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Berattelser i realtid
Forfattaren och lasaren i samarbete

Jonas Carlquist

This article discusses the uses of temporality in digital narratives, especially
computer games. The focus is on the use of present tense. Recent research has
argued that the use of present tense should disqualify computer games as
narratives. I am convinced that this is not the case as the digital medium
requires interactivity and to tell a story where the audience has to interact
requires present tense. The computer games stories are told in real time. The
use of real time does not always support storytelling and when interplay
between audience and game is not functional we can talk about aporia.
But, to let the audience reach epiphany, computer games use traditional
narrative tools as described by for example Gérard Genette.

Detvaren ging... Denna traditionella inledning pd en berittelse omta-
lar att beridttelsens handling 4r avslutad.! Nir jag ldser en tryckt roman
eller lyssnar pd en muntlig berittelse handlar det vanligen om nigot
som skett. Som lisare befinner jag mig alltsd i en tid efter att det som
det berittas om har utspelats. Ett direktsint referat av en fotbollsmatch
ir sdledes ingen berittelse — det handlar ju om nigot som pigir. Och
enligt manga forskare dr detta att beritta i forfluten tid ocksa nigot som
karakteriserar en berittelse; det hivdas bl.a. av Deborah Tannen (1984,
97f.) och Livia Polanyi (1989). Men stimmer det verkligen? Péstdendet
ir ifrdgasatt av flera forskare, t.ex. Margolin (1997) som diskuterar be-
grepp som retrospective narration, concurrent narration och prospective
narration och finner att férfluten tid inte pd ndgot sitt kan antas vara ett
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krav f6r en definition av berittelse, och Phelan (1994) som diskuterar
anvindandet av presens i J.M. Coetzee’s Waiting for the Barbarian, ett
verk vars narrativa status ¢j ifrigasatts.

S&linge som viarbetar med traditionella texter ter sig valet av tempus
vanligen inte som ndgot problem; bidde muntliga och skriftliga berit-
telser #r oftast berittade i preteritum. Men man behéver inte stricka
sig langt for att finna brott mot detta och det behéver inte rora sig om
experimentromaner eller dylikt. Man kan exempelvis notera att i barn-
bocker for de tidiga aldrarna terges ofta handlingen i presens:

Emmas hér dker litt in genom hilet, men bara en liten bit, for Emmas
har sitter fast pa Emma, och Emma iir alldeles for stor for att dka med in i
dammsugaren. Lillebror da. . . gir han in? Niid, det syns ju att lillebror ir
[for stor, han med. Forresten skulle han bara bli riidd om Emma forsikte
dammsuga honom. Emma forsiker med lillebrors socka i stiiller. Den
passar precis lagom till hilet och far in med ett slurp. (Wolde 1983)

Mans springer direkt till korvarna. Dar dr det fullt med glada ménnis-
kor. Dad visar Mins sin bésta konst! Men vad gir han nu? Biter han
i korvarna?! Och titta! Nu kommer gubben som bestimmer i affiiren!
Mins mdste genast tillbaka till mamma. Men var ir hon? MAMMA!
MAMMA! (Torudd 1995)

Men om inte detta idr berittelser, vad dr det da? Referat? Kanske kan
man hir tala om en berittelse som fors fram i historiskt presens och
syftet kan dd jamforas med Erik Wellanders karakeeristika for historiskt
presens, nimligen att frfattaren fr »de skildrade hindelserna omedel-
bart infor lisarens 6gon, liksom vore han nirvarande. Som pa ett slag
av ett trollspé lever det forflutna upp i nuet.« (1973:271).

Ocks i interaktiva berittelser, speciellt datorspel, kan man ifriga-
sitta om kravet pd att beridtta i preteritum ir ett problem. Flera fram-
stdende forskare, t.ex. Espen Aarseth och Jesper Juul, har till och med
diskuterat om datorspel verkligen kan ses som berittelser da interakti-
viteten kriver tempus presens. Bland annat menar man att interaktivitet
och narrativitet inte kan fungera samtidigt (Juul 1999:93).
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Problemet nir det giller om datorspel kan ses som berittelser eller
¢j dr intressant och handlar mycket om vilket perspektiv analytikern
utgdr frin. Man fir t.ex. olika svar om man utgdr frn sjilva produkten
eller frin anvindarens upplevelse. Mitt perspektiv fokuseras i forsta
hand pa produkten.

