisk historie.!”
Det dette derimot forer til, er at spilleren far folelsen av at valgene han tar betyr noe for
spillets videre handling. Dette er med pa & fremheve spillerens viktighet, noe som ikke er ulikt

det vi finner 1 de to andre spillene.

I oppdrag to forflyttes spilleren til Moskvas utkant, I oppdraget skal spilleren forsinke den
tyske offensiven sa mye som mulig for & gi sine allierte anledning til & bygge opp forsvaret i
Moskva s& mye som mulig.!’® At spilleren her skal forsinke tyskerne mest mulig, gir et
insentiv om at spillerens taktikk kan pévirke det videre hendelsesforlopet. P4 grunn av
oppdragets form burde spilleren kunne forvente at forsvaret av Moskva blir proporsjonalt
sterkere jo lenger spilleren forsvarer utkanten og en strategisk bro. Men spillets videre
hendelsesforlep er ferdig regissert. P4 samme mate som 1 CoD5 og CoH kan spilleren selv
velge hva slags strategi som skal benyttes for & oppna malet, men spilleren ma lykkes for &
kunne fortsette videre i spillets narrativ. Dette viser at spilleren ikke har mulighet til a
underseke ulike historiske forlap og skape sitt eget formal gjennom sin egen ideologi, slik

Kapell og Elliott hevder.!”’

Ogsé i oppdrag fem og seks kan vi se tilsynelatende bruk av taktisk kontrafaktisk historie.
Malet for oppdragene er & vinne tilbake Stalingrad i sin helhet.!” Spilleren blir gitt en rekke
muligheter til & ta store og sma taktiske valg. Spilleren har blant annet anledning til &
forskanse seg 1 ulike bygninger, og & ta i bruk en kombinasjon av infanteri og stridsvogner.
Allikevel er det som for et sveert definert mél spilleren skal oppnd, og selv om malet er stort
og ambisiest, er det likefult et konkret mil som ma fullfores for spilleren far mulighet til &
forflytte seg videre i spillets narrativ. Hovedmalet er dessuten delt opp i en rekke mindre
delmal som ma ndes 1 riktig rekkefolge for & kunne fortsette videre. Ett delmal er imidlertid

valgfritt, hvor spilleren kan velge mellom enten & bruke Katyusha rakettbatterier, eller

175 Kjeldstadli 2010: 246-247; Sgrensen 2004: 166-168.

176 En by som skulle forsvares, selv mot en voldsom overmakt i form av armegruppene Nord og Sentrum.
Forsinkelsen av angrepet som gav mulighet for & bygge opp et forsvar, var imidlertid ikke grunnet en liten
kampgruppes forsvar, men i sterre grad av krigsmaskinens avhengighet av logistikk og forsyninger. Braithwaite,
Rodric, Moskva 1941, En by i krig, N.-W. Damm og Sen, Oslo 2007: kapittel 4.

177 Kapell & Elliott 2013: 362-363.

178 Slaget om Stalingrad, forsvar og angrep, videre lesning: Glantz 2005.
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prioritere andre type enheter. Hvis spilleren ikke velger & bruke disse rakettene, far han en
medalje for & gjore minst mulig utilsiktet skade. Men heller ikke dette valget pavirker spillets
videre hendelsesforlop. Her ser vi at pa samme mate som i CoH, hvordan spillets utviklere
introduserer paskjonnelser 1 form av medaljer, hvilket er med pa & styre spillerens valg mot et

etablert formal.!”’

Den samme typen spillervalg finner vi igjen i oppdrag syv, hvor spilleren far i oppdrag a
stanse den tyske beleiringen av Leningrad. Dette skal han gjere gjennom & bygge opp en liten
heaer, for han ved hjelp av heren skal forsere en rekke hindringer og fiendtlige befestninger.
Ved slutten av oppdraget skal spilleren odelegge den tyske operasjonssentralen som
organiserer angrepet pa Leningrad. Ogsa her blir spilleren stil ovenfor en rekke taktiske valg,
som for eksempel a krysse en islagt elv med fare for at den brister. Allikevel er det pa samme
mate som i oppdragene knyttet til Stalingrad, et klart hovedmal med en rekke delmal som
spilleren ma utfore i en fastsatt rekkefolge. Og selv om enkelte delmal er valgfri, vil heller
ikke disse mélene gi noe utfall pd spillets videre narrativ som alt er lagt opp med utviklernes

