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A einhverjum timapunkti ttadi ég mig 4 pvi ad leikir gaetu snert tilfiningar folks. Sidan
pa hafa @skuminningar minar endurspeglast i leikjum minum.

Shigeru Miyamoto

Notkun tolva vid gerd lista hefur skapad aragria nyrra moguleika. Ef vid imyndum okkur
ad haegt s¢ ad adgreina listgreinar med pvi ad skilgreina dkvedin einkenni peirra markar
stafraen list nytt upphaf i sogu listreennar menningar.' Med pvi ad virkja stafraena teekni til
listskopunar opnast nyir og spennandi heimar sem hagt er ad nyta til listskopunar. Hagt
er ad notfaera sér pau tekifaeri i ndnast hvada listgrein og stefnu sem er. Petta umbreytir
baedi upplifun dhorfenda verka og bydur upp & ad verkin nai til mun staerri hops en adur.
Stor partur af peirri byltingu er flutningur stafreenna gagna i gegnum internetid. A0 auki
er afar audvelt ad fjolfalda stafraen verk og pess vegna hagt ad syna pau 4 fleiri stodum i
einu.

Stafraen list er ordin stor partur af nitimamyndlist, en hefur enn ekki verid
vidurkennd af hefdbundnum menningarstofnunum, henni er sjaldan safthad og f4 demi
um ad tekid sé mid af henni i listasdgunni.> Stafrzen list hefur prjar meginraetur ad rekja.
Fyrir pad fyrsta er hagt ad rekja hana aftur til listreenna uppspretta 4 bord vid sjonlistar,
lj6smyndunar, kvikmyndunar, tonlistar, hljodlistar og 1 steerra samhengi arkitektirs og
annarra umhverfistilrauna. Annan uppruna ma einfaldlega finna i teekni eins og
verkfraedi, uppfinningum og pess hattar. Pridju mikilvaegu rot stafreennar listar er hagt ad
finna i nattiru- og mannvisindum, adallega edlisfradi, liffreedi og malfraedi.’

Innan pessarar greinar myndlistar ramast otal stefnur og enn fleiri listamenn sem
mota per, of margar til pess ad skoda hér ad einhverju radi.

[ bok sinni From Technological to Virtual Art talar Frank Popper um fyrirbari

sem hann kallar samsetningu. Hann talar um pad sem samsudu listrenna forma og taekni

' Oliver Grau, MediaArtHistories, MIT Press, 2007, bls. 216.
* Sama rit
? Frank Popper, From Technological to Virtual Art, MIT Press, 2007, bls. 11.



sem mynda pannig blandad tjaningarform.* Petta tjaningarform er gagnvirkt og gerir
ahorfendur ad notendum sem geta haft ahrif & verkin og ndd dypra sambandi vid pau.
Gagnvirknin er sé pattur sem er einna mikilveegastur i heildinni. Gagnvirknin kallar fram
ahugavert listaverk par sem hvert skipti sem einstaklingur upplifir verkid er einstakt og
hver einstaklingur upplifir pad 4 sinn hatt.” Med pvi ad vera patttakandi i verkinu getur
notandinn haft dhrif 4 gang mala frekar en viotakandi verks, likt og pegar horft er 4
kvikmynd. Er upplifun hvers og eins aldrei st sama, en p6 keimlik. betta gerir ad verkum
ad notandinn skapar i raun sina upplifun en er ekki matadur beint af héfundi verksins.
Listamadurinn skapar pannig vettvang fyrir dhorfendur til pess ad bua sjalfir til sina eigin
upplifun 4 verkinu.® Hugsanlega metti flokka pessa skdpun sem 4 sér stad hja notendum
verka sem akvedid tjaningarform i sjalfu sér’ Gagnvirkni i listum m4 skilgreina sem
einskonar samtal, samskipti milli notenda og verks, sem gerist i rauntima med gagnkvaem
ahrif. Petta samtal er ordin stér hluti natimamenningar.®

bessa samsudu listforma og teekni ma finna i tolvuleikjum. Par finnum vid flestar
greinar stafreenna lista samankomnar i einu verki; gagnvirkni, hreyfimyndir, kvikmyndir,
teikningar, tonlist og hljodlist svo eitthvad sé nefnt. Pessum pattum er blandad saman og
skapa peir pannig andramsloft sem gefur leikendum 4kvedna upplifun.

Gagnvirk list eda ,,interactive art™ er einn af undirflokkum stafraennar listar.
Gagnvirka list md medal annars rekja aftur til prettindu aldar islamsks vélabunadar,
atjandu aldar myndhverfinga 4 bord vid galdraluktir, eda ,,magic lanterns®, til

uppfinninga Marcel Duchamps og hreyfi- og bliklistar sjounda aratugarins.’

