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Abstract

The purpose of this paper is to test out and discuss methods for studying the use of, and
relation between, religion in video games. This is done with a focus on the narration of
two cases: God of War (2018) and Brothers: A Tale of Two Sons (2013). The games are
analysed using three theoretical approaches coming from three different theoretic
backgrounds. The first two are based on phenomenological and hermeneutic readings
and critical discourse analysis. They are followed by an analysis of the game systems
using simplified petri net modeling with the intend to compare how the systems support
or contradicts the narratives of the games. The methods are discussed according to their
relevance to the field of studying religion in popular media based on theory of narrativity
and medialization. The conclusion of the question raised in the paper “can video game
narration be relevant to the field of religion and how do we analyse iz? ” is answered by
critically going through the points of the analysis, eventually concluding that it is indeed
possible to read religion into certain kinds of video games. This opens up further
questions about the field of religion and video games and points to potential approaches

for digging deeper into this emergent field of research.
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1. Indledning

Interessen for digitale spil er for mit vedkommende relativt ny og voksede farst for alvor,
da jeg blev praesenteret for hvor dybdegaende fortaellinger spil kan bringe med sig. Det
er en interesse der yderligere er vokset af at bemarke, hvor meget spilmediet ger brug
af religigse narrativer og hvor lidt feltet egentlig er undersggt. Kigger man pa de sidste
ti ars store spiludgivelser tegner der sig hurtigt et billede af historiedrevne spil, hvor
moralske valg og fremstillinger af etiske overvejelser fylder meget. Det er ikke sveert at
finde eksempler pa spil, der er meget eksplicitte forhold til brugen af religion og hvor
der treekkes direkte trade til velkendte faenomenologiske begreber som dommedag, frelse
og genopstandelse. 1 mange store udgivelser introduceres ogsa kultbevaegelser med
mindre eller stgrre grad tilskrives karakteristika, som traekker pa religigse sekter.
Undersggelsen af brugen af religion i spil er ikke ligetil og det har veeret
ngdvendigt at veelge et snaevert fokus, der kun belyser en meget lille del af et meget stort
emne og som muligvis kun abner op for flere spargsmal, fremfor at svare pa dem der
allerede matte vare. Undersggelserne finder sted med udgangspunkt i fglgende

spargsmal:

Hvordan kan man undersgge relationen mellem digitale spil og religion og
hvorfor er det i det hele taget relevant for religionsforskningen?

For at besvare spgrgsmalene har jeg valgt at inddrage tre analysemetoder, hvilket blot
er et lille udpluk af mange potentielle muligheder. Dette gar jeg med det formal, at
undersgge nyttigheden af at ssmmenkoble forskellige analysemetoder, og pa den made
leegge op til at udvikle et teoretisk grundlag for yderligere undersggelser af netop dette
emne. Analysemetoderne vil blive benyttet pa to cases, der begge er spil udgivet inden
for de sidste ti ar. Det ene er spillet Brothers: A Tale of Two Sons fra 2013, mens det
andet er God of War, specifikt det spil, som blev udgivet i 2018. Begge spil foregar i en
nordisk setting, om end det kun er God of War, der er explicit i sin brug af nordisk
mytologi og folklore. | denne forbindelse vil jeg treekke pa min forhandsviden om norrgn
religion i analyserne af deres religigse indhold. Analyserne vil blive foretaget pa
baggrund af teori om medialisering og narrativitet, der begge tilhgrer forskede felter

inden for religionsvidenskab.



Religion og digitale spil - Signe Lindhardt Astrup - TOTEM nr. 50, efterar 2022 - Side 5 af 26

Denne opgave er i hgjere grad et eksperiment end en belysning, og er skrevet
med henblik pa at afprgve og udvikle teori, fremfor at konkludere noget bestemt om de

specifikke cases.

1.2 Religion i digitale spil

Feltet dette projekt skriver sig ind i, er et nyt felt, der stadig beveeger sig pa uberarte
omrader. Derfor er det vigtigt at opretholde en opmarksomhed pa, hvorfor man
undersgger hvad man ger, og hvad det skal lede til. Undersggelser af digitale spil er i
forvejen et felt, hvor der stadig arbejdes pa metoder til at bearbejde materialet. Feltet er
kompliceret af ikke kun at handle om et vaerk og en oplevelse deraf, men ogsa om en
spillers interaktion med selve mediet. Interessant i denne sammenhang er det, at
tilgangen til disse undersggelser kan diskuteres pa samme made som undersggelser af
kulturer og religion i forhold til diskussionen om insider/outsider tilgange til forskning.
Ses et spil som en klassisk “tekst” er det muligt at analysere det fulde billede, men med
den konsekvens, at man mister hvad der gar genren unik. Interaktionen spiller en vigtig
rolle for selve oplevelsen og har indflydelse pa produktets helhed (Aarseth 2003, s. 3).
Oplevelsen af et spil er i gvrigt afhaengig af den viden spilleren besidder forud for
spiloplevelsen. Enhver spiller vil derfor automatisk foretage en hermeneutisk leesning af
spillets handling. Dette minder umiskendeligt meget om en typisk made at tilga religion,
nar man undersgger gruppers forhold til religigse fortallinger og ritualer: Forhandsviden
har indflydelse pa hvilken betydning den givne handling har. | opgaven analyser vil jeg
forholde mig til spillene ud fra en betragtende synsvinkel, men vil dog ogsa kommentere
pa systemer, der har indflydelse pa hvordan spilleren interagerer med spillet.

Endnu nyere er det felt, der specifikt beskaftiger sig med religion og digitale
spil, samt disses relationer til hinanden. Dette er sandsynligvis er resultat af, at den
historiedrevne spilgenre er en relativt ny form for medie. Det er dog hgjst teenkeligt at
ogsa andet ligger til grund for det. Spilgenren er ofte kulturelt undervurderet, hvilket
seetter en diskurs om, at spil ikke kan bidrage med fortellinger, der kan tolkes som
religigse eller betydningsfulde og dybe nok til, at det giver mening overhovedet at
analysere have de forsgger at forteelle. Kombineret med, at spilgenren tilhgrer det
senmoderne samfund og dets diskussioner om sekularisering, kan det give et indtryk af,

at det er et felt, der ikke er relevant at undersgge (Campbell & Grieve 2014, s. 3-4).
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Min tese er dog, at religion og digitale spil er to felter, der er hgjst relevante at
undersgge nermere og bestemt i relation til hinanden. Der er meget ved den religigse
fortelling og maden et spil kan fremstille samme, der er interessant i nutidens

mediebillede og den tilbagevendende sekulariseringsdebat.

