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Att lasa ett dataspel

Om digitaliserade rollspel som berittelser

av Jonas Carlquist

Users and scholars have, over the last years, paid attention to computer games
as an important type of interactive fiction. The games have obtained an ever
increasing audience and must be seen as an important cultural phenomenon. In
this article, I try to examine — in my role as a textual analyst — the narrative
standing of one computer game genre: the role-playing-games. [ try to describe the
characteristics of this interactive fictional genre by a close analysis of three best-
selling games — Fallout 2, Baldur’s Gate and Planescape Torment. With the help
of different scholars, both from the field of computer games and from
hypertextual theory, I try to establish my own method of textual analysis for this
complex genre.

In my analysis, I use, among others, Espen Aarseth’s typology of textual
communication (1997:62ff.), Jesper Juul’s analysis of computer games as
interactive fiction (1999), and Anna Gunder’s analysis of the narrative technique
in Michael Joyce’s afternoon, a story (1999). I find, above all, three different
parameters to be crucial for the digital role-playing-games in comparison to
other narrative genres. These are the structure of the narrative (the games are, for
example, multisequential), the narrator (the games include both a narrator and a
character), and the time of the narrative (time is important for the interaction but
not for the story in itself). One of my main results is that digital role-playing-
games do function very well as narratives, but they cannot be compared to
traditional literature. Yet, they do show some similarities with hypertexts and
hyperworks. I find it very important that we get linguistic instruments for
analysing this type of genre, because even if digital role-playing-games cannot be
seen as good literature, they are enthralling and addictive narratives with a
growing mass of "readers". I mean that this genre deserves to be analysed and
discussed for its own sake.
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1. Inledning

Nar jag kommer hem en vanlig dag hors fran tonarsrummet det dova ljudet av tirningar
som kastas. Det dr Joel och hans kompisar som spelar rollspelet Eon. De befinner sig 1
virlden Mundana, och de dr inte lingre hogstadieelever utan magiker, krigare eller
dventyrare. Under en spelledares Overinseende forsoker de ta sig fram genom en
mnstabil och magisk vérld for att hitta skatter, rddda fangar och liknande. D& och da
utmanas de av fientligt sinnade ménniskor, alver, dvérgar, tiraker eller andra mytiska
varelser. Sddana konflikter kan l6sas pd en méingd olika sétt: man kan forsoka smyga
sig dérifran, prova att tala sig ur situationen, vélja att strida etc. I intet fall r det helt
sakert att man kommer helskinnad dérifrdn. Tarningarna avgér om rollpersonen lyckas,
och ett misslyckat slag kan mnebéra rollpersonens dod.

Eon ar ett svenskt rollspel som enligt utvecklarna sjilva (Neogames) bygger pa

realism, kvalitet, och spelbarhet men ocksa pé spelarnas egen fantasi och inlevelse.d
Virlden Mundana kan sédgas vara en vidareutveckling av den fantasyvérld som J.R.R.
Tolkien skapade i romanerna om hoberna Bilbo och Frodo. Flertalet rollspel (t.ex.
Middle-Earth Roleplaying) tilldrar sig 1 virldar som befolkas av alver, dvérgar,
médnniskor och diverse monster men det finns givetvis ocksa undantag, t.ex. rollspel
som forsiggar i rymden eller under vikingatiden.

Det kanske mest kdnda rollspelssystemet - Dungeons & Dragons - utvecklades av
Gary Gygax och Dave Arneson 1974 (Hellqvist 2000), och nadde Sverige 1976.
Sedan dess har rollspelen haft en stindigt vixande publik hir. Idag finns ett stort antal
rollspelsforbund och forutom det traditionella spelet med tarningar spelar man ocksa

levande rollspel i de svenska skogarma.? Tidigt sig man mojligheterna med att
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digitalisera rollspel, datorn kan t.ex. [itt simulera de tdrningskast som styr hindelserna.
En annan stor fordel med digitaliseringen var att man nu kunde spela rollspel ensam.