overordnede kunnskap og formal med fremstillingen. '3

Ut fra de presenterte eksemplene ser vi en gjennomgéende tendens til at spilleren far en rekke
valgmuligheter som tilsynelatende kan pavirke krigens videre hendelsesforlop. Dette gar i stor
grad ut pa at spilleren ma gjore gode strategiske valg for & greie oppdragene. Men selv om
spilleren far muligheten til & utfore disse oppdragene pa forskjellige mater skaper heller ikke 1
dette spillet i disse situasjonene kontrafaktiske historie i samsvar med Kjeldstadli og
Serensens teorier.!8! T disse tilfellene blir spilleren kun gitt muligheten til 4 gjore valg som
skaper en lettere vei mot det allerede etablerte mélet. At disse malene ikke endres, og at ulike
mater & tilneerme seg mélene pé ikke pavirker det videre hendelsesforlopet, gjor at spillet ikke
benytter seg av det kontrafaktiske potensialet som ligger i & lage parallelle hendelsesforlep
basert pd spillerens valg. Som jeg viste i1 forrige analyse, endrer ikke spillet sitt

hendelsesforlep som en respons pa spillerens handlinger.

I siste videosekvens i nest siste oppdrag bruker protagonistens overordnede argumentasjon i
form av kontrafaktisk historie. I sekvensen kritiserer protagonisten sin overordnede for & ha
angrepet Berlin for tidlig, og med for fa styrker. Han hevder at fordi angrepet rykket for raskt

frem, dede mange flere soldater enn nedvendig. Til svar fir han at dette var nedvendig for &

179 Kaldal 2003: 137-138.
130 White 2010: 118-120.
181 Kjeldstadli 2010: 246-247; Sgrensen 2004: 166-168.
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sikre russerne mest mulig av byen som representerte den siste tyske innsatsen 1 krigen, og pa
denne méten fa et overtak i de pafelgende forhandlingene med de andre allierte. Offiseren
argumenterer for hvor ille det kunne ha blitt hvis de allierte troppene hadde nadd Berlin forst.
Dette er et eksempel pad hvordan kontrafaktisk historie blir brukt av offiseren for a legitimere
handlingene og forenkle problemstillingen.!®? Men en slik hypotetisk bruk av kontrafaktisk

historie som argumentasjon, har allikevel ingen innvirkning pa spillets hendelsesforlep.

Innholdet i1 argumentasjonen er nemlig ikke noe spillet tar for seg videre, og spilleren sitter
derfor igjen uten a helt ha forstitt den kontrafaktiske sammenhengen som her kunne ha blitt
utforsket videre. Dette eksempelet kan derfor heller ikke brukes som argument for at spilleren
kan skape sitt eget historisk narrativ gjennom & utforske kontrafaktiske utfall.'s? Dette gjor at
spillet til tross for mange potensielle muligheter, ikke benytter seg av kontrafaktisk
fremstilling av historien 1 noe serlig grad. Der hvor spilleren far ulike valgmuligheter, vil jeg
argumentere for at de fungerer i hovedsak til & fremheve spillerens handlinger og
mytologisere hendelser og personer'®* enn 4 utfordre historiens narrativ. P4 grunn av dette vil
jeg benytte mange av de samme eksemplene nédr jeg nd skal underseke spillets grad av

mytologiseringer.

