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Abstract

In the last few years, a new type of hero has emerged in computer
games: the father, who has sole responsibility for a child. In this ar-
ticle, three action-adventure computer games are analyzed to ex-
plore how fatherhood extends the notion of masculinity and the
concept of heroism. Interestingly, these computer games seem to
soften and extend existing notion of masculinity. In addition, the
games do not appear to create the kind of backlash as other at-
tempts to create inclusive and representative characters in relation
to different genders and sexualities.

Keywords: Fatherhood, masculinity, videogames, inclusivity,
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Indledning

I denne artikel undersoges tre udvalgte computerspil i forhold til
den faderfigur, der udger en af protagonisterne i de valgte spil.
Hovedvaegten af analysen laegges pa maskulinitetsopfattelsen i de
tre spil. Computerspil bliver ofte set som domineret af vold, hege-
monisk maskulinitet samt mangel pd empati og folelser. Som ana-
lysen viser, kan praesentationen af de tre faedre i de valgte com-
puterspil ses som et paradigmeskift, hvor nye narrativer giver
mulighed for at undersoge og arbejde med mere intime konflikter
og problemstillinger. Ligeledes giver dette mulige paradigmeskift
anledning til at overveje, hvordan computerspil kunne udvikles til
at veere mere inkluderende og repraesentative i forhold til nye
helteopfattelser, kvindelige spillere og LGBT+ faellesskaberne.
Mens dette perspektiv ikke uddybes yderligere i det folgende, vil
det dog veere en underliggende pointe i forhold til analyserne og
kommende undersogelser.

De tre computerspil

Heltens rejse, som beskrevet af Vogler (2007), tager sit udgangs-
punkt i Joseph Campbells omstridte veerk The Hero with a Thousand
Faces (1949). Blandt andet kritiseres Campbell for sin tilgang til hel-
tefiguren som hegemonisk maskulin og se passive kvinder som be-
lenning for udfert helteddd (Murdock, 1990; Frisk, 2019).

De sédkaldte playable characters (PCs) som findes i typiske acti-
on-adventure spil (eksempelvis som Deus Ex: Human Revolution; Me-
dal of Honor: Warfighter; Assassin’s Creed; Halo) lever ofte op til denne
sneevre beskrivelse for helten, som findes hos Campbell og Vogler.

I 2013 udgiver firmaet Naughty Dog spillet The Last of Us og
seetter dermed en nyudvikling af heltefiguren i denne spilgenre i
gang. Joel, som er spillerens PC, er far til Sarah, som der i begyn-
delsen af spillet. I lobet af spillet overtager Joel ansvaret for en an-
den pige, Ellie. Karakteren Joel udvikler sig i lobet af spillet fra at
veere den typiske hardtsldende, folelseskolde helt til at blive som
en far for Ellie. Spillerne oplever en staerkere emotionel tilknytning
til bade Joel og Ellie, samtidig med at spillerne begynder at reflek-
tere over, hvad det vil sige at veere far (Cruea, 2018). 2015 udkom-
mer The Witcher 3: Wild Hunt, afslutningen pa den succesfulde The
Witcher computerspilsserie, udviklet af CD Project pd baggrund af
Sapkowskis The Witcher bogserien (Sapkowski, 2019). I denne ud-
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gave folger vi Geralt af Rivia, der sammen med sin adoptiv-datter
Ciri skal redde verden. Endelig er spillet God of War 4, udgivet af
Sony Interactive Entertainment i 2018, endnu et eksempel pa et
spil, som har en fader i hovedrollen. Her skal Kratos vejlede og
opleere sin sgn Atreus.

Faderskabet bliver italesat pa forskellig made. Saledes er der i
The Last of Us neermest tale om en adoption af Ellie, mens God of War
undersoger forholdet mellem en guddommelig far og dennes sen,
som er halvgud, og endelige The Witcher 3, hvor forholdet mellem
faderen og dennes datter Ciri er omdrejningspunktet.

De tre spil horer alle til action-adventure genren og spilles fra
tredje persons perspektiv. De er konsolspil, dog findes Witcher 3
ogsé til pc’en. I sammenhaeng med denne artikel kaldes spillene for
computerspil. Spillene har vaeret en klar salgssucces: The Last of Us
har siden 2013 solgt 17 millioner eksemplarer for bade Playstation 3
og 4 (Sarkar, 2018); Witcher 3 har alene solgt 20 millioner eksempla-
rer pa tvaers af forskellige konsoller og pc’en siden 2015, hvor hele
Witcher serien sammenlagt har solgt 40 millioner eksemplarer per
juni 2019 (Haider, 2019); God of War 4 har siden 2018 solgt 10 millio-
ner eksemplarer udelukkende til Playstation 4 (Locke, 2019).

