 		I 1971 oppfant Intel Corporation mikroprosessoren. Dette er en liten brikke som er i stand til å gjøre millioner av utregninger og beregninger i sekundet, og er hovedkomponenten i alle datamaskiner. Til  å begynne med var den uhyre treg i forhold til dagens prosessorer. Men etter hvert har Intel, som nå er hovedleverandør av prosessorer, greid å utvikle raskere og bedre utgaver.


		IBMs første datamaskiner var hovedsakelig beregnet til bedrifter, og de som hadde datamaskin hjemme var bare rike forretningsfolk og ingeniører. Men på 80-tallet kom det en eksplosjon i salg av hjemmedatamaskiner eller PCer. Da innså programvarebedriftene at PCen var en ypperlig maskin til å spille spill på. Og det beste av alt: En kunne "lære" PCen å spille så du trengte ingen motstander.


		De første spillene til PCer var lagd for monokrom-skjermer med to farger:  Svart bakgrunn med grønn, gul eller hvit skrift. Disse spillene var primitive og ensidige hvor du hadde kun ett bilde gjennom hele spillet. Spillet gikk som regel ut på å samle flest poeng ved å utføre oppgaver f.eks. samle inn flest mulig "prikker" uten å bli truffet av andre flyvende "prikker" som skulle forestille kuler. Dette høres gjerne utrolig kjedelig ut, men det var faktisk meget spennende for datidens datafreker.


		De første såkalte voldelige spillene som kom på markedet var plattformspill. Felles for disse spillene er at du ser hovedpersonen i ######## og at du hopper opp og ned mellom flere plattformer eller nivåer. Et annet fellestrekk blant disse spillene er at det som oftest ligger en noe tynn og fantasiløs historie bak (med historie mener jeg den oppdiktede grunnen til at hovedpersonen skal gå rundt å blafre ned folk). Et eksempel på et slikt spill er Duke Nukem. I dette spillet spiller du en oppblåst Arnold Schwartsenegger fyr med mottoet: "Det jeg ikke har i hjerne, tar jeg igjen i muskler". Og historien bak spillet er som nevnt enkel: Utrydd vesener som prøver å invadere jorden.


		I begynnelsen av 90-åra kom Id-software med en liten revolusjon innenfor dataspill. Ved hjelp av ny såkalt "texture mapping" teknologi greide de å skape et ekte 3D-spill, som på den tiden var grensesprengende. Spillet de lagde het Wolfenstein-3D, et spill som toppet salgslistene og lagde mye oppstyr i media og blant foreldre. Man må helt tilbake til 2. verdenskrig for å finne historien til dette spillet: Du er en agent som har kommet deg inn i Nazi-Tyskernes hovedkvarter, og ved hjelp av en pistol skal du "blafre" ned det du måtte møte av tyskere og andre udyr, før du får møte djevelen selv: Adolf Hitler. I motsetning til plattform spill ser du ikke hovedpersonen i Wolfenstein-3D, i stetten "går du inn" i personen og får synsfeltet hans på skjermen, noe som gjør det mye mer realistisk og lettere og leve seg inn i. 		


		Ikke lenge etter at vi hadde spilt oss leie av Wolfenstein kom det en ny "godbit" for Wolfenstein "diggere": "Doom: In the shores of hell", et spill i den samme stilen som Wolfenstein-3D, men med ny og bedre grafikk og lyd. "Doom"  hadde i tillegg andre motstandere som denne gang ikke var menneskelige, Spillet dreide seg nemlig om at hovedpersonen hadde reist til helvete; Intet dårlig valg av reisemål når det dreier seg om å oppleve vold og blod. Denne gang hadde produsentene greid å lege det enda mer realistisk. Du kan jo bare tenke deg hvordan det er å traske rundt i en labyrint i helvete, med en dobbeltløpet hagle, og høre stønningen til monstrene som torturerer hylende mennesker.


		 Vold på dataskjermen er stadig en økende trussel, faktisk mer enn volden på fjernsynet. Dette er fordi spillene er interaktive dvs. at spilleren får være med i handlingen i stedet for å være en passiv tilskuer. I flere land har myndighetene forbydd enkelte voldelige spill. Neste steg blir gjerne å sette aldersgrense på spill i likhet med filmer. Men inntil det skjer, hvil utviklingen sannsynligvis bli som følger: Datavarehusene lager nye kraftige datamaskiner, programvarehusene lager mer realistiske spill som utnytter disse maskinene. Datavarehusene finner opp nye og enda bedre datamaskiner, programvarehusene ser på dette som en utfordring og lager spill med enda bedre grafikk som er enda mer realistiske. Og slik kommer de til å fortsette helt til man ikke ser forskjell på spill og virkelighet.       


		   