Skillnaden gentemot traditionella berittelser ir att ett datorspel kri-
ver ndgon som spelar och interagerar med historien for att en handling
skall fortga. Berittelsen finns siledes egentligen inte i férpackningen,
utan i samspelet mellan kod och anvindare.

En likhet mellan spel och traditionella berittelser ir att i bida fallen
hirrér den emotionella kraften frén publikens osikerhet om vad som
skall ske. Hur kommer det att gd? Medan traditionella berittelser ver-
later ansvaret for att fora handlingen i mél till en berittare saknas detta,
eller kan upplevas som att det saknas, i manga datorspel. Datorspelens
berittare kan sigas utmana lisaren (eller kanske snarare anvindaren).
Detta ingr i genren som ett kontrakt mellan anvindare och berittare.
For att fi reda pd hur berittelsen slutar méste anvindaren losa gitor,
hitta viigar ut ur labyrinten, etc. Enligt »kontraktet« méste anvindaren
sjilv utnyttja sin »ludologiska« kompetens for att 5ppna dérrar till be-
rittelsevirlden s att handlingen kan g8 vidare.? Exempelvis ir en strid
i en trycke berittelse forutbestimd; i ett spel dr den direkta utgingen
beroende av anvindarens skicklighet. Spelets berittare lovar att om
anvindaren vinner striden fir denne ytterligare ledtradar till hur man
skall komma vidare, eller man fir lov att fortsitta i spelet. Min &sikt
dr att detta inte betyder att datorspel saknar berittelse. »Forfattarna«
till datorspelens berittelser utgar frén att anvindarna klarar uppgiften
och att handlingen fors i mal. At sluta spela mitt inne i handlingen ar
att likna vid att ligga ifrdn sig en roman efter att ha list de inledande
kapitlen. Berittelsen finns dir, det dr bara lisaren som inte avslutat den.
Skillnaden beror pa att datorspel i férsta hand handlar om spelande, i
andra hand om berittande. Berittelsen ir den bonus anvindaren fir
nir denne lyckas med sitt spelande. Det dr ocksd viktigt att komma ihdg
att dven om anvindaren upplever sig som berittare i den elektroniska
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texten sa spelar han eller hon en roll, bittre eller simre, som har till
uppgift att veckla ut handlingen och 6ppna den fiktiva virlden.

Datorspel och berittande

[ ett tidigare arbete (Carlquist 2003) har jag fort fram ett flertal argument
som talar for att datorspel bor betraktas som berittelser, bl.a. spelarnas
dterberittande av ett datorspels handling som dock snarast beskriver ett
dd, inte det nu som gillde under sjilva spelandet, utformningen av sa
kallade walk-throughs’ vilkakan ses som »berittelser i futurume, dvs. gui-
der till en méjlig berittelse, samt speltillverkarnas utformning av reklam
och marknadsforing dir publiken inbjuds till att delta i en berittelse.
I detta sammanhang kan man ocksé féra fram speldesignern Richard
Rouse I1I:s uttalande » There are infinitely many stories to be told, and
infinitely many ways to tell a given story. Your job as game designer is
to find a story and a telling of that story that will work with the game
design and technology that you will be using.« (Rouse 2001:233).

Det dr dock tydligt att datorspel uppvisar tva analytiska problem i
sitt berittande. For det forsta, det dr forst efter spelandet som vi har
mdjlighet att dterberitta spelets handling, det dr di vi kan skapa en
berittelse i mer traditionell mening. For det andra, det interaktiva in-
slaget som t.ex. markeras med tilltalet you are i spelféretagens annonser
for diverse spel antyder att berittelsen inte stir pd egna ben. De bada
problemen hinger ihop. Spelande handlar om interaktivitet och detta
leder oss in p& denna artikels huvudproblem: interaktiviteten kriver
att datorspelens berittelser fors fram i tempus presens.