4.2  Mytologisering i Company of Heroes 2

I CoH2 kan det diskuteres hvorvidt helteskikkelser blir mytologisert i mindre grad enn i de to
foregaende spillene. Allikevel finner jeg en rekke eksempler pa mytologisering av
helteskildringer, eller av protagonistens tilsynelatende mulighet til & endre sin egen situasjon
ogsa 1 dette spillet. Dette ser vi blant annet i spillersekvensene fra oppdragene jeg har
presentert 1 delen om kontrafaktisk historie. At spilleren mé avgjere angrepsstrategi, eller hva
slags militere enheter som skal brukes, gir spilleren en mulighet til 4 pavirke seg selv og
omgivelsene. Dette blir ogsd forsterket gjennom valgfrie sideoppdrag. For eksempel kan
spilleren allerede i oppdrag én velge a redde sivile fra stridssonen, noe som vil gi spilleren en
paskjennelse i form av en medalje. Spillerens mulighet til ikke bare & pavirke seg selv, men
ogsi omgivelsene rundt seg, knytter spillet opp mot Whites romanse.'®* Allikevel er ikke dette

valg som pavirker spillets videre narrativ pa noen mate, som fortsatt har sin satiriske form.

182 Stugu 2010: 40.

183 Kjeldstadli 2010: 247-249.

184 Stugu 2010: 43; Kaldal 2003: 97.
135 White 1974: 8-9.
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Ser vi nermere pa spillets protagonist, er det dessuten ikke en ensidig helteskikkelse som
presenteres, og han er heller ikke en &penbar representant for det gode mot det onde, som star
s& sentralt i romansen.'®® Allerede i forste oppdrag blir heltefremstillingen utfordret. I
oppdragets siste videosekvens ser vi protagonisten kommanderer en handfull av sine soldater
til & skyte en tysk soldat som har overgitt seg.!®” Dette er det forste tilbakeblikket spilleren blir
gitt fra krigen, og det blir brukt av protagonisten som argument for at det ikke er noe
heltemodig med krig. Dette viser at protagonisten ikke utelukkende fremstilles i heroiske
vendinger, slik vi sd i1 de foregdende spillene, men at det heller finnes ulike sider i helten som
kjemper mot hverandre. Fra et mytologiserende perspektiv skaper denne konflikten en

kompleksitet som ogsé bryter med mytens formal om & forenkle situasjonen.'®®

Allikevel er det en overordnet godhet i helten, som kommer frem gjennom en rekke ulike
eksempler 1 lapet av spillet. Et eksempel er svaret han gir sin overordnede pd spersmalet om
nir han mistet troen pa Saken.!®® Hans overordnede offiser pastar at protagonisten tidligere
var en av de som virkelig trodde pé krigen og pa Sovjetunionen. Til dette svarer helten at det
var soldatene sine han hadde troen p4, og at det alltid hadde vert de som drev ham fremover.
Til forsvar for romansen kan en derfor hevde at i den indre kampen mellom det gode og onde,
seirer det gode. Men til tross for dette er det en overordnet deterministisk og satirisk
struktur'®® i spillets narrativ, hvilket kommer frem sarlig i videosekvensene som skaper det

narrative rammeverket for spillet.

Hele spillet er som tidligere nevnt, bygget opp rundt tilbakeblikk fra protagonistens deltakelse
1 krigen, hvor han angrende minnes krigens grusomheter. Hans angrende handlinger er ogsé
grunnen til at han skal henrettes, forst for desertering, og videre for & ha loggfert sannheten
om krigens grusomheter istedenfor & fremheve krigen som noe positivt og spre propaganda i
faver av Sovjetunionen. I spillets siste oppdrag sier han at beddelen mé gjore det han har fatt
ordre om, for han har forsonet seg med sin skjebne.!”! Dette viser heltens godhet ved at han
anser det som verdt & risikere livet for a fa frem sannheten. Det som imidlertid ogsa kommer

frem av dette, er at til tross for protagonistens heltemot og viktige handlinger for spillets

136 Tbid.: 8.

187 Oppdrag 1: videosekvens 3.
18 Stugu 2010: 40.

139 Oppdrag 2: videosekvens 1.
190 White 1974: 8-9.

%1 Oppdrag 14: videosekvens 2.
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narrativ, ender han fortsatt opp med & sitte i Gulag i pavente av henrettelse. Dette underbygger

forstaelsen av spillets narrativ som overordnet satirisk.'*?