3. Teori

| det fglgende afsnit vil jeg redegare for to teorier, der kommer til at ligge til baggrund
for min analyse af de to cases. Mens teorierne ikke vil have en eksplicit rolle i selve
analyserne, vil de danne rammen om diskussionen af analysemetodernes brugbarhed i
forhold til emnets relevans. Mens begrebet narrativitet primeert har betydning for hvorfor
det overhovedet giver mening at kigge pa den religigse fortzelling i digitale spil, giver

medieliseringstesen mulighed for en indsigt i hvorfor det er interessant.

3.1. Narrativitet

Nar en fortelling overleveres kan det gares pa forskellige mader og med forskellige
teknikker. Dette er grunden til, at det er veerd at dykke ned i narrativitetsteori nar man
undersgger et medie, der bygger pa fortzllinger. Narrativitet handler helt konkret om
forholdet mellem kognition og fortzlling, og har betydning for, hvordan fortaellingen
kognitivt bliver modtaget (Geertz 2008, s. 27-28). Der er dog flere vinkler at anskue
narrativitet pa. Et gennemgaende fokus tilbage fra den tidlige fortelling er symbolske
systemer, der i overleveringen har haft den funktion at opretholde en kultur fra
generation til generation (ibid., s. 28). Geertz inddeler narrativitet i fire niveauer, der alle
vinkler en funktion som narrativiteten i en fortelling har eller kan have. Her er det
serligt der andet og det fjerde niveau, der er interessante for lesningen af spil som
religigse narrativer.

Narrativitetens ~ andet  niveau er ifglge  Geertz  “fortzllingens
receptionspsykologi” og “fortellingens pragmatiske kontekst”. Forteellinger inddeles
efter to kategorier: Umalrettede tilstandsaendringer og malrettet adfeerd med det formal
at lgse et problem (ibid., s. 33). Undersggelserne som Geertz henviser til, peger pa, at en
god fortelling forudsattes af, at sa leenge protagonisten i forteellingen skal veare en
agerende faktor for begivenhederne, behgver handlingerne ikke vaere malrettede (ibid.,
s. 34).
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Det pragmatiske niveau, som ogsa tilhgrer det andet niveau i falge Geertz’
inddeling, handler i hgjere grad om leaserens, eller opleverens, selvindskrivelse i
fortzellingen. Det skal forstaes sadan, at det pa den made bliver muligt for leeseren at
“deltage” i forteellingen og feerdiggere den i den forstand, at fortellingen kan ses som
ufeerdig, uden opleverens tilstedeveerelse (ibid., s. 35). Dette ger ogsa fortzellingens
modtagelse afhaengig af den sociale og kulturelle kontekst. Ses forteellingen som en form
for samtale (hvilket er tilfeldet i Geertz’ udleegning) er det ngdvendigt, at opleveren er
indforstaet med hvad det specifikke narrativ skriver sig ind i, med dets forventninger og
forudsaetninger (bids., s. 36).

Narrativitet har ogsa, jeevnfar Geertz’ fjerde niveau, en rolle i “konstruktionen
af selvet og i overvagningen af sociale relationer.” (ibid., s. 39). | dette niveau er der
ogsa tale om en relation mellem fortzelling og opleveren, hvor der i dette tilfeelde er et
seerligt fokus pa opleverens fortolkning af fortallingen i forhold til egen identitet eller
vice versa, hvor fortellingen far indflydelse pa identiteten. Det er ogsa dette niveau i
narrativiteten, der kan medvirke til fortellingers indvirkning af gruppeidentiteter,
hvilket resulterer i muliggerelsen af brug af forteellingen som skadeligt middel
eksempelvis mod andre grupper (ibid., s. 41).

Narrativitetens funktioner har altsd betydning for hvilken rolle en fortalling
indtager, og i samme ombering pa hvilken funktion fortellingen har i forhold til
opleveren. Narrationsteorien er letoverfarlig til medier, der ikke ngdvendigvis anses som
historier i klassisk forstand, da det primaere fokus laegger sig pa forholdet mellem oplever
og forteelling. Dette er et meget relevant fokus i forhold til analysen af et medie som

digitale spil.

3.2. Medialisering

Endsjg og Lied arbejder i bogen ‘Det Folk Vil Ha’ med tre perspektiver pa analysen af
forholdet mellem religion og populaerkultur. Her er den ene af dem medialiseringstesen.
Denne tese bygger pa, at religionens forbindelse til medierne bliver sterkere, fordi
religion far en voksende plads i medierne, i takt med at institutionerne pavirkes, og i
nogle tilfelde aflgses af moderne medier. Ligeledes tyder det pa, at udviklingen af
religion i det senmoderne samfund pavirkes af popularkulturens voksende indflydelse,
nar det kommer til forstaelsen og genfortolkning af kultur (Endsjg & Lied 2011, s. 15).

En vigtig del af forstaelsen for medialiseringstesen ligger i forstaelsen af, hvad
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henholdsvist populaerkultur og religion daekker over. Dette kan ogsa ligge til grund for
en diskussion af vigtigheden af begrebet, da det inden for visse definitioner slet ikke vil
veere aktuelt for religionsforskningen. Benytter man sig af en bred religionsdefinition
kan feenomenerne, der bringes i diverse medier dog betragtes som enten religigse i sig
selv, eller som en afspejling eller fortelling af noget religigst. Endsjg og Lied definerer
populerkultur som “et spekter av kulturelle uttrykk som er likt, kjent og konsumert av
mange” (ibid., s. 16). Per definition, er popkultur altsa en del af samfundet, da det fylder
nok i mediebilledet til, at mange er bekendt med produktet, om det matte veere popmusik,
tv serier eller littersere veerker (ibid.). Dette betyder ikke ngdvendigvis, at hver enkelt
produkt kan indskrives i samfundet i sin helhed, men ikke desto mindre tilhgrer de en
kultur, der er genkendelig, og det tilskrives en raekke kvaliteter, som er specifikke netop
for popkulturen.

Endsjg og Lied arbejder ogsa med begrebet “glokalisering”, og papeger pa den
made, at populaerkultur ogsa formes af den lokale kontekst hvori mediet udgives. Mens
der i visse tilfeelde er tale om faktiske reproduktioner, der er tilpasset den lokale kontekst,
handler dette dog i lige sa hgj grad om receptionen af mediet. Nar et medie eller et
produkt indgar i et samfund, bliver det et samtaleemne, og fortolkningerne og samtalerne
vil variere alt efter konteksten, hvori det indgar. Popularkultur ses typisk som
“lavkulturelt”, omend bestemte produkter ikke ngdvendigvis fastholder denne status,
hvis populariteten opretholdes leenge nok (ibid., s. 17).