For att tydligare kunna sitta fingret p& dilemmat kan vi ta hjilp
av narratologen Gérard Genettes distinktion mellan det kronologiska
hindelseforloppet, historien, och hindelserna i den ordning de berit-
tas, diskursen.* Bide historien och diskursen representeras av en tid,
nimligen den tid under vilken en historia utspelar sig, och den tid det
tar att beritta densamma. I interaktiva berittelser smilter historiens och
diskursens tid samman. Orsaken till detta kan ha att gora med attisjilva
genren ingdr att varje spel har dtminstone en potentiell berittelse och
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en realiserad sddan. Under spelandets ging trevar man sig fram lings
en mojlig vig, man soker den potentiella berittelsen. Efter spelets slut
har man realiserat en berittelse. Framfor allt kan diskursens tid variera
kraftigt i ett datorspel.

Problemet med hur tid behandlas i just datorspel har aktualiserats av
bl.a. cybertextforskaren Espen Aarseth i samband med en diskussion
om den 6vergripande termen narrativ tid. Narrativ tid delas in 1 berit-
telsens tid (historia) och berittarens tid (diskurs). Vanligen ges den se-
nare liten betydelse. I interaktiva berittelser tillkommer enligt Aarseth
ytterligare en parameter, nimligen ergodisk tid, som har att géra med
anvindaren och dennes handlingar. Vid analys av interaktiva berittelser
haranvindarens tid stor betydelse for berittelsens realisering. Ingenting
sker utan en deltagande dskddare. Aarseth skriver:

In the clockwork world of the game, events occur when the controlling
program enacts them, and when the user acts on the same level. The event
time is the basic level of ergodic time. As in the movie Groundhog Day,
where the protagonist experiences the same day over and over, but with
variations caused by his own choice of action, the event time is a result
of the user’s growing knowledge of the event space, as laid down by the
designer of the game (Aarseth 1999:37).

En annan datorspelsforskare, Jesper Juul, har utvecklat tankegéngen
(Juul under utg.). Juul skiljer mellan game time (den tid det tar for spe-
laren att spela ett spel) och event time (den tid som lider i spelvirlden).
Forhallandet mellan game time och event time skiljer sig kraftigt mellan
olika spelgenrer. I vissa spel kan forhallandet vara 1:1 medan tvd minuters
game timeiandra motsvarar ett ars event time. Férhallandet mellan game
time och event time kan sedan forindras i vissa partier av spelet (Juul
nimner videosekvenser, laddningstider, anvindande av sparade spel
etc.), vilket ytterligare problematiserar tidsbegreppet for anvindaren.
Datorspel bygger alltsd pd interaktivitet och detta innebir att anvin-
daren fir viss makt 6ver skeendet. Anvindaren tillts t.ex. testa olika
tids- och rumsligheter for att hitta en tillfredsstillande sekvens sa att
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berittelsen kan gi vidare. Anvindaren kan silunda utnyttja ganska
mycket game timevilket kan innebira att en stor del event time utgors av
longorer i handlingen. Givetvis kan olika spelare finna olika sekvenser,
sd utnyttjandet av game time kan variera. Med Aarseths termer innebir
dettaattinte heller berittarens tid dr forutbestimd, vilket enligt Aarseth
skulle diskvalificera datorspel som berittelser.

Vilse i spelet

Avsaknaden av narrativ tid i datorspel innebir att begrepp som aporia
fir stor konsekvens. Aporia kan 6versittas med »forbryllande sjilv-
motsigelser« (Nationalencyklopedin, artikeln »apori«, se ocksd Aarseth
1997:91f.) och forekommer i traditionella narrativer som en informell
strukeur vilken limnar ldsaren i sticket; det uppstar en semantisk lucka
som omojliggdr tolkning f6r anvindaren. Vanligen fylls dessa luckor
igen mot slutet. Anvindaren skall alltsa till slut uppna epifani, dvs. de
tidigare problemens l6sning ses som sjilvklar.