Ut ifra disse eksemplene, ser vi tydelig at spillets hovedkarakter blir fremstilt med en viss
nyanse, og at de som i spillersekvensene fremstar som helter, ikke nedvendigvis er det. Her
vil jeg fremheve ulikheten mellom en ren heltefremstilling og en fremstilling av en person
som har muligheten til & pédvirke situasjonen rundt seg, som diskutert i forbindelse med
Whites teorier. Eksemplene fra spillet viser nemlig hvordan de spillerstyrte soldatene, og ikke
minst hovedpersonen, er fanget i systemet — et tydelig satirisk trekk.'”® Tydelige eksempler pa

dette, finner vi i oppdrag fem, seks og elleve.

I oppdrag fem blir spilleren grundigere kjent med «order 227», som sier at soldater som
prover 4 romme, vil bli skutt som deserterer.!** Denne ordren fér spilleren innblikk i i spillets
forste videosekvens, hvor protagonisten sier: «But really, comrades, there is no other option.
The only way we’re going to survive this day is to advance.».!”> En soldat svarer han og sier
at de er med han til slutten. Dette kommenteres med galgenhumor av en annen soldat: «like
we have a choice».!® Dette illustrerer hvordan alle soldatene spilleren kontrollerer er der av
frykt for 4 bli demt for desertering, og gir en klar fremstilling av den enkeltes soldats
maktesloshet 1 opposisjon til systemet, som 1 Whites satire. Denne fremstillingen stér 1 sterk
kontrast til de andre spillene, hvor spillets narrativ lefter frem heltens handlinger som

avgjerende for et positivt utfall for krigen, og ikke minst for helten selv.

Dette inntrykket blir videre forsterket i neste oppdrag. I overgangen mellom oppdrag fem og
seks blir hovedpersonen skadet og sittende fast i en edelagt bygning under en hektisk
retrett.!”” Deretter gjor soldatene hans en vurdering om & forlate sin post for 4 redde
hovedpersonen. Na ma spilleren videre klare & redde hovedpersonen fra ruinene, og returnere
til basen. Det interessante med dette tilfellet, er at nar spilleren har klart oppdraget, blir

t198

soldatene hans henrettet for desertering fra post'”°, og hovedpersonen mister rangen sin som

kaptein.'” Dette tilfellet viser hvordan et fullfert oppdrag i CoH2 ikke nedvendigvis forer til

192 White 1974: 8-9.

193 White 1974: 9.

194 Glantz 2005: 571-573; Merridale, Catherine, Ivans krig, Liv og Dod i den Rode Arme 1939-1945, Vega
Forlag, Oslo 2013: 204-206.

195 Oppdrag 5: videosekvens 1.

196 Oppdrag 5: videosekvens 1.

197 Oppdrag 6: videosekvens 1.

198 Ordre 227, punkt b sa at alle underoffiserer som lot soldatene sine trekke seg tilbake, uten klarering fra
sentralkommandoen, skulle umiddelbart fjernes fra sin posisjon. Glantz 2005.

199 Oppdrag 6: spillersekvens 1, videosekvens 2.
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en positiv endring 1 spillets gang. Fremstillingen av heltens tilsynelatende mulighet til & bryte
med elendigheten rundt seg for sa & vise seg at handlingen ikke skaper noen endring i hans
situasjon, gir ogsd spillets narrativ et tragisk tilsnitt.’®® Dette strider i likhet med de
foregaende eksemplene med romansen, men sammenfaller godt med den overordnede

satiriske formen.

I oppdrag elleve ser vi en lignende situasjon hvor protagonisten folger en russisk enhet som
samarbeider med polske opprersstyrker. Her har protagonisten i oppgave fra sine overordnede
a drive propaganda om det gode samarbeidet og hvordan denne felles innsatsen svekker den
tyske motstanden. I denne situasjonen har hovedpersonen som nevnt, mistet sine egne soldater
og mistet tilliten fra offiserene. Han er derfor med for & rapportere, og spilleren fér istedenfor
kontroll pa de polske soldatene i1 dette oppdraget. Spilleren skal fange en tysk informant ved &
snike seg mot informantens posisjon og drepe tyske soldater med skarpskytterrifler pa
heltemodig vis.?’! Nér spilleren klarer oppdraget, folger en videosekvens som viser hvordan
den overordnede russiske offiseren i omradet far de polske soldatene drept i etterkant,
istedenfor 4 gi fra seg de avtalte forsyningene.’”> Ogsd her forer en tilsynelatende positiv
handling fra spillerens side til mer elendighet, slik vi kjenner igjen fra Whites definisjon av

tragedien.?