* Frank,Pripper From Technological to Virtual Art, bls. 46

> Oliver Grau, MediaArtHistories, bls. 216.

® Sama rit, bls. 218.

7 Joline Blais & Jon Ippolito, At the edge of art, Thames & Hudson, 2006, bls. 57.
¥ Oliver Grau, MediaArtHistories, bls. 216

? Sama rit, bls. 46,



Gagnvirk list

Sogulegur bakgrunnur.

[ bok sinni Kitab fi ma rifat al-hiyal al-bandasiyya eda Bok pekkingar um snilldar
vélbunad fra 1204 - 1206 lysir Ibn al-Razzaz al Jazari islomskum uppfiningum fram ad
peim tima. Bokin var an efa merkasta rit sins tima um paverandi pekkingu a sjalfvirkum
vélbunadi.'’ [ henni Iysir Ibn al-Razzaz al Jazari vélum 4 nanast skaldlegan hatt. Hann
lysir uppfinningum nakvamlega i nokkrum setningum. Eftir pad segir hann fra notkun og
notagildi vélanna. Medfylgjandi eru svo ndkvamar teikningar af peim. Til deemis lysir
hann einskonar sjalfvirku orgeli sem byggir 4 pvi ad ilat fyllist af vatni. Pegar ilatid er ad
fyllast pvingar vatnid lofti it um flautu sem myndar ton. Pegar il4tio er ordi0 yfirfullt af
vatni streymir vatnid yfir i annad ilat af sému gerd og svo koll af kolli.'" Sjalfvirknin i
pessum uppfinningum er ein af grundvallarforsendum taknilegs jafnt og
hugmyndafradilegs grunns nutimaverkfraedi og gagnvirkrar listar.

Raymond Fielding rekur sdgu hreyfimyndarinnar i bokinni 4 technological
history of motion pictures and television: an anthology from the pages of the Journal of
the Society of Motion Picture and Television Engineers. Par segist hann ekki hafa fundid
uppruna hreyfimyndarinnar. Hins vegar vitnar hann i bréf romverska heimspekingsins

Lucretiusar til vinar sins, 100 arum fyrir Krist: "2

,»,Do0 not thou moreover wonder that the images appear to move and appear in one
order and time their arms and legs use: for one image disappears and instead
appears another arranged in another way, and thus seems each gesture to change;

for you must understand that this takes place in the quickest time.*"?

19 Oliver Grau, MediaArtHistories, bls. 163.

"' Sama rit, bls. 171.

"Fielding, Raymond, 4 technological history of motion pictures and television: an anthology from the
pages of the Journal of the Society of Motion Picture and Television Engineers, University of California
Press, 1979, bls. 1

BTitus Lucretius Carus, John Godwin ,Lucretius De Rerum Natura IV, Aris & Phillips, 1986, bls. 1.



Hreyfimyndir eru afar mikilvaegur pattur gagnvirkra verka. Notandi gefur fra sér skilabod
med einum eda 6drum heetti og verkid bregst vido med hreyfingu, hljodi, o. s. frv..
Hreyfimyndin sem slik var ekki fundin upp i einum graeenum. Hin 4 sér, likt og flest
athyglisverd afrek marga forvera sem reynt hafa vid hid erfida vandamal ad skrasetja og
endurskapa hreyfingu.'* Fyrsta hreyfimyndataekid sem vitad er um nefnist zoetrope, eda
lifsins hjol. P6 uppruni pess sé gleymdur og grafinn gaeti petta vel verid tekid sem
Lucretius skrifadi um. bad er venjulega buid til Gr pappirsholki. Inn i holkinn er skissum
af mismunandi stigum hreyfingar radad i timar6d. Med pvi ad snia holknum i hringi og
horfa 4 myndirnar 1 gegnum got 4 honum, faer madur 4 tilfinninguna ad hluturinn
hreyfist.«!”