Eftersom den enskilda anvindarens berittelse inte 4r férutbestimd
i ett ergodiskt verk sd hamnar lisaren ofta i ett tillstind av aporia. Nir
anvindaren t.ex. stills infor en gita som skall l3sas genom en okind
kombination av aktioner kan gitan kinnas irrelevant och svaroverstiglig
innan man funnit de relevanta ledtrddarna. Men nir gitan fir en tydbar
kontext dr [6sningen vanligen sjilvklar. Epifani uppnés och handlingen
kan g vidare. Problemet i ergodiska texter blir enligt Aarseth att epifani
inte dr valfritt, vilket det bor vara i narrativa texter. Istillet dr epifani nod-
vindig f6r anvindarens utforskning av hindelserymden. Utan epifani
kan inte spelet 16sas, och vi fir aldrig reda pd hur det kommer att ga.

Aarseth understryker att datorspel skiljer sig frin andra typer av spel,
t.ex. fotboll, genom att vara mer komplexa. Datorspel innehéller bade
deskriptiva och ergodiska element, dvs. & ena sidan skrift, grafik och
ljud och & andra sidan action, medan fotboll bara innehaller ergodiska
element. Enligt Aarseth saknar datorspel ocksd narration, eftersom
hindelserymden (tids- och rumsligheten) inte ir fixerad pd férhand.
Aarseth tar for sitt resonemang hjilp av Genettes distinktion mellan
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beskrivning (t.ex. huset var vitt med en rid dirr) och narration (t.ex.
studenten tog fram en kniv och higg ner professorn).’ Beskrivning och
narration ir enligt Aarseth tva skilda nivier av diskurs, dir narration
dr dominerande men beroende av beskrivning. Datorspel innehéller en-
ligt detta synsitt bara beskrivning; narration saknas eftersom man inte
kan tala om att spelaren vecklar ut ett forutbestimt hindelseférlopp.
Aarseth hivdar vidare att den ergodiska nivin vanligen dominerar 6ver
beskrivningsnivan.

Stimmer Aarseths resonemang? Jag ir tveksam. I de flesta datorspel
finns tydliga begrinsningar av vad som kan ske. Hindelseforloppet dr
alls inte fritt utan vildigt férutbestimt, under férutsittning att anvin-
daren besitter ludologisk kompetens. I No One Lives Forever 2 kan jag
t.ex. inte sluta en hemlig pakt med den kvinnliga ninjan. Trots att hon
egentligen inte vill kimpa mot min avatar maste hon. Oavsett vilket
spelalternativ jag anvinder blir resultatet detsamma. Jag kan séledes
inte paverka handlingen, bara delta i den genom att anvinda mig av
min ludologiska kompetens. Aarseth tolkar detta som att ergodicitet
producerar en sekvens som kan uppfattas av spelaren som en berittelse
(jamfor ovan). Spelarens reproduktion av ergodiciteten skall enligt Aar-
seth nogsamt skiljas frin produktionen under spelandet. Jag citerar:

Once realized, the ergodically produced sequence may be regarded and
narratively reproduced as a story, but not one told for the player’s benefit
at the time of playing. (...) The production and reproduction of such a
sequence are two very different things, just like the difference between
the video-record of an event and the event itself. A video of a game is not
the game itself, any more than a photograph of a cake is the cake itself.
(Aarseth 1999:35)

Spelandet skulle siledes utmirkas av ergodicitet, inte av narrativitet.
Enligt mig handlar det snarare om ett samspel mellan ergodicitet och
narrativitet.
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Berittelser och tid