Medialiserings betydning for religion bunder i hgj grad ud i hvordan religion
konkret bruges i medierne. Der er ikke én bestemt made dette gares pa, da der i
medialiseringen ogsa er tale om forskellige niveauer af religionsbrug, hvilket ogsa har
en steerk sammenhang med hvad der overhovedet betragtes som religion. Det diskuteres
af samme grund ogsa hvad det betyder for religions rolle i det medialiserede samfund,
da brugen af religion i medierne kan ses som truende (ibid., s. 19). Dette understreger
relevansen af forskningsomradet, da der i hgj grad ikke kun er tale om et
definitionsspargsmal, af henholdsvist religion og popkultur, men ogsa et stort spargsmal

om, hvor meget indflydelse medier reelt har pa dette specifikke omrade.
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4. Metode

Analysen af fortellingen i digitale spil er, som pa de fleste andre felter, kompliceret og
kan ikke koges ned til enkelte metoder. Af samme grund har jeg udvalgt tre metoder,
som jeg vil benytte til at analysere de to cases. Den farste er en hermeneutisk laesning
med et feenomenologisk fokus, der laegger sig til spillenes astetik. Den anden er en
kritisk diskursanalyse, der har til formal at skabe et overblik over hvad fortellingen siger
om religion, om det er intenderet eller ej. Den tredje er en analyse af spillets systemer
ved brug af modeller, som sa kan holdes op mod de andre metoder. Dette er med henblik

pa at se, om systemet underbygger spillenes fortelling.

4.1. Fenomenologisk hermeneutisk laesning
Fremfor at veere en skemalagt metode, er den faenomenologisk hermeneutiske tilgang i
hgjere grad et veerktgj, der kan abne op for en starre forstaelse af det analyserede veerk.
Det kan ogsa argumenteres, at der naermere er tale om en metodologi, eller metodelzare,
fremfor en konkret metode (Fiadotau 2019, s. 103). Fiadotau peger pa to former for
hermeneutik, baseret pa en artikel fra 2015 af Veli Karhulahti, hvor der skelnes mellem
spillet i sig selv, som et produkt der kan fortolkes, og den interaktive process der ligger
i, at det bliver spillet (ludo-performativity) (ibid., s. 103). Begge tilgange belyser vigtige
detaljer omkring brugen af religion, hvor den farste dog leegger mest op til en neermere
analyse af spillets narrativisme. Denne leegger en steerk vaegt pa astetikken, som i denne
sammenhang er vigtig, fordi det er hvad der binder produktet til spiloplevelsen.
Inddragelsen af selve spiloplevelsen forsvarer Fiadotau med, at denne vinkel kan belyse
mere end hvis fokus udelukkende 1a pa fortellingen (ibid., s. 104). Den ene tilgang
udelukker altsa ikke den anden, og som det som regel er tilfeldet med hermeneutiske
tolkninger af en tekst, er det blandingen af de forskellige vinkler, der er med til at skabe
det fulde billede. En naermere hermeneutisk analyse af interaktiviteten mellem spil og
spiller ville kraeve at blive behandlet for sig selv, med mulighed for at dykke dybere ned
i forholdet mellem fortaelling og fortolkning. Af denne grund vil analysen af de to cases
ogsa primeert bygge pa leesningen af spillenes astetiske udtryk.

Mest af alt kan denne metode bruges til at undersgge sammenhzangen mellem
hvad spillet ser ud til at ville fortelle, og hvordan dette kommer til udtryk igennem

spillets udvikling. Det er her serligt interessant at kigge pa, om der er
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overensstemmelser mellem det moralske billede i spillet, og hvordan spillets handling
udformer sig efter de valg der tages. Selv i spil hvor spillerens valg ikke har direkte
indvirkning pa spillets overordnede historie, vil der som oftest vere konsekvenser ved
bestemte valg, og disse kan analyseres ud fra et religigst perspektiv gennem denne
metode. Brugen af denne tilgang afhanger steerkt af hvad formalet med analysen er, og
kan i den forstand kun sta alene, hvis formalet udelukkende er at afkode det religigse
billede i forteellingen. Som en del af en starre analyse kan tilgangen dog medvirke til at
styrke pointer baseret pa netop brugen af religion. I andre tilfeelde kan det bidrage til at
skabe et stgrre billede af spiluniversets egne moralske konsekvenser og hvordan disse

pavirker spillet direkte.

4.2. Kritisk diskursanalyse

For at undersgge hvordan en tekst fremstiller noget bestemt er den Kkritiske
diskursanalyse en made at gennemskue teksten pa, hvilket er relevant for alle former for
tekster. Diskursanalysen inden for digitale spil holder sig til den fortalte historie, med
alle detaljer der matte veere deri. Inden for digitale spil er disse detaljer som oftest meget
omstandige, da der til forskel for filmmediet er plads til at kunne lade spilleren ga pa
opdagelse og leere mere om den fiktive verden. Med den kritiske diskursanalyse kan man
ga ind og kigge nermere pa den bias fortellingen har, eller ihverfald giver udtryk for.
Trattner argumenterer for, at denne metode gar det muligt at analysere religionssyn i
digitale spil pa en made, sa spillene kan vere en del af en starre kontekst (Trattner 2019,
s. 17). Analysen, i en kritisk forstand, af et spils fremstilling af religion kan altsa bidrage
til samfundsdebatten om religionssyn i samme, om end ikke hgjere, grad som
eksempelvis film. Det er i denne forbindelse ikke relevant om der er tale om et intenderet
budskab, da det vigtige i analysen er, hvordan mediet fremstiller sig selv for opleveren ,
og ikke hvad afsenderen har ment med sin fremstilling.

Den kritiske diskursanalyse er typisk ikke brugt om fiktive tekster. Med tanke pa
medialiseringstesen, og de aktuelle og vedvarende debatter om reprasentation i
populermedier, kan det dog argumenteres, at det er en metode, som er relevant at tilga
mediet med. I religionsstudier er det ogsa aktuelt netop at ga ind i diskursanalyser, for
at gennemskue hvordan konstruktionen af religion i mediet kan sige noget om

religionssynet hos skaberen af spilverdenen (ibid., s. 19).
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| appliceringen af denne analysemetode, er det vigtigt at veere opmaerksom pa at
angive hvilket fokus man i sin analyse benytter sig af, altsa hvilken form for diskurs man
fokuserer pa, og hvilken baggrund denne kommer fra. Analysemetoden kan af samme
grund ikke sta alene, og er ogsa afhangig af en udpensling af preecis hvad man vil
undersgge i det valgte medie (ibid., s. 21). | de analyser jeg vil foretage, haenger
diskursanalysen steerkt sammen med den feenomenologiske leesning, da denne setter

rammen for hvad der skal analyseres.