Uppruni myndvorpunar er gleymdur. Vid pekkjum hins vegar eina teekni, sem a
sennilega heima mjog snemma i préunarferlinu. Fyrir um tvo pasund drum préudu
Kinverjar adferd til pess ad varpa myndum af bronsspeglum & vegg. Speglarnir, sem
kolludust galdraspeglar, notudust vid solarljos til pess ad varpa myndunum. Myndin var
st sama og speglunin aftan i spegilinn, honum var lyst sem gegnsaeum. Samskonar
speglar voru seinna framleiddir i Japan, par sem peir voru notadir til traaridkunar.'®

A atjandu 61d var fundin upp adferd til pess ad varpa maludum myndum 4 vegg.
Uppfinningin var kollud ,,magic lantern®, eda galdralukt. Myndirnar voru 6rsmdar og afar
erfitt ad bua peer til. Margar tegundir galdralukta voru préadar og var taeknin vinsel allt
fram 4 tuttugustu 6ldina.'” broun ljdsnaemnar filmu fyrir myndavélar gerdi ad verkum ad
fljotlega upp ur 1880 var kvikmyndavélin, eins og vid pekkjum hana i dag, komin til
sogunnar. Hun kalladi 4 préun syningarvéla sem fylgdu fast i kjolfarid.'® Kvikmyndin

vard einn stersti tjaningarmidill tuttugustu aldarinnar.

"“Fielding, Raymond, 4 technological history of motion pictures and television, bls. 1.
'S Sama rit, sama stao.

' Sama rit, sama stao.

'7 Stephen Herbert, A History of Pre-Cinema, Volume 1, Routledge, 2000, Inngangur
'® Sama rit, sama stao.



Tolvuleikir

Sagan rakin

{ heimi sem fer minnkandi og par sem hradinn verdur sifellt meiri hefur f6lk minni tima
til njota lifsins geeda. Litill timi gefst i ad stunda utiveru eda einfaldlega ad lesa bok. Hver
sekunda er farin ad skipta miklu mali. Tolvuleikir eru pvi ordnir fysilegur kostur til
afpreyingar fyrir marga. Haegt er a0 spila leiki ndnast hvar og hvener sem er.

Erfitt er ad skilgreina tolvuleiki sem fyrirberi. Til eru margar tegundir leikja, allt
frd afar frumstedum tvividum leikjum til flokinna prividdarleikja sem skarta eigin heimi
og eru spiladir af morg pusund manns i einu. Tolvuleikir eiga margt sameiginlegt med
gangvirkum listum. Peir sakja uppruna sinn & svipadar slodir og er i raun erfitt ad sja
hvar leikurinn endar og listin byrjar.

begar leikjahonnudurinn Greg Costikyan tok vid verdlaunum & Game Developer's
Choice Awards 2007 bad hann vidstadda ad imynda sér tuttugustu og fyrstu 6ld par sem
tolvuleikir vaeru adallistformid, likt og kvikmyndir voru 4 tuttugustu 6ldinni og
skaldsogur & peirri nitjdndu; par sem bestu leikjunum veeri réttilega hrosad sem skopun
salar mannsins'® I dag er fyrsti dratugur pessarar aldar lidinn og 4 pessi spadomur enn
langt 1 land med a0 raetast. Hins vegar er mikil flora i tolvuleikjaidnadinum i dag og mikil
fjolbreytni i leikjum. Leikir eru medal annars notadir til ad segja sogur og hafa pad fram
yfir kvikmyndir ad vidtakandi sdgunnar er jafnframt virkur pattakandi i henni. Hann

hefur pess vegna vald yfir gangi hennar og titkomu.

,Leikir, skapandi form eldra en menningin sjalf, sem hefur samkvamt Johan
Huizinga, pjonad mannkyninu & afar fj6lbreyttan hatt. Til skemmtunar, fraedslu,
efinga, til pess a0 leysa ur adgreiningi, til helgisida og tjaningar. En pad var ekki

fyrr en & tuttugustu 6ldinni ad leikir og upplifunin af 4stundun peirra foru ad vera

¥ Greg Costikyan, http://www.costik.com/weblog/2007/03/maverick-acceptance-speech.html, March 10,
2007



vidurkenndir sem listform... The Art History Of Games leitar leida til pess ad

skyra frekar mikilveegi leikja sem listforms.«*

Y firlysingin hér fyrir ofan kemur fra peim Ian Bogost, Michael Nitsche and John Sharp.
beir standa fyrir radstefnu sem nefnist 7he Art History Of Games. Par kemur saman
ahugafolk um t6lvuleiki, listreent gildi peirra og paer attir sem mdgulegt veri ad proa pa i.