For at undersoge engagementet med spillene, blev en en reekke
segninger gennemfort pa google.com. Segeordene var henholdsvis
‘spillets navn youtube” og "faderens navn barnets navn spillets
navn youtube’. Segningerne skal kun ses som et lille udsnit af ma-
der, spillerne kan engagere sig med spillene, men selv med dette
begreensede udgangspunkt kan det ses, at de tre valgte spil langt

17.300.000 hits -

6.680.000.000 hits 267.000 hits
46.500.000 hits 114.000 hits
229.000.000 hits 122.000 hits

Tabel 1. Oversigt over engagement med de tre computerspil. Uncharted
4 er med som det mest solgte action-adventure Playstation 4 spil ifelge
Wikipedia. Segningerne foretaget 19. november 2019.

\Volume

20 s



akademlsk

academic quarter

JoLIeny

Faderen som helt i computerspil
Thessa Jensen
Soeren Hommel Jsterlund

overgdr Playstation 4 spillet Uncharted 4: A Thief’s End, som ifelge
Wikipedia er det mest solgte Playstation 4 spil per 19. november
2019 (Wikipedia, 2019).

Mens en del af forklaringen kan vaere, at The Last of Us er det aeld-
ste spil pa listen, kan det dog ikke forklare God of War 4, som er det
yngste spil og stadig overgdr Uncharted 4.

Maskulinitet og faderskab

Som Mark Cruea (2018) gor opmaerksom pd i sin analyse af spiller-
nes tolkning og forhold til faderfiguren i The Last of Us, sa er interes-
sen for faderfigurer i computerspil i sin vorden. Dette til trods for,
at flere spil allerede har brugt faderfiguren for at give deres karak-
terer yderligere dybde i forhold til de maskuline heltetyper, der fin-
des i computerspil (Cruea, 2018:93).

Opfattelsen af den mandlige helt er i computerspil, ligesom i
film, teet forbundet med den hegemoniske maskulinitetsopfattelse
(Connell, 1987). Den hegemoniske maskulinitetsopfattelse under-
stotter ideen om, at manden har en naturgiven magt over kvinden
og barnene. Dette kommer iseer til udtryk i diskursen om den gam-
le mand eller patriarken, som defineres gennem autoritet, krops-
styrke, aggressivitet, konkurrence og vold. Meyer og Milestone
(2012) har derudover pavist den sdkaldt nye mand, ogsa kaldet me-
troseksuel, som er mode- og sundhedsbevidst. Den nye mand ser
sig selv som omsorgsfuld og med sympati for feminismen. Endelig
er der den tredje diskurs, som tager udgangspunkt i ’the lad’, som i
Meyer og Milestones undersogelse er blevet til ‘the new lad’. Denne
diskurs blander patriarkens macho treek sammen med den metro-
seksuelles fokus pa mode og sundhed.

Mens disse tre diskurser er fremherskende i populeerkulturen,
saddan som vi kan finde den p4 film, tv og netop computerspil, har
Anderson og McCormack dog pavist, at en ny, inkluderende ma-
skulinitetsopfattelse er ved at udvikle sig (Anderson og McCor-
mack, 2018). Den opfattelse tager udgangspunkt i, at maskulinitet
ikke skal ses som hegemonisk. I stedet inkluderes feministiske og
homoseksuelle traek i maskulinitetsopfattelsen, som pa denne méade
mister den klare adskillelse af mandlig versus kvindelig veeremade,
som kan ses i den hegemoniske opfattelse.

I sin analyse af The Last of Us ger Cruea med god grund brug af
den hegemoniske maskulinitetsopfattelse, siden Joel p4 mange mé-
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der opfylder den patriarkiske opfattelse af faderen som forserger
og overste autoritet i familien (Pleck, 1998). Pleck udarbejder i 2010
en model for samspillet mellem faderskab og maskulinitet, som
blandt andet tager udgangspunkt i, hvorvidt faderen er den biolo-
giske far til barnet, i hvilken alder faderen blev far for forste gang,
samt hvorofte han ser bornene. Dette seettes sa i forhold til faderens
maskulinitetsopfattelse (Pleck, 2010: 29). Mens Pleck underseger,
hvordan foraeldrerollen pavirker barnet, kan hans undersogelse her
seettes i forhold til de tre computerspil. Blandt andet henviser Pleck
til Sandra Bems artikel om malingen af androgynisme ved at se pa
maskuline, feminine og neutrale traek i en given person. Bems arti-
kel er fra 1974, men understotter den hegemoniske maskulini-
tetsopfattelse, som stadig kan ses i populeerkulturen.