4.3. Petri net modeling

Mens de to foregaende metoder kan sige noget om et spils reprasentation af religion
baseret pé den spillets astetik, foreslar Vit Sisler metoden petri net modeling (PNM) til
at belyse hvordan de bagvedliggende mekanismer i spillet ogsa kan bidrage til spillets
narrativitet (Sisler 2019, s. 133). PNM er en matematisk model, man kan bruge til at
ops&tte og beskrive et bestemt system. Sisler har specifikt brugt metoden om
konkurrence- og krigsdrevne spil, til at analysere spillenes interne regelsystemer.
Argumentet er her, at denne form for tilgang ger det muligt at lave komparative analyser
af regelsystemer i spil, der afspejler religion i spillenes narrativ (Sisler 2016, s. 135).
Metoden er baseret pa en model, der sattes op med spilmekanismerne, eller reglerne,
som udgangspunkt. Modellen er udviklet til at gennemskue systemer, og er typisk brugt
i matematik og kemi, hvor man arbejder med places, transitions og tokens. Simpelt
forklaret repraesenterer places et udgangspunkt, hvor specifikke tokens er ngdt til at veere
tilstedevaerende for at kunne opna en transition. Modellen er let at overfare til spil, hvor
der indgar et konkret regelsat, men er svarere at benytte i medier, hvor reglerne, og
dermed systemerne, er mindre eksplicitte (ibid.).

I spil som de valgte cases, der ikke er bygget op omkring en klar struktur baseret
pa tydelige transitioner kan det veere svart at gennemskue brugbarheden. Ikke desto
mindre finder jeg det relevant at bruge metoden pa spillenes narrativer. Narrativerne kan
saettes op pa samme made, ved at dele de enkelte led i fortzllingerne op, og placere dem
som enten place (udgangspunkt), og transition (overgang). Tokens vil 1 denne
forbindelse henvise til aktgrer, og kan bade reprasentere karakterer og genstande. Det
er med denne analysemetode op til den der foretager analysen at udvealge, hvad der er
relevant at se naermere pa. Der vil derfor ogsa altid veere tale om en konstruktion, der

ikke ngdvendigvis er udtaenkt af spilskaberen eller tiltzenkt det faktiske system (Sisler
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2019, s. 135). Pa maden PNM bruges i opgaven vil det ikke kunne sige meget om den
konkrete brug af religion, til forskel for Sislers egne eksempler, men derimod kan
modellerne give et indblik i hvorvidt spilsystemet understgtter narrativet og derved
bidrager til narrationen af spillenes fortzlling. P4 den made forventer jeg at kunne bruge

PNM til at sammenkoble spiloplevelsen med fortallingsoplevelsen.

5. Case analyser

De to valgte cases vil farst blive behandlet individuelt, men ud fra samme struktur. Farst
vil jeg preesentere spillet, og hernaest gennemga det tematisk gennem en hermeneutisk
feenomenologisk laesning. Efterfalgende vil jeg foretage en diskursanalyse af, hvad jeg
gennem den hermeneutiske laesning har observeret. Afsluttende vil jeg analysere spillets
system med det formal at finde ud af, hvordan spillets mekanismer arbejder sammen
med forteellingen spillet praesenterer, og om systemet derfor kan ses som en del af spillets
narrativitet. Til sidst vil jeg sammenholde de to cases, og diskutere hvordan de skriver

sig ind i undersggelsen af narrativitet og medialisering.

5.1. Brothers: A Tale of Two Sons

Spillet er et historiedrevent, single-player spil af cirka 3 timers varighed, og er
oprindeligt udviklet til PC. Fortzllingen i spillet handler grundleeggende om bredrene
Naiee og Naia, der ma rejse gennem landet for at finde en kur til deres syge far.
Undervejs mgder de forskellige landskaber og udfordringer, og rejsen viser sig hurtigt
at veere sveer for dem. Med sammenhold kommer de dog frem til “Livets Trae”, som
deres far fortalte dem om inden de rejste. Undervejs sares den aldste bror, Naia, og dar
mens den yngste, Naiee, henter “Livets Vand” fra treeet’. Da Naia ikke kan genoplives,
ma Naiee rejse hjem alene. P& vejen ma han fa hjeelp af sin afdgde mors and til at guide
ham, samt sin brors and til at hjeelpe ham gennem forhindringerne. Spillet vil fremover

blot blive angivet som “Brothers”.

! Da der ikke er reel tale i spillet er navne og betegnelser fundet gennem spillets officielle
kilder. Bradrenes navne er ikke bekreftet af spildesignerne, men er hvad de kalder hinanden
gennem spillet.
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5.1.1. Tematisk gennemgang

Som farste del af analysen vil spillet blive gennemgaet tematisk med et fokus pa den
feenomenologisk-hermeneutiske leesning af det. Der er i Brothers tale om szrligt to
omdrejningspunkter, som er let genkendelige fra religigse fortellinger: Treeet som
helligsted og guidende ander.

Selve grundfortellingen spillet bygger pd minder meget om det typiske
folkeeventyr, og alene baseret pa forteellingen kan man ikke ngdvendigvis pege pa
religion som omdrejningspunkt. Dog er der en genkendelighed i begreber som “Livets
Tra” og “Livets Vand”. Brugen af traeeet som omdrejningspunkt for noget seerligt helligt
er ogsa hyppigt benyttet i religigse fortellinger. Et andet omdrejningspunkt i spillet er
sorg og bearbejdelse. Dette praesenteres allerede i spillets start, hvor man ser Naiee sgrge
ved sin mors gravssted. Senere i spillet oplever Naiee en form for drem, eller
hallucination, hvor han ser en enorm version af sin mor, der ligger og holder handen
henover deres dgende far. Efter Naias dgd bliver dette tema taget op igen, da Naiee alene
ma krydse noget vand for at kunne komme tilbage og helbrede sin far. Da han ikke kan
svgmme mister han modet og setter sig ned, men idet han ger det, dukker hans mors
and op for at trgste ham, og lede ham hen til vandet. Da han kommer til hvor han ikke
kan bunde, kan spilleren ikke styre ham yderligere fremad, hvilket er et sted hvor spillets
karakteristiske spillestil spiller en rolle. For at kunne komme gennem vandet skal
spilleren aktivere begge bradres bevagelser, hvilet gar Naiee i stand til at svemme ved
hjeelp af Naias and.