Margar kenningar eru uppi um hvad marki upphaf tolvuleikja. Ein elsta honnun
tolvuleikja er fra arinu 1947, en pa honnudu peir Thomas T. Goldsmith og Estle Ray
Mann afar einfalda leiki sem hagt var ad spila 4 frumstaedum skjam.”' A. S. Douglas er
hinsvegar oft nefndur sem fadir télvuleikja, en 4rid 1952 hannadi hann t6lvuleik sem
nefnist OXO. Pessi leikur er grafisk utgafa af myllu, p. e. niu reitir sem leikmenn setja
ymist X eda O 1 og er takmarkid ad nd premur i r6d. Douglas hannadi leikinn til ad stydja
vid rannséknarverkefni sitt.*>

William A. Higinbotham er einnig oft gefinn titillinn ,,fadir t6lvuleikja““. Hann
vann i Brookhaven National Laboratory i New York, par sem hann hafdi adgang ad
frumsteedum télvum. Pessar tolvur h6fou litinn skja sem gat synt sinusbylgjur. Paer voru
atladar til pess ad reikna Ut brautarferil eldflauga og aftdkna dulk6da. Higinbotham
smidadi asamt Robert V. Dvorak leikjakerfi sem peir kolludu Tennis For Two. Tolvan
syndi einfaldadan tennisvoll & hlid og bolta sem ferdadist yfir net &4 milli enda skjasins.
Tveir styripinnar voru notadir til pess ad stjorna 1 hvada att boltanum var skotid. betta er
eitt af fyrstu demum um rafrzna leiki sem teikna grafik 4 skja.>

Arid 1961 hannadi hopur nema vid MIT leikinn Spacewars. I leiknum stjorna
tveir leikmenn hvor sinu geimskipi. Fyrir midju skjasins er svarthol sem myndar
pyngdarafl. Leikendur reyna ad koma hvor 6drum fyrir kattarnef med pvi ad skjota

eldflaugum hvor i annan. Pessi leikur var hannadur fyrir nystarlegri t6lvu en fyrr nefndir

%% Tan Bogost, Michael Nitsche and John Sharp, http:/arthistoryofgames.com/ January 7th, 2010

*! Glen Creeber, Royston Martin , Djgital cultures: understanding new media, Open University
Press, 2008, bls. 76.

* Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith, Susana Pajares Tosca, Understanding video
games: the essential introduction, Taylor & Francis, 2008, bls. 50.

# Sama rit, sama stao.
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leikir. bPessar t6lvur voru mun algengari og var leikurinn Spacewars pess vegna fyrstur til
pess ad na mikilli dreifingu.**

Tolvuleikjaionadurinn for samt sem adur ekki a skrid fyrr en eftir 1972, pegar
fyrirteeki Nolan Brushnell, Afari, gaf Gt sinn fyrsta spilakassaleik. Leikurinn nefnist Pong
og er byggdur 4 leiknum Tennis For Two sem nefndur var hér fyrir ofan. Pong vard fyrsti
leikurinn til ad sl i gegn og halda pvi margir ad hann s¢ fyrsti télvuleikurinn. Eftir ad
Pong kom til ségunnar foru hjol télvuleikjaionadarins ad sntiast og var Atari leidandi &
markadnum. Arid 1980 gaf Atari it nyja gerd af tolvum sem hagt var ad tengja vid
sjonvarp og ferdi pannig upplifunina heim i stofu. Sama ar vardi bandariskur
almenningur fimm milljordum dala i spilakassa. A pessum tima var markadshlutdeild
Atari um 80% og 6x pad pvi hradast allra fyrirtekja i Bandarikjunum.*

begar tolvur urdu 6flugri og o6dyrari 1 framleidslu jukust moguleikar &
margmidlun i télvuleikjum svo um munadi. Geta tdlva til hlj6d- og myndvinnslu vard
meiri og pad sem hagt var ad framkalla med t6lvum vard @ fjolbreyttara.

[ dag er framleidsla tolvuleikja mikil og er meginporri peirra leikja sem
framleiddir eru adallega hugsadur til afpreyingar. Pessir leikir eru ad storum hluta
framleiddir af storfyrirtaekjum sem hafa groda ad markmidi. T6lvuleikjaidnadurinn fer
steekkandi og er velta hans mikil 4 ari hverju. Pegar svona miklir peningar eru i htfi er
1itid svigram fyrir tilraunir. Pess 1 stad reyna storu fyrirtaekin ad gera leiki sem seljast sem
mest. Pessi stefna smitar Ut fra sér inn i litlu leikjafyrirtekin. Sjalfur hef ég reynslu af pvi
hvernig markadsrannsoknir stjérna beinlinis utkomu leikja. Pad er of mikid lagt upp ur
pvi ad mida 4 dkvedna markhopa med dkvednum tegundum leikja.