Forandringerne i faderrollen skyldes ifelge Pleck, at forventnin-
gerne forandrer sig i det gjeblik, hvor faderen ikke leengere er den
eneste forserger. Moderens mulighed for at have arbejde udenfor
hjemmet medferer ligeledes en forventning om, at faderen engage-
rer sig yderligere i omsorgs- og husarbejdet (Griswold, 1993; Rei-
nicke, 2013; Wahlstrom, 2010 Anderson og Magrath, 2019).

Den grundlaggende hypotese for denne artikel er saledes, at
den hegemoniske maskulinitetsopfattelse i computerspil bliver
forandret gennem brugen af faderfiguren i computerspil. Denne
forandring og udvidelse af hovedkarakteren giver spillerne mu-
lighed for en dybere empatisk forbindelse med karakterene i spil-
lene, som igen kan lede til en forandring af maskulinitetsopfattel-
sen hos spilleren.

Analyse af de tre faedre

Siden de tre valgte spil umiddelbart leegger sig indenfor den hege-
moniske maskulinitetsopfattelse, veelges Bems kategorisering af tre
konsstereotyper som udgangspunkt for analysen af faderfigurerne
i de tre spil (Bem, 1974: 156). Bems kategorier blev udviklet til at
madle androgynitet i mennesker, det vil sige, hvorvidt deres person-
lighed ligger indenfor det maskuline (m), feminine (f) eller det neu-
trale (n) spektrum.
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Act as leader (m) Athletic (m) Aggressive (m)

Analytical (m) Competitive (m) Assertive (m)

Dominant (m) Defends own belief (m) Dominant (m)
Independent (m) Independent (m) Has leadership abilities (m)
Affectionate (f) Individualistic (m) Individualistic (m)

Gullible (f) Self-sufficient (m) Willing to take a stand (m)
Loyal (f) Affectionate (f) Affectionate (f)

Adaptable (n) Compassionate (f) Loyal (f)*

Moody (n) Gentle (f) Understanding (f)
Secretive (n) Sympathetic (f) Eager to soothe hurt feelings (f)*
Solemn (n) Reliable (n) Conceited (n)
Unpredictable (n) Theatrical (n) Moody (n)

Tabel 2: De tre feedre i forhold til Bems personlighedskategorier.
*Geelder kun i forhold til Kratos” sen Atreus.

Bems oversigt kan virke gammeldags, iseer i forhold til feminismen
og den inkluderende maskulinitet. De tre kategorier og deres ele-
menter giver dog et billede af, at de tre feedre i disse spil ikke er
entydig hegemonisk maskuline. De viser en dybde i karakteren, der
gdr udover det maskuline og netop er istand til at inkorporere ele-
menter fra bdde den feminine og neutrale kategori.

Dette bevirker, som Cruea allerede kunne pdvise med The Last of
Us, at spillerne far empati med karakterene. Bdde med Joel, som
prover at passe pa Ellie, men ogsa med Ellie selv. Her er der flere
spillere, som giver udtryk for, at de opfatter Joel som ddrlig far, for-
di han ikke hjeelper Ellie med at blive mere selvsteendig og fasthol-
der hende i et atheengighedsforhold til ham. Joel er et klassisk ek-
sempel pd det patriakalske familieoverhoved, som forserger og
drager omsorg ved at afveerge farer mere end ved at understotte en
selvsteendiggerelse af barnet (Cruea, 2018).

Dette star i modseetning til Kratos, som netop er mentor og vejle-
der for sin halvgude son Atreus. Mens Kratos har en lang reekke
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hypermaskuline elementer, blandt andet sit meget muskulese ud-
seende, de aggressive og dominante treek i sin personlighed, sa er
han ligeledes i stand til at vise folelser for sin sen og hjeelpe ham
videre i livet.

Mens der med Kratos og Atreus er tale om et fader-sen forhold,
som kunne sattes ind i en hegemonisk maskulinitetsopfattelse, er
Geralts forhold til sin datter Ciri praeget af ikke bare stor folelses-
meessig involvering, men ogsd ensket om at opleere hende og hjeel-
pe hende med at gennemfore sin mission som "the chosen one’.