Enligt Genette kan man tala om en berittelses hastighet. Den definie-
ras av relationen mellan en duration (eller varaktighet, historiens tid,
miitt i sekunder, minuter, timmar, dagar, minader och ar) och en lingd
(mitt i antal rader och sidor av texten). Forhillandet mellan dessa kan
sedan tolkas och man kan tala om en hypotetisk referenspunkt noll,
som skulle vara en berittelse dir hastigheten aldrig forindras, dvs. en
isokron narrativ som saknar bide accelerationer och fartsinkningar.
Relationen mellan duration of story och length of narrative skulle alltid
vara densamma (Genette 1980:87f.). Enligt Genette finns ingen sidan
berittelse, férutom pa experimentell nivd. Men om man tittar pa da-
torspel kan man borja undra. Hir forekommer i hog grad ett isokront
berittande i vissa delar av berittandet. Som jag tolkar Genette innebir
inte detta att datorspel maste uteslutas frin kategorin berittande. De
skiljer sig bara fran hur texter i Genettes virld brukar uppfora sig.
Genette definierar ocksé olika avvikelser frin det isokrona berittan-
det. For datorspelens del blir da variabeln scene (scen) intressant, dvs.
historiens tid ir lika med diskursens. Datorspelens term for scen ir
realtid. Realtid anvinds for att aterskapa en realistisk tidsuppfattning
hos anvindaren.® Det handlar inte som i tirningsspel eller dylikt om tur-
tagning utan om ett pigiende skeende. Om man t.ex. méste g& igenom
ett rum tar det den tid avataren behover for att forflytta sig. Avataren
ir ingen schackpjis som hoppar mellan olika rutor, utan en simulering
av en levande varelse i en fungerande virld. Realtid kan idag snarast
beskrivas som standard i sddana interaktiva berittelser som datorspel.
Emellertid fringar i stort sett alla datorspel realtiden i vissa partier.
T.ex. kan summaries (sammanfattningar, diskursens tid 4r kortare 4n
historiens) forekomma i delar av ett spel som inte ir interaktiva, bland
annat i overgdngar mellan olika nivier i spelet dir konsekvenserna av
vad som skedde pé den tidigare nivin kortfattat dterges. Ocksd det
som Gunnar Liestol i sin utveckling av Genettes teori kallar for szrezch
(Liestol 1994:94f.) forekommer.” Nir det giller parametern strech mirks
dethur datorspel har inspirerats frin filmvirlden, exempelvis frin filmen
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Matrix dir slow motion utnyttjas for att fokusera pd vissa speciella par-
tier av handlingen. I spelet Max Payne kan anvindaren vilja att g in
i »slow motion mode« (bullet time). Vi kan, precis som i Matrix, folja
kulans bana med 6gonen och se hur fienden slés till marken. Detta har
vildigt lite att gora med spelande, desto mer med berittande.

Ocksa parametern ellipsis (ellips, diskursens tid dr noll) forekommer
i datorspel, speciellt da det giller f6rflyttningar mellan stora avstind
eller nir spelkaraktirerna sover. For partier som saknar aczion behovs
inte realtiden och man flyttas framéc i historien. Vanligen markeras
dock sidana partier visuellt, och inte interaktivt: en ligereld brinner, ett
flygplan lyfter etc. Slutligen férekommer ocksd parametern pause (paus,
historiens tid dr noll) i datorspel, t.ex. i dialogsekvenser dir anvindaren
kan vilja ett svarsalternativ av ménga. Historiens tid ar hir fryst.

De olika brotten motanvindandetav realtid i datorspel 4r, som sagts,
forpassade till specifika delar av spelet, speciellt till icke spelbara delar.
Spelets berittare tar kontrollen frin anvindaren, exempelvis genom
en videofilm.® Realtidsldget upptar storsta delen av spelet eftersom det
i férsta hand ir hir som interagerandet sker. For berittelsen 4r brott
mot realtid viktiga eftersom det dr i dessa partier som hindelseférloppet
forklaras och en berittare synliggors.” Med Aarseths termer skulle man
kunna siga att de interaktiva delarna av spelen bestar av ergodisk tid,
medan de icke-interaktiva delarna bestdr av narrativ tid.

Spelarens ansvar och berittarens

Aarseths och mitt synsictt skiljer sig dt, vilket framgdtt pd en rad punkter.
Orsaken till detta ir att vi ser pa spelen frdn olika perspektiv. Aarseth
ger spelaren ansvaret for handlingens framatskridande. Jag vill mena att
ytterst ligger ansvaret for spelens handling hos en osynlig berittare. En
»forfattare« har skapat en handling som ir forutbestimd. Om man har
tillricklig ludologisk kompetens kan berittelsen bara sluta pa ett sitt;
den potentiella berittelsen kan bli realiserad (undantag finns, t.ex. har
bade Deus Ex och Planescape Torment tre forutbestimda slut). Beritta-
ren 4r i denna typ av texter mindre aktiv 4n i traditionella texter och
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anvindaren ges stort utrymme. Anvindaren har att iklida sig en roll
och ovetande om vad som skall ske uppleva berittelsen. Datorspelen
gdr ut pa att ldta anvindaren kidmpa for att berittelsen skall kunna
vecklas ut. Och hir menar jag att datorspelen har sin styrka som en
egen berittande genre gentemot traditionellt berdttande. Ansvaret for
berittelsen ligger hos berittaren, men for att handlingen skall tilldtas
trida fram madste anvindaren uppfylla vissa krav. Minns det tidigare
nimnda kontraktet mellan spelare och »férfattare«. Det finns alltsd en
handling som ir forutbestimd, dtminstone i stora drag. Anvindaren
ges mojlighet att veckla ut denna, men ocksa frihet att anpassa hand-
lingen pa detaljnivd. Friheten kostar dock. Det anvindaren betalar ir
att denne under ldnga perioder tvingas famla i ett morker, aporia, men
nir kontraktet vil uppfyllts ersitts morkret av epifani.