[ grein sem skrifud er af starfsfolki litils leikjaframleidanda, sem nefnist Tale Of
Tales, fjalla greinarh6fundar um pad hvernig pau vilji verda minna had peningum,
velgengni og magni en einblina frekar 4 geedi verka sinna. Undir pad félli ad auka
adgengi ad peim. Greinarhofundar tala um ad prystingur frd meginstraumi
leikjaidnadarins geti audveldlega fengio folk til pess ad minnka gaedi

leikjaframleidslunnar, sem veri adeins gert til pess ad na til tiltekinna markhopa. Par

**Roy A. Allan, A #istory of the personal computer: the people and the technology, Allan
Publishing, 2001, bls. 44.

** Gisella Bisson, (6 4gu 1984), Atari- From Starting Block To Auction Block, InfoWorld, Vol.
6, (No. 32), bls. 52.
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segir ad haegt veri ad finstilla leikina til pess ad hofoa til hordustu leikjaspilara, en pad

veeri 4 kostnad annarra sem pau geetu einnig viljad na til. >

Tolvuleikir hafa stadnad i proun. Peir hafa komid sér peegilega fyrir sem
skemmtun sem narir barnid innra med okkur. A medan sveltur proskadi hlutinn.
bad er porf & midli sem getur hjalpad okkur ad glima vid 6reidu nutimans.
Gagnvirkir, olinulegir og skapandi eiginleikar tolvutekni bjéda upp & slikan
midil. En télvuleikir hafa tekid taeknina i gislingu. Pad er timi til kominn ad frelsa
midilinn og nara hungursnaud hjortu okkar og huga. Vid hofum teknina. Vio

héfum viljann. Svo byrjum ad vinna! *’

Til pess ad finna tilraunakennda leiki er gott ad skoda grasrétina, par sem folk
hannar leiki af astridunni einni saman. Pessir leikir eru eins misjafnir og peir eru margir
og er ekki hagt ad kalla pa alla listaverk. Hugsanlega mé p6 halda pvi fram ad nokkrir
peirra séu pad. Sumir pessara leikja eru medvitad skapadir sem listaverk og @ttu pess
vegna strangt til tekid ad flokkast sem slik. Pad er engin spurning hvort télvuleikir hafi
listreena peetti 1 sér, spurningin er hins vegar fyrir mina parta; getur leikur verid list?

Hér 4 eftir verda tekin tvo demi um ,,leiki* og eitt um gagnvirka kvikmynd.

Reynt verdur ad brua bilid par 4 milli, eda milli leikja og listar.

2 www.tale-of-tales .com, bid eftir svari um héfund.

*7 http://arthistoryofgames.com/, bid eftir svari um hver skirfadi petta.
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Dami

Heil cevi a fimm minutum

Passage er leikur eftir Jason Rohrer. Leikurinn var gefinn at 13. desember 2007. Hann er
100 sinnum 16 pixlar 4 steerd, sem er afar litil upplausn fyrir tolvuleik. Oft er bent 4 hann
sem demi um leik sem haegt s¢ ad kalla list.

Leikurinn bydur leikendum upp 4 ad upplifa heila @vi & fimm minatum.
Leikendur stjorna karlkyns personu sem hofundurinn byggir lauslega 4 sjalfum sér.
Leikurinn er afar einfaldur; persénan getur ferdast i fjorar attir, afram, aftur, upp og nidur,
en ferdast & sama tima afram i tima. Snemma i leiknum standa leikendur frammi fyrir
akvordun; 1 vegi fyrir peim stendur kona sem Rohrer byggir 4 eiginkonu sinni. Hagt er ad
velja hvort gengid er til hennar og verja pannig pvi sem eftir er af lifinu med henni, eda
fordast hana og fara i gegnum leikinn sem piparsveinn. Til pess ad safna stigum er tvennt
i stodunni. Annars vegar er hagt ad ganga til haegri og pa er betra ad hafa konuna med sér
pvi pa tvofaldast stigasdfnunin. Hinsvegar er heegt ad fara nidur og leita ad
fjarsjodskistum i volundarhusi. P4 er betra ad vera einn 4 ferd, pvi pad er erfidara ad
komast inn pronga ganga ef konan er medferdis.

Rohrer, sem er giftur tveggja barna fadir sagoi i vidtali vid The Wall Street
Journal: ,pad hefur sina kosti og galla ad eiga fjolskyldu og ad hafa annad folk nalegt
sér 1 lifinu. P verdur ad vera tilbainn til malamidlunar. Pt missir af dkvednum hlutum

pegar pu gerir pad, en upplifir adra i stadinn. "