Spillers yderligere univers har et meget nordisk preg, hvor ogsa folklore
virkeliggeres inden for spiluniverset. Blandt andet mader bradrene trolde pa deres vej,
0g ma ogsa beveege sig igennem et omrade fyldt med slagne kaeemper. Pa et tidspunkt
kommer de til en hule med veegmalerier, der visualiserer en tilbedelse og en bekaempelse
af edderkoplignende monstre. Udenfor hulen foregar spillets farste, og eneste, direkte
skildring af noget udpreeget religigst: Et ritual, der indebarer en ofring. En gruppe
mennesker star foran en ritualleder, der farer ordet i hvad der fremstar som en form for
messe. Bag ham er en kvinde bundet pa en sgijle, der i hgj grad giver associationer til
totempele, eller andre former for rituelle sgjler. Blod fra kemper lgber i stremme
gennem pladsen det hele foregar pa. Pa vej dertil ser bradrene et veegmaleri, som bestar
af to rade skikkelser ovenpa hinanden, hvilket bradrene efterligner ved at bade sig i blod

inden de forstyrrer ritualet. Med troen om, at brgdrene er en gud, kan de bevage sig
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igennem flokken af mennesker, og befri kvinden inden de bliver opdaget. Kvinden leder
dem yderligere pa vej, indtil det viser sig, at hun er ude pa at forfere den eldste af
bradrene. Hun forvandles til et af de monstre, der kunne ses pa vaegmalerierne tidligere
i spillet. I kampen imod hende sares den aldste bror og dgr. Man kan argumentere for
at kvinden symboliserer en fristelse, som den aldste bror ikke formar at modsta, mens
den yngste bror efterfglgende ma overkomme den pravelse det er, at veere alene efter sin

brors dad.

5.1.2. Diskursanalyse

Pa baggrund af spillets uudtalte religigse aspekter, er analysen af spillets diskurs baseret
pa de feenomenologiske fund gennemgaet i forrige afsnit. Som naevnt i afsnittet om
metoden betyder dette ogsa, at afsenderens mening med fremstillingerne ikke som sadan
er relevant, da disse fremstillinger ikke ngdvendigvis er intenderede. Ikke desto mindre
siger de noget om religionssynet spillet arbejder med. Det starste fokus i spillets diskurs
vil blive lagt pa dets fremstilling af spiluniversets miljg, og hvilken rolle naturen og
spiritualitet spiller for forteellingen.

Det atmosfariske fokus pa naturen og helbredelsen, som skal findes deri giver
udtryk for en romantiseret form for spiritualitet, der er meget lig det senmoderne
samfunds fokus pa healing og naturbevagelser. Spillet skriver sig ind i romantiseringen,
ved ikke at problematisere vejen til at undga farens dgd gennem spgrgsmal om Livets
Vand overhovedet har en effekt. Naturen ses gennem spillet i hgjere grad som en ven
end som en fjende. Dette er pa trods af diverse obstruktioner, da disse ikke som sadan
fremstilles som ondskabsfulde, men derimod blot som en del af naturen.
Folkloreaspekterne, her bestdende af trolde og fabeldyr, ses derimod som positive og
hjelper protagonisterne, fremfor at fremsta som fjender, der besveerligger rejsen.

Diskursen omkring offerkulten er umiddelbart tydelig, da denne fremstilles
negativt og personerne, der er en del af det er meget tydeligt fremstillet som fjender til
brgdrene og kvinden de redder. Foruden den negative skildring af kultens handling,
fremstilles personerne deri ogsa som naive eller i veerste fald dumme, da de snydes af
Naiee og Naia, der udgiver sig for at veere den tilbedte gudeskikkelse. Her falger spillets
fortaelling ogsa en typisk eventyrtrope om den unge kvinde der reddes af heltene, hvilket
kun understreger rollen kulten indtager. Dette er dog en diskurs som bliver udfordret, da

kvinden andrer sig til et monster, og spgrgsmalet rejser sig hvorvidt den religigse gruppe
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stadig kan ses som fjender. Det endrer dog ikke fremstillingen af dem som naive. Spillet
giver ikke yderligere forklaring om intentionen bag ofringen, eller hvorvidt kulten var
bevidst om kvindens status eller ej, sa man kan kun drage egne konklusioner ud fra den
yderligere handling i spillet. Hvad der konkret kan siges om denne del af spillet er, at
den adskiller sig fra den gvrige romantiske diskurs omkring spillets miljg, da dette ikke
spiller en rolle i denne sammenhang. Ferst da kvinden viser sig at vare en del af dette
miljg traekkes temaet tilbage, og farst her bliver en del af universets mytologiske miljg
set som en stor fjende.

Markeringen af kvinden som en ondskabsfuld skikkelse er da hun slar Naia ihjel.
Dette leder spillets forteelling tilbage til det oprindelige udgangspunkt, hvor naturen far
en stor betydning. Det er i gvrigt i denne del af spillet det bliver tydeligt, at spiritualitet
er en vigtig del af spillets forteelling. Det er tydeligt, at spiritualiteten i denne forbindelse
ses som positiv, da morens and guider Naiee, der ger det muligt for ham at finde vejen
hjem, mens brorens and muligger rejsen for ham. Spiritualiteten ses altsa som en styrke
og praesenteres i spillet meget faktuel, forstaet pa den made, at Naiee ikke betvivler
sandheden i, at anderne hjelper ham. Umiddelbart fremstiller spillet anderne som
virkelige, men det kan ogsa leses som et spgrgsmal om tro pa anderne. Ligegyldigt
hvilken fremstilling man kgber er anderne dog set som noget positivt, og uden deres
hjeelp ville det ikke have vaeret muligt for Naiee at komme hjem og redde sin far.

Gennemgaende i Brothers er fortellingen, der veegter familizre relationer,
hvilket tydeliggeres af, at det farst for alvor gar galt da Naia veelger en fremmed over
sin bror, da han forelsker sig i den mystiske kvinde. Derudover er det en fortelling, der
fremstiller det mytologiske landskab positivt, mens det fremstiller den eneste levende

gruppe mennesker man ser som en kult, der umiddelbart er repraesenteret som en fjende.

5.1.3. System

| spillet kan der saettes en simpel model op, som beskriver muligheden for handlingerne,
der kan foretages. Ved brug af termerne fra PNM vil der vere tale om ét place, et
udgangspunkt, og én transition, en lgsning pa et problem, for hver udfordring man
mgder. Herudover vil der vaere to tokens, en for hver bror. For at et handling kan lade
sig gare, skal begge tokens vare aktiverede. | spillet betyder det, at begge karakterer
skal styres til at foretage en handling, selvom de ikke ngdvendigvis skal styres samtidigt.