Hovedpersonen loggforer hendelsen og forseker 4 sende ut en rapport om den 1 etterkant. |
rapporten uttrykker han en frustrasjon over systemet. Rapporten blir pukket opp av hans
overordnede for den sprer seg blant soldatene. Som et resultat av dette blir protagonisten
overfort til en straffebataljon, som ifelge han selv er ensbetydende med deden.?** Til tross for
at spilleren har utfert alle oppdragene og klart alle sine mil, har han altsd gitt fra 4 vaere
kaptein til a bli soldat i en straffebataljon. Dette viser hvordan spillerens handlinger ikke
pavirker spillerens situasjon positivt, og at til tross for alle hans anstrengelser, er han fortsatt
prisgitt systemet. Slik blir den narrative fremstillingen i CoH2 satirisk nok en gang?®, til tross
for at spillersekvensene ikke er sa ulike de i CoD5 og CoH. Dette viser ogsa at med det
narrative rammeverket 1 videosekvensene, far spillersekvensenes heltemot med sin

tilsynelatende seier en tragisk form.

200 White 1974: 9-10.

201 Oppdrag 11: videosekvens 1, spillersekvens 1.
202 Oppdrag 11: videosekvens 2.

203 White 1974: 9-10.

204 Oppdrag 12: videosekvens 1.

205 White 1974: 8-9.
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I forbindelse med angrepet pa Polznan-festningen viser imidlertid spillet ogsa til romantiske
tendenser. I dette oppdraget skal spilleren bekjempe den siste store tyske befestningen i Polen
for krigens hendelsesforleop forflytter seg til tysk jord. Nar spilleren lykkes, overlever ogsé
hovedpersonen, noe som gjor at han klarer 4 unngd den forventede deden i dette slaget.?%
Allikevel er dette kun en tilsynelatende seier over deden og systemet, siden han kort tid etter
slaget om Berlin likevel blir tatt til fange og siktet for desertering.’’” Det er ogsi i denne
forbindelsen at hans tidligere offiser fir tak 1 resten av loggboken som avslerer

hovedpersonens perspektiv pa krigshandlingene.

At myten om helteskikkelse er sé lite tilstedevarende, og blir overskygget av et system som
undertrykker den enkeltes mulighet til & gjore endring, er et godt grunnlag for & diskutere
mytologiseringen av skurker?*®, for 4 vurdere om det finnes spor av kampen mellom det gode

og det onde®”

, utover den hovedpersonen selv opplever. For i motsetning til i1 CoD, er det
ikke sé lett 4 gjenkjenne en forenklet fremstilling av en skurk i dette spillet. I CoH sa vi en
tendens til at fienden ikke var fullt s mytologisert som i CoD, noe som er tydelig ogsé i dette
spillet. Men ved & sette spillets narrativ til 2.verdenskrig, har spillerutviklerne allikevel

utnyttet et godt etablert fiendebilde 1 Nazi-Tyskland.

Selv om spillet ved sin plassering 1 historien har et naturlig fiendebilde, er det som antydet,
sveert lite mytologisering 1 fremstillingen av denne fienden. Som 1 CoH, er det ogsd her en
distansert fiende, men dette gjelder ogsé for allierte soldater, noe som handler mer om spillets
tekniske struktur som et RTS-spill enn om fremstillingen av fienden. At fienden gjemmer seg

1 kjoretoy eller befestede posisjoner, er en naturlig folge av taktisk krigfering.