* AARON RUTKOFF, The Game of Life: Players Get Married, Age In Five-Minute Indie Game, The Wall
Street Journal Online, January 25, 2008, http://online.wsj.com/article/SB120034796455789469.html
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Sama hvada leid er valin i Passage endar leikurinn alltaf eins: personan deyr. Pessi daudi
er ekk eins og i morgum 6drum leikjum, par sem personan deyr aftur og aftur en stendur
ad lokum uppi sprellifandi sigurvegari, heldur deyr personan i Passage einungis einu
sinni og daudinn er 6hjdkvaemilegur. Personan eldist 4 fimm minutna liftima sinum; har
hennar granar og fellur svo af ad mestu leyti 4dur en hin endar lifid sem hokid og
hagfara gamalmenni. Eftir stendur legsteinn og yfir honum litur stigataflan heldur
omerkilega ut. Pad er eins og stigin skipti engu mali, pvi pegar ad 6llu er & botninn hvolft
deyr madur alltaf 4 endanum. Stigin eru pé naudsynlegur pattur svo hagt sé¢ ad flokka
leikinn sem leik yfir hofud. Eda hvad? Leikurinn hefur ekki somu spennuéhrif 4 leikanda
og leikir hafa verid pekktir fyrir i gegnum tidina og er pvi erfidara fyrir f6lk ad kunna ad
meta hann. ,,Folk hefur skrifad ad Passage sé fyrsti tolvuleikurinn sem hefur fengid pad
til pess ad grata®, segir Rohrer. ,,Pad er ndkvaemlega pad sem ég var ad reyna ad na
fram. <

bennan leik vilja margir kalla listaverk. Hugsanlega er pad réttletanlegt vegna
pess ad pad gerir hofundurinn lika. ,,Passage 6x Ut frd peirri hugmynd ad manneskja gaeti
s€d allt 1ifid framundan pegar hlin vari ung og alla sina fortid pegar hin veari ordin
gamalmenni,* Utskyrir Rohrer. * Leikurinn hefur alla burdi til pess ad vera kalladur
tolvuleikur i hefdbundum skilningi. Notandinn hefur tilgang i leiknum, sem er ad safna
stigum. En hofundur leiksins reynir ad gera eins litid ur peim petti og hann getur,

hugsanlega til pess ad ma ut morkin a4 milli leikjar og listar.

,» unfun‘
Graveyard er leikur hannadur af Auriea Harvey og Michaél Samyn. Hann er
prividdarleikur med fostu sjonarhorni; myndavélin sem horft er i gegnum eltir persénuna
einungis Ur einni att og snyst hvorki né hreyfist til hlidar.

{ leiknum stjérna notendur gamalli konu sem leggur leid sina i kirkjugard. Henni
er styrt upp stig i gardinum i att ad bekk. Hin gengur afar haeglamalega upp stiginn og er

lengi ad komast 4 leidarenda p6 svo ad leidin sé afar stutt. begar komid er ad bekknum

** Sama grein, sama stad
%% Sama grein, sama stad
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getur konan sest 4 hann og fer pa lag ad hljoma. Lagid fjallar um lif konunnar, eins konar
endurminningar hennar sem hun upplifir 4 medan hun fylgist med fuglum i gardinum. Til
pess ad heetta 1 leiknum er gengid aftur til baka ad hlidi gardsins. Ekkert annad gerist i
leiknum.

[ Graveyard er gengid skrefinu lengra en i Passage sem talad var um hér adan.
Hoéfundar leiksins hafa kastad 6llum reglum hefdbundinna leikja til hlidar. Ekki eru gefin
stig 1 leiknum. Hann byggir 4 upplifuninni einni. Akvedid andramsloft er til stadar likt og
i 60rum leikjum en pad virkar sterkara i pessum leik en moérgum 6drum. Hér eru mork
leikjar og listar farin ad mast Git. [ Graveyard er ekkert takmark, haegt er ad rafa um
gardinn og skoda hann, en i raun er 1itid annad hegt ad gera. Upplifunin minnir einna
helst 4 ad skoda malverk en ekki ad spila leik, eins og einn hofunda leiksins segir
sj alfur.”' Pessa reynslu meetti i raun kalla 6skemmtun. Thomas Grip talar um fyrirbaerid
6skemmtun eda ,,unfun® i grein sinni How Gameplay and Narrative kill Meaning in
"Games". Par r&dir hann um pad hvernig pad getur aukid ahrif leikja til muna ad vinna
pa utfra hugmyndinni ,,unfun®.