Systemet er ofte indrettet pa den made, at den ene bror farst skal foretage en handling,
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der sa muliggare det for den anden at feerdiggere hvad der skal til for at overkomme
forhindringen. Allererede i udgangspunktet statter systemet det overordnede tema i

spillet, som ogsa fremgar af titlen: Brgdrenes forhold.

Naia . . Naiee

Forhindring _

e

Figur A

Der hvor denne form for systemtaenkning bliver sarligt interessant i spillets sidste del,
hvor det kun er det ene token, der er abenlyst tilgengeligt. Her bliver spilleren ikke
direkte praesenteret for muligheden for stadig at aktivere den manglende brors
beveegelser, men ma selv komme frem til, at spillets system er det samme, dog nu med
broren repraesenteret som en and.

Denne gennemgaende mekanisme i spillet underbygger i lgbet af spillet altsa
ikke kun fortaellingens fokus pa samarbejde, men ogsa spiritualiteten som preaesenteres
gennem spillet, men seerligt i slutningen. Man kan derfor argumentere for, at der i denne
case er tale om et system, der har en direkte sammenhang med spillets fortelling, og

som derfor indgar som en aktiv del af narrativet.

5.2. God of War IV
Som det syvende spil i franchisen skriver God of War IV (2018) sig ind i et allerede

etableret univers, der oprindeligt er baseret pa den graeske mytologi. Spillet er et single-
player historiedrevet actionspil, med en varighed pa omkring 13 timer, og blev udgivet
til PlayStation 4. Spillet foregar en arreekke efter handlingen i de farste spil, hvor

protagonisten Kratos har bekaempet det greeske gudepanteon, og siden har slaet sig ned
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i Midgard, hvor han har faet en sgn ved navn Atreus. Spillets udgangspunkt ligger i
Kratos og Atreus mal om at rejse op i bjergene for at sprede asken fra Atreus’ afdgde
mor. Pa vejen bliver de angrebet af nordiske gudesgnner, der er sendt af Odin for at finde
Atreus’ mor. Kratos og Atreus ma derfor bekempe guderne og sla dem ihjel for ikke

selv at mgde samme skabne.

5.2.1. Tematisk gennemgang

Grundet spillets starrelse og indskrivelse i et allerede komplekst fiktivt univers, vil jeg i
denne tematiske gennemgang pege pa nogle bestemte steder i spillet, som jeg finder
serligt relevant for leesningen af religion i spillet. Udover spillets tydelige trade til kendt
mytologi har jeg fokuseret pa steder i spillets forteelling, hvor protagonistens historie
flettes sammen med den nordiske mytologi. Gennemgaende bygger spillet pa en meget
tydelig mytologisk tematik, da det inddrager navne og personer fra bade greesk og
nordisk mytologi.

Kratos er i spillets univers en halvgud, der opnaede gudestatus efter at have slaet
den graeske krigsgud Ares ihjel. Efter et haevntogt imod de olympiske guder og titaner
tager han til norden, hvor spillets forteelling starter. Han besidder en guddommelig
styrke, udholdenhed og hurtighed, og er desuden traenet i krig og kamp gennem sit liv
som soldat i Sparta. Han er hgj og muskulgs, og ligner en arketypisk afbildning af en
kriger. Trods spillets setting i det kolde nord er hans overkrop bar, hvilket afslgrer bade
ar pa hans overkrop, samt en rgd tatovering, der er meget kendetegnende for ham. |
spillet fra 2018 har han, i modsztning til de forrige spil, et fuldskeeg, hvilket far ham til
at ligne en arketypisk viking. Hans sgn, Atreus, star i modsatning til ham, da han bade
er ung og lille ,og desuden benytter sig af bue og pil som vaben, fremfor gkse og naever
som er Kratos’ kendetegn. @ksen Kratos kemper med kaldes the Leviathan axe, og
beskrives i spillet som en gkse, der blev lavet af de samme som lavede Mj6Inir, Thors
hammer. @ksen har ogsa en af de samme kvaliteter som typisk tilskrives hammeren, da
den kommer tilbage i handen pa Kratos efter han har kastet den.

Det nordiske verdensbillede som spillet bygger pa er tydeligt i landskabet Kratos
0g hans sgn beveeger sig igennem. Undervejs i spillet mgder man vasner, der er tilknyttet
nordisk folklore, her primeert forskellige slags trolde. Disse er keempemassige veesner
man gennem spillet skal bekeempe. Kratos indskrives ogsa i verdensbilledet ved at

kaeempe imod valkyrier for at haeve en forbandelse Odin har kastet over dem.
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| spillets lore skrives mange af verdenens vasner med norrgne navne, blandt
andet trolden Brenna Daudi (“breendende ded”), som man bekaemper tidligt i spillet og
vaesnerne draugr (“genfard”), som er en gennemgaende fjendetype. Ogsa en del af de
guddommelige skabninger og karakterer navngives i spillet med deres norrgne navne,
hvoriblandt Jormungandr (Midgardsormen) er et tydeligt eksempel. Jotnar (jatter)
spiller ogsa en rolle i spillet, men er ikke set som fjender som sadan, som de er i den
nordiske mytologi. Derimod betegnes de i spillet som kemper, selvom de dog ikke
ngdvendigvis indtager karakteristika som dem. Et eksempel er Atreus’ mor, som man
ma antage lignede et menneske. Jetterne beskrives i spillet som en eldgammel race, der
i mange ar har ligget i krig med guderne, og som nu er uddgad.

Rundt omkring i spillet finder man runeindskrifter, der giver adgang til seerligt
lore der tilknytter sig spiluniverset, men som ogsa bygger pa det etablerede mytologiske
univers, der ligger til baggrund for det. Vasnerne man mgder benytter sig ogsa af magi,
der omtales som seidr, hvilket er en bestemt type magi specifikt tilhgrende norrgn
religion. Spillet introducerer ogsa forskellige riger indenfor mytologiens verden, og man
kan i spillet rejse gennem fem af de ni riger fra det norrgne verdensbillede.