Denne forskel mellem fader-barn forholdet understreges yderli-
gere i de valgmuligheder og konsekvenser, som spillene giver spil-
leren i forhold til feedrene og bernene. Helt grundleeggende er
sporgsmalet her, hvorvidt faderen har indflydelse p4 eller ligefrem
kan diktere barnets valg. Her er Joel fra The Last of Us det ene eks-
trem, idet han neermest eneradigt bestemmer over Ellie og i slutnin-
gen af spillet ender med at snyde hende i forhold til hendes beslut-
ning om at ofre sig selv til menneskehedens gode. Ellie er immun
overfor den zombie-lidelse, der er ved at udslette menneskeheden.
En udvikling af vaccine ville draebe Ellie og Joel kan ikke acceptere
hendes valg efter allerede at have mistet sin datter i begyndelsen af
apokalypsen.

Spillet har dermed en lineeer forteelling, som gennem storytell-
ling og karaktertegningen giver gode muligheder for indlevelse og
empati fra spillerens side i forhold til faderen og Ellie. I modseet-
ning til de andre to spil har spilleren her ikke mulighed for at kon-
trollere barnets handlinger. Kun en kort overgang har Ellie yderst
begreensede handlingsmuligheder, hvor Joel er bevidstles. Dette
bliver af spillere udpeget som et problem, fordi spillerne identifice-
rer sig med Ellie og foler hendes begraensninger som deres egne
begraensninger (Cruea, 2018). Hvor dyb denne identifikation og
indleven i Ellie finder sted, kan ligeledes ses af kommentarsporene
til forskellige youtube klip fra spillets slutning (GameRevolution,
2013). Kommentatorerne giver overensstemmende udtryk for en
dyb betagelse af Ellies redning, hvor flere pdpeger, at hun faktisk
redder sig selv (se figur 1). Selve det valgte videoklip har 510 likes
mod 6 dislikes (28. februar 2020).
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5 years ago
“ What's beautiful is when Joel says "Baby girl". Which is the exact thing Joel called Sarah. You can see
that Joel now sees Ellie as a daughter like figure and will do anything for her. And you can see in Ellie's
face that she knows that when Joel was holding her face in his hands. So touching and beautifully
written. Also, it wasn't a cliche saving a damsel in distress.

s 133 &' REPLY

Figur 1. Kommentar til slutscenen i The Last of Us. Skeermbillede 19. november 2019.

God of War 4 er ligeledes en lineeer forteelling, hvor faderfiguren dog
giver sgnnen frihed i sine valg. I modseetning til Joel vejleder og
uddanner Kratos sin sen. For eksempel kan Kratos godt skeelde ud
pa Atreus og direkte fortelle ham, at det han ger, er forkert. Men
samtidig treeffer Atreus sine egne valg, blandt andet understreget
af, at spilleren kan kontrollere Atreus’ brug af bue og pil (zanar
aesthetics, 2018). Se figur 2, hvor en kommentator forklarer forskel-
len pa den gamle Kratos, som kan sidestilles med indbegrebet af den
hegemoniske maskulinitets patriark eller gamle mand, og den nye
Kratos, der viser nye sider af sin maskulinitet. Gamle Kratos er en
reference til, hvordan han var i de forste God of War spil, for hans
udvikling i God of War 4 fra 2018. Interessant i denne sammenhzeng
er den positive tilbagemelding fra andre brugere. Sdledes har zanar
aesthitics video 13.000 likes mod 369 dislikes (28. februar 2020).

) 3 months ago
w

Old Kratos: kills Hera for being a bitch

New Kratos: takes a calming breath go home Hera, you're drunk

s 19 &' REPLY

Figur 2. Kommentar til Youtube klip fra God of War 4 med Kratos og Atreus.
Skeermbillede 19. november 2019

I Witcher 3 er udfaldet af spillet afheengig af en raekke valg, spilleren
skal traeffe som Geralt i forhold til dennes datter. Der er i alt 36 for-
skellige mulige slutninger, som dog kan inddeles i tre overordnede
slutninger: Ciri der; Ciri overlever og bliver selv til en witcher; Ciri
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overlever og bliver kejserinde. Hver af disse slutninger er en kon-
sekvens af en reekke valg, spilleren treeffer som faderen Geralt:

Hvordan Ciri blev trostet af Geralt under Blood on the Battlefield;
Om Geralt besogte kejseren under Blood on the Battlefield;

Accepterede Geralt betaling fra kejseren for at have bragt Ciri til
ham i Blood on the Battlefield;

Om Geralt ledsagede Ciri til et mede med Lodge of Sorceresses un-
der Final Preparations;

Hvordan Geralt reagerede pa Ciri’s temperament i The Child of the
Elder Blood;

Om Geralt tog Ciri til Skjalls grav som et resultat af et valg i The
Child of the Elder Blood;

Hvorvidt Geralt gennemforer en reekke af sidequests (Hillier, 2019).