To aspekter ma imidlertid vurderes, hvor det forste er spriket. De tyske troppene snakker
tysk, men de sovjetiske troppene snakker engelsk med russisk aksent. Dette kan fore til en
distansering fra de tyske soldatene. Men med tanke pa at spillet er laget 1 Canada, kan dette
ogsa vare et resultat av at mye dialog blant de russiske soldatene krever at spraket blir forstatt
av et engelsktalende publikum. Jeg vil derfor hevde at dette ikke er et godt nok argument for a
hevde at sprak brukes som et virkemiddel i spillet for & fremheve kampen mellom det gode og

det onde, men heller pasté at det er en praktisk lesning for utviklerne.

206 Oppdrag 12: spillersekvens 1.
207 Oppdrag 14: videosekvens 2.
208 Stugu 2010: 40,

209 White 1974: 8-9.
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Det andre aspektet er videosekvensene. Fokuset pa en enkelt person fra den russiske heren i
mange av videosekvensene, i tillegg til et ensrettet sovjetisk perspektiv, kan lette skape en
illusjon av «dem mot oss».2!® Men at dette fokuset forsterker fiendebildet av den tyske hzren,
er ikke nedvendigvis sannheten. For som vi sé i1 ferste oppdrag, blir en ubevapnet tysk soldat
skutt 1 det han overgir seg til sovjetiske soldater under kommando av hovedpersonen.

Fiendebildet kan derfor hevdes a vere i like stor grad det russiske militersystemet.

Stavkaen og dens mate & fore krigen pa, blir i1 sterre grad kritisert i spillets fremstilling. Flere
av eksemplene jeg tidligere har pekt pa, forsterker dette, blant annet den brutale oppvisningen
av hvordan hele protagonistens enhet blir henrettet foran bataljonen sin. Punktet kjent som
«Not one step back» fra «Ordre 227» fra oppdrag fem er et annet godt eksempel pé denne
holdningen, og ikke minst hvordan menneskeliv ofres for & nd Berlin forst. At
hovedpersonens overordnede besgker han 1 cella, kan derimot moderere dette inntrykket noe.
Serlig nér offiseren hjelper ham & remme ved & skyte baddelen, for sé 4 ta sitt eget liv. Men
dette er allikevel kun én scene, og det kommer frem at offiseren kun gjorde det fordi han har
fatt vite at han star pd Stalins liste over offiserer som utgjer en trussel for Stalins autoritet.?!!
Dette viser ogsa tydelig hvordan heltens liv ikke ligger i hans egne hender, men at han kun

overlever fordi han blir reddet av sin overordnede, hvilket forsterker inntrykket av at helten er

makteslos i sin egen situasjon, slik satiren tilsier.?!?

Den mytologiserende fremstillingen av hendelser ligner i stor grad pa den vi sa i CoH, men
det er allikevel forskjeller. For der vi i CoH ofte sd at en hendelse ble fremhevet for a
forsterke spillerens helterolle, er ofte situasjonene i CoH2 preget av hépleshet og
determinisme, i trdd med satiren og tragedien som presentert i Whites teorier.?'*> Og selv om
spillersekvensene er svaert like 1 form av at spilleren mé utfere oppdrag for & komme seg
videre, er de narrative rammene rundt disse svart ulike. Hvis vi igjen ser til oppdrag fem og
kampen om Stalingrad, er den narrative rammen her utelukkende fokusert rundt «Ordre 227»
og soldatenes haplase situasjon. Spillets fremstilling av historien er noe dualistisk mellom det
deterministiske narrative, og helteskildringen i spillersekvensene. Spilleren mestrer alle

utfordringene han blir satt til, men som tidligere hevdet, gjor den overordnede satiriske

210 Kvande & Naastad 2013: 142-143.
211 Oppdrag 14: videosekvens 2.

212 White 1974: 8-9.

213 Tbid.: 7-10.
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tematiseringen at disse spillersekvensene fremstdr som tragiske. Spillerens heltemodige

innsats hjelper bare tilsynelatende pa hans situasjon.*!*

4.3 Oppsummering

Utledet av funnene fra de to siste spillene, har jeg avdekket hvor viktig det narrative
rammeverket rundt spillersekvensene er, og hvordan fremstillingen av personer og hendelser
nedvendigvis styrer spillerens oppfatning av historien. For selv om spillersekvensene pa et
teknisk niva er svert like i CoH og CoH2, gir de allikevel to sveert ulike fremstillinger av
historien. For der spilleren 1 CoH til enhver tid blir loftet frem som redningen bade for seg
selv og for verden i spillets narrative rammer (i dette tilfellet: krigen), kommer det tydelig
frem 1 CoH2, at spillerens heroiske handlinger ikke gir han mulighet til & endre sin situasjon.