Spillet bryder derimod med den etablerede mytologi i visse tilfelde, hvor
relationerne guderne internt imellem er endret. Baldur er i spillet sgn af Odin og Freya
(til forskel for den etablerede mytologi, hvor han er sgn af Odin og Frigg). Det starste
brud, som ogsa er hele premissen for spillets historie, er dog Kratos’ indskrivning i disse
relationer, blandt andet ved at vaere den, der draeber Baldur. Dette far Freya til at kaste
eder over ham og fordemme ham, da det ikke var meningen, at Baldur skulle kunne dg.
Den stgrste indskrivning af ham i historien sker dog gennem hans afdegde kone, som han
kalder Faye. Man finder ud af at hendes navn er Laufey, og ved spillet slutning finder
man i gvrigt ud af, at hun var en jeette, hvilket hun havde holdt skjult for Kratos. Det
afslgres i samme ombeering, at jeetterne havde forudset hele rejsen Kratos og Atreus har
veeret pa, og Kratos papeger, at der ikke er tale om hans rejse, men om Atreus’. Hertil
afslares det ogsa, at Atreus’ af jeetterne er kaldet Loki, og at de nordiske guder ikke var
efter Kratos, men Laufey og Loki, for at stoppe Ragnarok. Historien om jeetterne og
guderne omskrives altsa i spillet i sa hgj grad at jetterne ikke har indvirkning pa

Ragnarok, men blot har forudset det.
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5.2.2. Diskursanalyse

Helt grundleeggende fremstilles en del af det nordiske gudepanteon som antagonister,
hvilket bygger ovenpa fortellingen fra de tidligere spil, hvor det var det olympiske
gudepanteon, der havde denne rolle. De olympiske guder var fjender, fordi de var skyld
I Kratos” families ded, mens de nordiske er, fordi de er efter Kratos’ afdgde hustru og
derfor ogsa efter Kratos og hans sgn. Det nordiske univers kan ogsa i sig selv betragtes
som antagonistisk, da meget af det, der tilhgrer den nordiske folklore fremstilles som
fjender, som skal bekaempes, eller midler som disse fjender har til at keempe imod
Kratos. Blandt andet ses dette hos de veesner man gennem spillet stader pa, som de
hyppigste fjender, draugr, da de benytter sig af den nordiske seidr-magi.

Der ligger ikke en tydelig diskurs for hvorvidt det omkringliggende samfund er
godt eller ondt, da det ikke er alt tilhgrende det norrgne verdensbillede, der ses som
noget negativt. Bade Freya og Jordmungandr er dog som udgangspunkt hjelpende
skikkelser. Hvad der dog ogsa er tydeligt i spillet er, at fremstillingen af Kratos ikke er
ment til at veere entydigt god. Dette tydeliggeres serligt efter han har draebt Baldur, og
Freyas loyalitet skifter fra at ville hjelpe ham, til at ville gare alt for at gare det af med
ham. Freya ses i denne scene af spillet i hgjere grad som en sgrgende mor end en ven,
der er vendt til fjende, hvilket bidrager til det nuancerede billede af hvad der er ondt og
godt.

Spillet bryder med den typiske diskurs af jeetterne, pa en made som giver mening
med spillets narrativ. Nar guderne er antagonister er det narliggende, at jeetterne ikke er
det, hvilket ogsa er tilfaeldet. | stedet for at betragte jeetterne som simple og onde vaesner,
ses de i spillet i stedet som kraftfulde vasner, der besad stor magi og indsigt i fremtiden.
Dette tydeliggeres i spillets slutning, da det afslgres at jeetterne vidste alt der skulle ske
pa Kratos’ og Atreus’ rejse og i gvrigt har forudset Ragnarok. De star derfor i
modsetning til guderne, som umiddelbart har veeret fremstillet til at handle i vildelse.
Det faktum at guderne ikke i spillet er klar over, at Laufey, som de jagter, er dad fratager
dem den alvidende status som ellers typisk keedes sammen med guddommelige
skikkelser.

Det er en tydelig tendens i fortellingen, at der ikke ngdvendigvis er noget
udpreeget godt eller ondt, men at der er handlinger, som kan ses som enten gode eller
onde. Skurkene er de nordiske guder, da de er de farste til at angribe Kratos, mens

Kratos’ handlinger far alvorlig konsekvenser for hele Midgard, da fortzellingen leegger
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op til, at de har muliggjort Ragnarok, som altsa er verdens undergang. Dog er der ogsa
en helt tydelig tendens til, at bade vaesner og karakterer tilhgrende det mytologiske
univers fra norden er skildret som simple og kun med ét mal for gje: At vere efter Kratos
og Atreus. Det gar at spillet skriver sig ind i en tendens, der er meget let genkendelig
nar man ser pa den generelle skildring af arkaiske og prae-arkaiske religioner, nemlig at
de synes umiddelbart uoplyste og noget der ikke kun kan, men skal bekaempes for at

komme videre.

5.2.3. System

Jeg har valgt at kigge pa to af spillets systemer ved brug af PNM Det farste er det system
spillet benytter sig af til at give spilleren viden om universet spillet foregar i (Figur B).
Det andet er spillets made at inkorporere ferdigheder og opgraderinger, som er typisk

for spil i denne genre (Figur C). Det forste system har jeg valgt at betegne som en form

. Rune
. Mede med karakter/vaesen

e

for “vidensindsamling” og dette kan stilles simpelt op.

For at kunne tilfgje ny viden til encyklopadien kraever det, at man har mgdt en bestemt
skabning og/eller finder en runeindskrift, der siger noget om denne. Dette galder ogsa
karakterer i spillet. Dette system underbygger universet spillet foregar i, ved at runerne
far en betydning for den viden man tilegner sig, pa samme made som runerne i den

nordiske mytologi og religion har haft en sammenhang med visdom og mysterier.
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Det andet spilsystem er mere kompliceret, da det indeberer to led. Det er ikke
alle opgraderinger og feerdigheder, hvor dette er gaeldende men i de fleste tilfaelde er det.
Derfor har jeg valgt kigge pa disse. Feerdighederne er som udgangspunkt afhengige af
opgraderingerne, som i gvrigt er afhaengige af spillets forteellings udfoldelse. Modellen
kan yderligere kompliceres ved ogsa at tilfgje forskellige grene af ferdigheder, som
spilleren kan veelge at gore brug af. Dette har jeg dog valgt ikke at gare, da det er selve

mekanismen i opgraderingerne jeg fokuserer pa.

. Narrativt ‘checkpoint’

I, i op for upgrade

. Upgrades

O e-

[ Nyt skill

clevcfee

Det er typisk for spil i action- og rollespilsgenren, at man gennem spillet ma opbygge
karakterens ferdigheder for at kunne klare de kampe, der opstar i gennem spillets
handling. Det er derfor ogsa en typisk made for spillet at regulere hvad der er muligt for
spilleren, da bestemte led af opgraderingerne er afhaengige af hvor i spillet man er naet
til. 1 God of Wars tilfeelde skriver dette sig ogsa godt ind i selve spillets narrativ, da det
er mgdet med bestemte karakterer, der muliggar bestemte opgraderinger. Det kan dog
ikke siges, at systemet direkte underbygger spillets narrativ, da der ikke er noget ved

det, som er unikt til spillet som sadan.