Hefdbundnir leikir hafa markmid sem notandinn parf ad na. Pessi markmid eru
kollud ,,gameplay* og taka pau & sig hinar ymsu myndir.32 Ein peirra er stigaséfnun i fyrr
nefndum leik. Pessi markmid eru kjarni leikjagerdar, en pau hafa sina galla. Pau gera pad
ad verkum ad upplifun notenda beinist helst ad dkvednum verkefnum sem eiga pad oft
sameiginlegt ad stodva notendur i ferlinu: ef pau ekki eru klarud komast notendur ekki
lengra i leiknum. Petta hefur pau ahrif 1 for med sér ad minnka til muna upplifun folks a
60rum pattum leikjarins.33

Velta ma fyrir sér hvort leikurinn Graveyard sé leikur yfir h6fud. Peirri spurningu
var kastad fram hér 4dan hvort stigapatturinn i leiknum Passage veri pad eina sem gerdi
hann ad leik. Hugsanlega, en leikir hafa marga adra sameiginlega petti sem afar erfitt er
a0 skilgreina. Til demis er peim stjornad af notenda/um med einum eda 60rum haetti. Til
eru fyrirberi sem eiga pad sameiginlegt med leikjum en flokkast hins vegar teplega undir

leiki.

I Michaél Samyn, http://tale-of-tales.com/TheGraveyard/, 21. Jan. 2010

> Thomas Grip, http:/frictionalgames.blogspot.com/2010/01/how-gameplay-and-narrative-kill-
meaning.html, 18. Jan. 2010.

% Sama grein, sama stad.
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Gagnvirkni kvikmynda

-imyndid ykkur nyutbuna dramatiska upplifun sem breytist eftir ykkar eigin
ho£8i. imyndid ykkur dynamiskar personur sem bregdast vid, reidast, hlxja, eda
verda jafnvel astfangin af ykkur. Gagnvirk sdgusodgn er listreenn heilagur gralur
okkar midils. Hin hefur leitad 4 flest okkar og jafnvel stolid aratugum fra
nokkrum af okkar klarustu hugsudum [...] Afangastadur okkar er engu naer nii en
pegar vid byrjudum ad berjast vid pessa vindmyllu fyrir um prjatiu arum sidan. En
pegar litid er til baka kemur 1 [j6s ad hugsanlega vorum vid pegar komin a

afangastad. Kannski vorum vid par allan timann.***

Hér er Rohrer a0 tala um tdlvuleiki. En pessar lysingar hans & dynamiskum personum
eiga frekar vid annan midil, sem er pd naskyldur télvuleikjum og byggir ad miklu leyti &
somu hugmyndafraedi; gagnvirkni kvikmynda.

Office Voodoo er gagnvirk kvikmynd sem sett er upp sem innsetning.

S6gupradurinn i myndinni er ekki linulegur likt og 1 hefdbundnum kvikmyndum. Hann er

** Jason Rohrer, Interactive Storytelling is our Project Xanadu, arthisrotyofgames.com,
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eilif hringras myndbrota sem mynda verkid. Petta sdguform er nystarlegt og brytur i baga
vid aristoteliskar hugmyndir um byrjun, midju og enda.’® Office Voodoo vann verdlaun &
The Montréal New Media Award 4rid 2003 fyrir ad vera brautrydjandi 4 svidi olinulegrar
sOgusagnar. Gagnvirkni i kvikmyndum er form sem Michael Lew, hofundur Office
Voodoo, hefur mikinn dhuga 4. Myndin parfnast ahorfenda og stjornun peirra til pess ad
rada saman myndbrotum og mynda pannig eina heild.

Myndin fjallar um tver personur sem vinna saman a skrifstofu. Par sinna pau
hverdagslegum storfum med mismiklum dhuga. Myndin er synd inni i litltum klefa
smidudum ur timbri. Klefinn er pannig gerdur ad tvaer manneskjur komast naumlega fyrir
i honum pannig ad snerting myndast milli dhorfendanna sjalfra. I klefanum er svo eitt
sjonvarp sem myndin er synd 4, tvaer voodoo bradur og simi. Hagt er ad hringja i
personur myndarinnar i gegnum simann. pad ytir undir pa tilfinningu dhorfendans ad
personur myndarinnar séu raunverulegar. Bridurnar tdkna hvor sina persénu i myndinni.
ber virka eins og styripinnar fyrir personurnar, likt og i télvuleikjum. Med pvi ad
annadhvort hrista eda kreista bradurnar hefur ahorfandinn &hrif 4 lidan persénunar i
myndinni. Ef bradan er kreist fast fer personan ad dadra, ef hun er kreist laust einbeitir
hin sér ad vinnunni.