Han like fult en fange i systemet, hvilket kjennetegner satiren.?!>

Pa grunnlag av dette vil jeg argumentere for at spillet er noe vanskeligere & plassere innenfor
Whites arketyper enn de to foregdende, sarlig pd grunn av spillesekvensenes romantisering av
spillerens handlinger. Dette kommer stort sett til syne 1 spillerens evne til & alltid utfore
oppdraget, uansett hvor vanskelig det tilsynelatende er. I tillegg har spillet eksempler hvor
spilleren kan pavirke omgivelsene, for eksempel i forste oppdrag, med redningen av sivile 1
Stalingrad. Men som tidligere vist, forer ikke disse handlingene fra spillerens side til at
spillets narrativ endrer seg. Spillet fortsetter a holde helten fanget i en negativ spiral, til tross
for hans ekstraordinere handlinger. 1 trad med Whites arketyper vil jeg av den grunn
argumentere for at den historiske fremstillingen i spillet har flere tragiske trekk?'®— helten
klarer tilsynelatende & bryte med den deterministiske verdenen, men han er allikevel til slutt

en fange av den.

Alle de overfor nevnte faktorene gjor at jeg ser det naturlig & plassere CoH2 innenfor
arketypen satire i trdd med Whites definisjoner. Imidlertid er det noen elementer som bryter
med dette, for eksempel heltens evne til endring gjennom & fullfere oppdrag ved & anvende
gode kampstrategier. Det faktum at dette ikke hjelper helten videre i spillet, viser imidlertid at
helten bare har en tilsynelatende mulighet til & endre sin egen skjebne, noe som gjor at spillet
som tidligere diskutert, har tragiske elementer. De tragiske elementene sammenfaller

imidlertid godt med den overordnede satiriske formen.

214 Ibid.: 8-9.
215 White 1974: 9.
216 Ibid.: 10.
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5 Avslutning

5.1 Konklusjon

Kapell og Elliotts pastander om dataspill sin evne til & bryte med de tradisjonelle rammene for
narrativ, blir ikke bekreftet i mitt utvalg spill. De hevdet at spilleren far mulighet til & skape
sitt eget narrativ og sitt eget formal uavhengig av en forfatters konfigurerende grep og
ideologi. De vektla sarlig spillerens anledning til & pavirke spillets narrativ gjennom sine
egne handlinger. Gjennomgéende for alle mine spill, er at spilleren blir gitt muligheten til &
gjore strategiske valg. Men som jeg har argumentert for, forer ikke disse valgene til
alternative hendelsesforlop 1 spillet, annet enn isolert 1 det aktuelle oppdraget. Dette gjor at de
kontrafaktiske mulighetene spilleren far, og med dette muligheten til & skape endring i

fremstillingen av spillets narrativ, ikke er tilstede.

Spillerens avgjerende rolle blir likevel sterkt vektlagt i1 spillenes framstilling av historien. Alle
spillene domineres av ulike mytologiseringer av helter, skurker og hendelser, serlig de to
forste spillene, hvor spillerens handlinger til enhver tid stér i fokus. Jeg har argumentert for
hvordan dette sammenfaller med Whites arketype romanse, hvor nettopp heltens handlinger er
det sentrale. Dette blir ytterliggere forsterket gjennom fremstillingen av skurker, serlig i
CoDS5. Spillet fremstiller en kamp mellom det gode og det onde helt 1 trdd med romansen.
Spilleren ledes gjennom spillet mot en forestilling om godt og ondt som er forhdndsregissert
av spillets utviklere. Slik kan vi se at utviklerne allerede har tolket disse rollene ut ifra sitt
perspektiv og brukt mytologisering som en strategi i sitt emplotment. P4 denne méten bidrar
mytens forenklende funksjon til a forsterke utviklernes perspektiv pa det gode og onde, som

formidles til spilleren gjennom spillets narrativ.