Anvindarens frihet kan exemplifieras med att om anvindaravataren
blir attackerad av monster kan man vilja vilket monster som skall skjutas
forst. Viljer man ritt blir man belénad antingen med kunskap eller helt
enkelt med att kunna fortsitta spela. [ vissa typer av multilinjira spel, t.ex.
datorrollspel, ges ocksd anvindaren méjlighet att vilja mellan olika vigar
i berittelsevirlden. Saledes kommer den realiserade berittelsen att skilja
sig mellan olika anvindare, men handlingens konflikt ir densamma. Det
dr bara vigen mellan bérjan och slut som ir olika. Och vigen kan bara
stakas ut genom att anvindaren och »forfattaren« samarbetar.

Koncentrerar man sig sdledes pé ett datorspels huvudhandling finner
man att denna p& manga sitt f6ljer traditionella kriterier. Anakronier,
dvs. brott mot den kronologiska ordningen, dterfinns i spel; exempelvis
ir s.k. analepser vanliga, det vill siga att ndgot berittas i efterhand. Att
detta ir typiskt for narrativer noterar t.ex. Genette, som skriver:

We know that this beginning in media res, followed by an expository re-
turn to an earlier period of time, will become one of the formal topoi of
epic, and we also know how faithfully the style of novelistic narration fol-
lows in this respect the style of its remote ancestor. (Genette 1980:36)

Flash-backs som ger orsaker till vad som hidnder i den interaktiva delen
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av spelet dr vanliga. Spelet Max Payne handlar om en fore detta polis
kamp for att himnas mordet pd hans hustru och barn. Spelet inleds
i en nutid dir Max Payne blir arresterad f6r sin personliga vendetta.
Sedan kastas spelaren tillbaka i tiden till tidpunkten f6r mordet och
handlingen vevas upp dirifrin. Hela den interaktiva delen sker i real-
tid, men anvindaren ges dterkommande fragmentarisk information
om orsakerna till mordet i icke interaktiva passager. Under sin jakt pa
mordaren finner Max Payne ledtrdar som forklarar forhistorien och
paminner honom om tiden fére mordet. Det kan rora sig om brev,
gamla tidningar, nyhetsinslag pa TV, fotografier etc. Ocksé prolepser,
dvs. att en hindelse som sker senare i den kronologiska ordningen be-
rittas i forvig, anvinds for att 6ka spinningen. Till exempel kan Max
Payne héra samtal genom tunna viggar och liknande, och dirigenom
ges anvindaren information om vad som kommer att ske.

Datorspel fokuseras pé ett singulativt berittande, dvs. det som hinder
en ging i berittelsevirlden aterges en ging i diskursen. I vissa fall kan
man fringd detta och tala om repetitivt berittande, dvs. det som hinde
en ging dterges flera ginger. I s fall handlar det om att skapa epifani.
Forsta gdngen en hindelse omtalas, t.ex. i en drom, f6rstar vi inte varfor,
men samma drom kan dterkomma flera gdnger. De kunskaper som man
i 6vrigt har skaffat sig gor sd smaningom att man forstar sjilva drom-
men. Ett ovanligt inslag i datorspel ir iterativt berittande, dvs. nir det
som 1 historien hinder flera gdnger dterges endast en ging i diskursen.
Hindelser dterkommer i stort sett alltid, varje ging man dppnar en
dorr, laddar om ett vapen, eller gér till en bar repeteras hindelsen. Dir-
emot ges en beskrivning vanligtvis endast en géng. T.ex. forsta gingen
man méter ett monster av ett visst slag kan man fi en beskrivning och
en forklaring till detta monsters beteende men detta upprepas inte nista
gdng man moter ett liknande monster. Avsaknaden av iterativt berit-
tande innebir att datorspelen tappar fart och historierna kan upplevas
som »tjatigac.