Ciri overlever kun, hvis Geralt og dermed spilleren veelger de posi-
tive svar i flere af disse valg. Det vil sige, at spilleren skal treeffe
bevidste valg — ogsd i forhold til, hvad der vil veere et positivt valg
for Ciri. Spilleren skal altsd forholde sig til missionen, til Ciri og
hendes udvikling, samt til det at veere far og den rolle, han har i
Ciris liv.

En af de mest emotionelle scener i The Witcher viser Geralt, der
finder sin datter liggende ded pa beenk i en hytte (Hathur, 2015).
Idet Geralt lofter hende op og omfavner hende, veekkes hun til live
igen af det lys, som har fulgt Geralt gennem hele spillet. Som Ha-
thur giver udtryk for i sin beskrivelse af youtube klippet (figur 3),
har denne scene vearet den mest emotionelle nogensinde i forhold
til sédkaldte RPGs (roleplaying games).

SUBSCRIBE

After dozens and dozens of hours of playing this game, getting to this part of the game had me in a
river of tears. Only a few rpgs have done that, this was one of the most emotional moments in
gaming for me. And to think I'm only a bit past the 1/2 way mark of the game's main story.

Figur 3. Beskrivelse til Youtube klippet, hvor Geralt finder Ciri.
Skeermbillede 19. november 2019.
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Kommentarsporet til dette youtube klip giver udtryk for den
samme form for folelser. Igen kan det ses, at spillerne og brugerne
ikke anser Geralts reaktion for forkert eller umandig, men tveerti-
mod lever sig ind i hans sted (figur 4). Hathurs videoklip har 98
likes mod 1 dislike.

) years ago
W What's beautiful is when Joel says "Baby girl". Which is the exact thing Joel called Sarah. You can see
that Joel now sees Ellie as a daughter like figure and will do anything for her. And you can see in Ellie's
face that she knows that when Joel was holding her face in his hands. So touching and beautifully
written. Also, it wasn't a cliche saving a damsel in distress.

s 133 &  REPLY

Figur 4. Kommentar til Youtube klippet, hvor Geralt finder Ciri.
Skeermbillede 19. november 2019.

Konklusion

De tre valgte computerspil har faderfiguren til feelles. Derudover
kan alle tre betegnes som succesfulde i forhold til salgstal og lige-
ledes engagementet med spillet i form af memes, youtube klip og
kommentarspor.

Som analysen af de tre spil viser, er der sket et skred i opfattelsen
af helten i spillene. Hvor de 'gamle’ God of War spil helt klart havde
en hegemonisk maskulin helt, der udelukkende var baseret pa de
maskuline elementer i Bems oversigt over personlighedskategorier,
er den 'nye’ Kratos anderledes dyb og kompleks i sin reaktion og sit
samspil med sennen Atreus. Ligeledes viser spillernes og brugernes
reaktioner pa The Last of Us og The Witcher 3, at spillenes komplekse
figurer bliver modtaget positivt. Figurerne giver mulighed for iden-
tifikation og indlevelse, som igen giver mulighed for en bevidst-
gorelse af spillernes og brugernes egne handlinger.

Analysen viser tydeligt, at opfattelsen af den hegemoniske ma-
skulinitet, som ellers er fremherskende i computerspil, med fordel
kan aendres til inkluderende maskulinitet, endda med spillernes og
brugernes accept.

Hyvis denne tolkning er korrekt, sa er det forfatternes opfattelse,
at computerspil kunne vise vejen til at skabe forstdelse for en udvi-
delse af maskulinitetsbegrebet til ogsa at omfatte den inkluderende
maskulinitet, feminismen samt en storre forstdelse for andre kon og
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seksualiteter. Ikke kun ved at udvide repraesentationen, som kan
give bagslag, med Gamergate som det veerste eksempel (Massan-
ari, 2017). Men ved netop at udvide opfattelsen af, hvad en helt, og
iseer en maskulin helt, kan veere. I denne artikel var udgangspunk-
tet faderfiguren, som havde tre meget forskellige udtryk i de valgte
spil. Det er sporgsmalet, hvordan andre udvidelser af den geengse
helteopfattelse kunne veere med til at skabe netop den repreesenta-
tion, som mangler i mainstream spil og populeerkulturen.
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