I CoH2 fant jeg at det er en noe annen vinkling pa helter og skurker. I dette spillet er ikke
kampen mellom helter og skurker presentert like forenklet i form av krigens to stridende
parter. Men to av Whites arketyper er likevel representert her. Jeg argumenterte for at spillet
gir en satirisk fremstilling av livet som russisk soldat i mete med det sovjetiske systemet. Like
klart som CoD5 fremstiller amerikansk heltemot i mete med onde japanske soldater,
fremstilles Stavkaens nddelose krigfering og rovdrift pd egne soldater i CoH2. Dette er et
tydelig eksempel pa hvordan samme historiske hendelse kan fremstilles péa ulike méter, som
hevdet av Kaldal.?!” For her har spillutviklerne benyttet seg av samme historiske rammeverk,

krigen mot nazistene, men hatt ulike plot for historien. Dette taler for at Whites arketyper kan

217 Kaldal 2003: 143-144.
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brukes 1 alle situasjoner, og at det er forfatterens eller utviklerens perspektiv som bestemmer

hvordan en hendelse fremstar, ikke hendelsen i seg selv.

Utviklernes perspektiv pd historien, og bruken av konfigurerendegrep kommer ogsa frem
gjennom utmerkelsene spilleren kan fa i CoH og CoH2. Ved & gi medaljer for & utfore
ekstraoppdrag eller for & utfere hovedoppdraget pd en spesiell mate, blir spilleren ogsa i sine
frie valg, styrt mot en foretrukket mate & lose oppdragene pa. P4 denne maten styrer ikke bare
utviklerne de narrative rammene, men ogsd spillerens potensielle valg, og hva som ber

vektlegges eller nedprioriteres i selve spillet.

Jeg kan pa grunnlag av dette hevde at spillenes ordnende element, og ikke minst perspektivet
pa historien, i alle mine kilder er bestemt pa forhand. Gjennom strategiske valgmuligheter kan
det se ut som at spilleren er gitt muligheten til & pdvirke det narrative og skape sitt eget
perspektiv, men ved en grundigere analyse er det tydelig at spilleren ikke har noen reell
innvirkning pa de narrative rammene. I motsetning til Kapell og Elliott sin konklusjon,
konkluderer jeg derfor med at dataspill ikke evner & bryte med de tradisjonelle rammene for

historisk narrativ.

Men ved a se pa hva som legges til grunn for definisjonen av historisk narrativ, er dette
kanskje ikke sa overraskende. For som jeg poengterte i forbindelse med Kaldals forstielse av
det konfigurerende grep, er det ikke mulig & skape en objektiv fremstilling av historien. Dette
gjelder ogsa for historiske spill, siden ogsd disse er produsert av noen med en overordnet
kunnskap om og perspektiv pd emnet, som resulterer i et definert forméal. Den eneste maten a
komme seg gjennom spillet pa, er & avansere 1 utviklernes allerede planlagte narrativ. Som

protagonisten selv, har derfor ikke spilleren noe valg.

5.2 Videre forskning

Denne masteroppgaven har vert en analyse av kun tre dataspill, og dekker ikke alle sjangre
innenfor spillverden. Det hadde derfor vert svart interessant & se om lignende forskning pa
andre typer spill ville gitt andre resultater. Serlig dataspillet Hearts of Iron V kunne vert et
interessant studieobjekt, da dette spillet skiller seg i stor grad fra spillene jeg har undersokt,
bade néar det gjelder sjanger og struktur. Det kunne ogsa vart spennende & sett lignende
analyser av spillene som er brukt i Playing With The Past, for & studere om disse hadde
resultert i en annen konklusjon enn den jeg har med mine spill. Denne, og lignende analyser,

kan ogséd brukes til videre forskning pd hvordan dataspill egner seg til & formidle historie.
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Dette er selvsagt et tema som vil kreve flere ulike viklinger, men i et slikt arbeid vil bevissthet

rundt spillets narrativ vaere en viktig faktor a vurdere.
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