Men pa méinga sitt anvinder datorspelen den traditionella berittel-
sens verktyg for att skapa en spinnande och intressevickande handling.
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Datorspelen berittar, men de gor det pa ett eget sitt. Anvindandet av
nuet, presens, betyder inte att man refererar ndgot pagaende. Berittel-
sen ir skapad av en instans som kan jimstillas med en forfattare. In-
teraktiviteten kriver dock att berittelsen framskrider i tempus presens,
den kriver ergodicitet, den kriver att anvindaren under linga perioder
befinner sig i @poria. Detta frintar inte datorspelen deras narrativa sta-
tus. Handlingen ir t.ex. forutbestimd. Den gér att upprepa i stort sett
pa ett identiske sidtt men inte i detalj. Anvindarens frihet dr begrinsad.
Allt handlar om att anvindaren méste lira sig att samarbeta pa »forfat-
tarens« villkor. Férst da upplevs epifani och berittelsen kan avslutas.

Jonas Carlquist éir docent vid Institutionen for litteraturvetenskap och
nordiska sprik, Umed universitet. Hans forskning rir for nirvarande tvi
olika omréden: medeltida skriftbruk och nyfilologi samt narrativa berittel-
ser, friamst datorspel. Inom bida dessa omriden har Carlquist publicerat ett
[flertal arbeten. Just nu arbetar han bl.a. i ett projekt med titeln » Datorspel
som métesplats och fiktionsforme.

E-post: jonas.carlquist@nord.umu.se
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Noter

. Denna artikel 4r skriven inom projektet Datorspel som mitesplats och fiktionsform
vilket 4r finansierat av Vetenskapsradet.

. Gonzalo Frasca har fort fram termen /udology (fran latinets fudus, »spel«), for att
beteckna den disciplin som har till uppgift att studera spel och spelaktiviteter (se
<http://ludology.org>). Jag anvinder hir termen ludologisk for att beteckna spe-
larens kompetens nir det giller att spela ett datorspel. Ett alternativ till denna
term skulle kunna vara /udisk men jag har valt termen ludologisk d denna nirmare
knyter an till den skola som bl.a. Frasca ansluter sig till.

. Om diskursen for walk-throughs, se Sunnen 2001:82ff.

. Jag viljer hir att anvinda termerna historia och diskurs framfdr termerna historia
och beriittelse. De senare ligger nirmare den engelska dversittningen av Genettes
termer, story och narrative (frin franskans histoire och réciz). Mitt val av termer ir
nirmast himtade frin Seymour Chatman (1989) och distinktionen mellan Aistoria
och diskurs. Jag ser diskurs som en mer exakt term 4n den mer méngtydiga termen
berdttelse som i vissa fall kan ge felaktiga associationer.

. Bida exemplen himtade frin Aarseth 1999:35.

. Jesper Juul beskriver det p f6ljande vis: »Pressing the fire key or moving the mouse
immediately affects the world inside the game. So the game presents a parallel
world, happening in real time.« (Juul under utg.)

. Anna Gunder beskriver stretch som den utstrickea beskrivningen, vilken fungerar

som en omvind sammanfattning och innebir en expandering i diskursen (Gunder

1999:671.).
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8. Sacha A. Howells beskriver tvé olika typer av videosekvenser i datorspel: dels den
introducerande filmen som presenterar karaktirer och scenario samt etablerar
spelets fundamentala mal, dels de filmer som avbryter spelet med syftet att omrala
viktiga hindelsekedjor, introducera nya plotelement samt omtala explicita mil i

spelandet (se vidare Howells 2002:1121F.).

9. Vilka berittartekniska och ludologiska syften sidana brott har och hur de kan
goras bittre har senast diskuterats av Schnitzer 2003.
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