{ linulegri kvikmynd er tekid upp mikid af efni fyrir myndina, en 4 endanum fer
pad fyrir klippara sem velur hvad verdur notad til pess ad skapa akvedid andrimsloft. I
Office Voodoo eru 611 pessi myndbrot til stadar og er pad dhorfandinn sem dkvardar
samsetningu peirra med pvi ad handleika bradurnar. begar dhorfendur komast 1 taeri vid
gagnvirka kvikmynd med breytanlegum sdgupredi, er algengt ad fyrstu viobrogd folks
séu pau a0 lata personurnar gera allt sem pad hefur dreymt um ad sja i sjonvarpi. Office
Voodoo spilar inn & pessa draumora folks i mjog svo bokstaflegum skilningi. Med pvi ad
leyfa folki ad styra personunum i 6llu fra depurd og sorg yfir i villt kynlif. Upp kemur
sidferdislegt vandamal hja ahorfendum myndarinnar’®. beir bera sjalfir abyrgd 4 pvi hvad
hendir personur myndarinnar. Og med pvi ad lata hvern ahorfenda stjorna akvedinni
personu med adkvedinni voodoo-brudu kemur ahugavert fyrirbeeri i 1j6s. Pad er sjaldgaeft

ad sja ahorfendur Office Voodoo fara hja sér pegar peir sja hegdun perséona myndarinnar.

** Michael Lew, Concept, http://alumni.media.mit.edu/~lew/research/voodoo/
%% Sama grein, sama stad
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Ahorfandinn styrir ferdinni og endurspeglar atferli persénunnar 16ngun dhorfandans
sjalfs.

bessi sjalfsspeglun folks 1 imyndudum persénum fyrirfinnst i hefobundnum
tolvuleikjum og pa sérstaklega i leikjum sem gera Ut & personuskdpun. bessi tegund leikja
nefnist ,,role-play* leikir. Notendur dyfa sér i annan heim. Pessi dyfing er vegur fra einni
andlegri tilvist til annarrar. Tilfinningaleg pattaka notenda i pvi sem gerist i pessum
imyndada heimi verdur mikil. Petta 4 einnig vid um Office Voodoo. Margir af
ahorfendum myndarinnar purftu einfaldlega ad lita undan pegar dkvedin atridi spiludust.
b6 a0 myndin sé ekki tolvuleikur 1 hefobundnum skilningi & hin pé margt sameiginlegt

med peim.

Lokaoro

Stafraen list hefur vikkad sjondeildarhringinn pegar kemur ad skopun. Moguleikarnir
virdast engan enda taka. Proun t6lvuleikja hefur tekid stakkaskiptum i gegnum tidina.
Hun byrjadi med pvi ad hefdbundnir leikir voru endurskapadir 4 télvuteku formi og ekki
sér fyrir enda hennar, moguleikarnir virdast 6takmarkadir. En st6dnun i proun leikja er
stadreynd sem er naudsynlegt ad horfast i augu vid. Peir sem eru hvad rottekastir
leikjahdnnun 1 dag geetu virdst listreenni en adrir vid fyrstu syn, en leikir peirra gaetu pott
hverdagslegir eftir nokkur ar.

Hvort haegt sé¢ ad flokka tolvuleiki sem list er ekki ljost. Morkin 4 milli gagnvirkra
leikja og gagnvirkrar listar eru 6skyr eins og svo morg onnur tilbain mork. Med
demunum hér ad ofan var reynt ad brua bilid yfir pessi mork. Leikirnir sem eru &
jadrinum hafa upp 4 margt ad bjoda fram yfir hefobundna leiki. beir gefa notendum
sinum taekifzeri 4 upplifun sem peir komast einfaldlega ekki i tzeri vid 1 68rum leikjum. I
pvi felst medal annars ad pessir leikir einblina 4 fagurfraedi frekar en skemmtanagildi.
bannig geta peir ndd fram sterkari ahrifum & notendur sina.

A endanum skiptir pad svo sem ekki 61lu mali hvad hlutirnir eru kalladir, list eda
leikur. Pessar vangaveltur hafa verid uppi i langan tima og eiga ventanlega ekki eftir ad
hverfa af sjonarsvidinu 4 nastunni. Eins og med svo margt annad veltur petta &

misjofnum skodunum fo6lk 4 pvi hvad er tulkad sem list og hvernig. Framproéun leikja og
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sokn peirra 4 ny og spennandi mid er hins vegar af hinu goda. bPad er alltaf gott a0 storka
hinum hefdbundnu leidum og hugsa ut fyrir stadnadar hugmyndir rikjandi stefna i
pjodfélaginu. bvi er eins farid med tolvuleiki og allt annad i kringum okkur. Eg sé fyrir
mér framtid par sem nyjar hugmyndir vardandi gagnvirka midla eiga eftir ad vera
leidandi pattur badi i listum og menningu okkar 1 heild sinni. Pannig munu per gjorbylta

pvi hvernig vid upplifum listaverk og jafnvel hvort annad.
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