Figur C
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5.3. Opsamling

En overordnet sammenligning af de to spil peger pa en meget tydelig brug af de to
niveauer af narrativitet der er blevet arbejdet med. Foruden skildrer de ogsa to meget
forskellige fremstillinger af de religigse aspekter i spillene. En del af grunden dertil
kommer af spillenes typologi, hvor det ene felger en klassisk fortelling med en
protagonist og en raekke antagonister der skal bekaempes, mens det andet primeert
handler om en rejse. Begge deler kan man argumentere for repraesenterer hver sin form
for religigse forteelling: Den ene om den guddommelige figur, der bekeemper andre
guddommelige fjender og den anden om sakaldte ‘almindelige’ mennesker, som ma pa
en rejse meget lig en typisk “rite de passage” laesning.

En stor forskel mellem de to spil er maden den omkringliggende verden
fremstilles. 1 begge spil mgder man trolde, men der er stor forskel pa disses roller i
spillenes fortaellinger. Hvor de i Brothers er venlige og hjlper brgdrene pa vej, er de i
God of War fjender, der er sveere at bekeempe. Ud fra en umiddelbar betragning kan man
altsa sige, at mens Brothers’ fremstilling af det mytologiske miljg er overvejende positiv,
er God of Wars fremstilling af samme overvejende negativ. Begge fremstillinger
repraesenterer holdninger til religion og spiritualitet som ikke er ukendte i drgftelser om
religion og dens rolle i det senmoderne samfund. Om det er intenderet eller ej, tyder det
pa, at holdningen spillene afspejler er et produkt af det samfund og den kontekst de er
produceret i.

Systemanalyserne kan i begge cases ses som en form for bindeled mellem
forteellingen spillene fremstiller, og receptionen deraf hos den enkelte spiller. Mens den
direkte sammehang mellem system og fortaelling er tydeligst i Brothers, er den dog ogsa
tilstedeveerende i de to analyserede systemer i God of War. | Brothers arbejder systemet
som et ekstra led af narrationen, mens de i God of War underbygger det univers hvori
spillet foregar. Da de analyserede systemer ikke er af samme type, er en direkte
sammenligning vanskelig. Ikke desto mindre kan man godt pege pa nogle fallestraek:
Alle systemerne treekker pa tokens der er konkrete dele af spillene, hvilket betyder at

systemerne ikke kun er integreret pa et teknisk, men ogsa pa et narrativt niveau.

6. Metodiske problematikker

Det er veerd at bemarke, at den sterste problematik ved at bygge analyser pa en

hermeneutisk lesning naturligvis er, at det bliver laeserens egne betragtninger, der
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kommer til at vaegte. To analyser vil derfor naeppe kunne give det samme resultat, hvis
udeverne af analyserne er af forskellig faglig baggrund. Med akademisk baggrund i
religionsfaget er det derfor naturligt, at jeg selv kan pege pa diverse handelser og
symbolikker i spillet, som kan genkendes fra diverse religigse forteellinger og
afbildninger. Spillets skaber eller andre, der oplever spillet, vil muligvis ikke treekke
disse trade. Det religion, der er fundet i spillene er altsa det jeg som akademiker inden
for religion har fundet frem til. Den primere problematik ved dette ligger naturligvis i,
at det er sveert at konkretisere de fund analyserne bringer, og derfor ger det umuligt
hverken at verificere eller falsificere fundene. Dette er et problem man ofte mgder inden
for hermeneutikken, hvilket ogsa er grunden til at det er fordelagtigt at kunne kombinere
forskellige analysemetoder, sa det pa den made bliver muligt at belyse nok vinkler til at
kunne pege pa konkrete sammenhange.

7. Konklusion

Som forventet er det en svaer opgave at analysere et bredt medie pa baggrund af
enkeltstaende cases. Derfor kan jeg heller ikke konkludere, at analyserne af de to cases
kan sige noget generelt om spilmediet, eller om receptionen af religion i samme. Hvad
jeg dog kan konkludere er, at det utvivisomt er muligt at undersege relationen mellem
spil og religion, ogsa i spil hvor religion ikke bruges eksplicit. Dette gar sig muligt
gennem netop medialiseringsbegrebet, der aktualisere spilmediet som et senmoderne
feenomen, der kan reaktualisere religigse fortellinger og begreber, som en form for
senmoderne myter.

Narrativitetsteorien og diskursanalysen arbejder godt sammen, og ville med
inddragelse af en stgrre brug af de psykologiske og kognitive aspekter af
narrativitetsteorien kunne drage staerkere konklusioner, i forhold til hvilken indflydelse
spiloplevelsen har pa fortellingen. Dette er ogsa sigende for opgaven, der i hgj grad
beerer praeg af, at der er tale om et medie, der kraever flere vinkler for at kunne blive
analyseret i1 dybden. En vinkel, der kunne vere interessant at inddrage er
interaktivitetens betydning for udlevelse af de religigse gengivelser i spillets univers.

En anden vinkel, som vil vere interessant at dykke laengere ned i, er relationen
mellem spilsystemer og narration. Her i sarlig grad hvordan systemerne kan fungere

som et direkte led i forteellingen, fremfor blot noget underlaeggende. Hvad jeg er kommet
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frem til er, at relationen eksisterer, og at den ogsa har betydning for spiloplevelsen og
derfor ogsa pa receptionen af fortellingen, der bringes.

For mig er det tydeligt, hvorfor det er relevant for religionsforskningen at
inddrage undersggelser af digitale spil i det enorme litteraturfelt, der allerede eksisterer.
Forteellinger har i det senmoderne samfund udviklet sig gennem nye former, og mens
moderne religigse myter er en sjeldenhed, skrives, opleves, og analyseres disse moderne
myter gennem et medie, der ellers typisk set som sekulert. Hvorvidt der er tale om reel
religion eller ej er en diskussion, der vil kraeve et helt andet fokus end hvad jeg i opgaven
har haft. Jeg kan dog konkludere, at spillene ved hjelp af analysemetoderne har kunnet
sige noget om det pagaeldende religionssyn, der ligger til baggrund for narrativet. Jeg vil
endda argumentere for, at samarbejdet mellem narrativitet, interaktivitet og diskurs gar

spilmediet hgjaktuelt i forhold til forskning af religion og popularkultur.
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