1976 utvecklades sd det forsta rollspelet for datorer av Don Woods och Willam
Crowther, Adventure. Detta var, lksom de foljande tidiga datorrollspelen, helt
textbaserat. P4 dataskdrmen beskrevs i ord vad rollspelaren ség och denne kunde
sedan genom att skriva olika kommandon, t.ex. hit dragon, go west, drink water,

fora handlingen vidare.2 Ar 1980 kom de forsta grafiska rollspelen (forst var Rogue, se
Aarseth 1997:102), och med dem tog musklickningar 6ver de textuella kommandona.
Hindelserna utspelades ibild direkt pé skdrmen. Idag dominerar de grafiska rollspelen
marknaden utan konkurrens frén de textbaserade.

Espen Aarseth beskriver bordsrollspel av Dungeons and Dragons-genren som
muntliga cybertexter (1997:98). Nir de sedan digitaliserades forlorade de sin
muntlighet men inte sin textstatus. En annan forskare, Raine Koskimaa, hdvdar att
digitaliseringen av Dungeons & Dragons mnebar startskottet for interaktiv fiktion
(2000kap.1).Jag kommer 1 detta bidrag att behandla de digitaliserade rollspelen
(hddanefter bendmnda datorrollspel) just som mteraktiv fiktion, eller med en battre
term, som interaktiva berittelser. Spelproducenterna soker namligen skapa ett episkt
dventyr som spelaren far delta 1. Mitt synsitt, att datorrollspelen dr en sorts beréttelser,
berdttigar en text- och stilanalys av dem, nidgot som mig veterligen inte &r gjort

tidigare.2 Fragor som blir véisentliga att svara pa dr 1) hur skall datorrollspelens egenart
som berittelser beskrivas? och 2) vilka ar de tydligaste skillnaderna som denna genre
uppvisar jamfort med andra beréttande genrer? Handlingen i datorrollspelen é&r
utpréglat narrativ, men dnda vill jag mena att den skiljer sig pd ménga sitt frn t.ex.

traditionell atomir fiktion,2 framfor allt p.g.a. interaktiviteten, d.v.s. samspelet mellan
beréttare och spelare. Eftersom jag hévdar att datorrollspelen bor betraktas som
beréttelser kommer jag nedan att kalla "spelaren" for "lisare". Hérigenom tydliggors
mitt receptionsperspektiv pa analysen.

Typiskt for en mteraktiv berdttelse &dr att Iisaren tvingas navigera genom textens
struktur. Berittelsen ar alltsa uppbyggd som en labyrint vilket innebér dels att den ar
multisekventiell, dels att tva Idsningar aldrig behdver bli desamma. Denna typ av
beréttelser har tidigare behandlats med termer som hypertext, cybertext och ergodisk

litteratur (for definttioner etc. se Aarseth 1997:1ff, 76 och Svedjedal 1999:155).6
Den hir typen av berittelser stiller givetvis nya krav pa lisaren som tvingas utveckla
sin generella berdttelsekompetens (jfr Gunder 1999:44).

Min analys av interaktiva berittelser kommer att utgd frdn tre populira och
storsdljande grafiska datorrollspel — Fallout 2, Baldur’s Gate och Planescape
Torment — som alla mnehéller en tydlig handling med litterdra ambitioner. I analysen
kommer jag for det forsta att kategorisera dessa spel efter en modell som utarbetats av
Espen Aarseth (1997:62ff), for det andra att diskutera hur man skall beskriva
lasningen av ett dataspel utifran den danske forskaren Jesper Juuls (1999) modell, samt
for det tredje gora en textanalys déir berdttelsestruktur, berittarperspektiv och
temporalitet kommer att behandlas.

Datorrollspel finns 1 en méingd varianter, dels som onlinespel — hir ér ett av de mest
kidnda Ultima Online 1 viket tusentals spelare skapar sig karaktirer och mots 1 en
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nistan odndlig virtuell virld;Z dels som mer ordinira spel dir man ensam eller
tillsammans med andra 6ver Internet, alternativt via kabel, forsoker ge sig i kast med ett
redan skisserat dventyr som skapats av nagot som snarast bor beskrivas som ett

forfattarlag. Det dr den andra varianten som denna artikel kommer att behandla.®
Inledningsvis presenteras de tre spelen 1 undersdkningen.

(Ater till borjan av artikeln)

2. Undersokningens interaktiva berittelser —
Fallout 2, Baldur’s Gate och Planescape Torment

De grafiska datorrollspel som nedan kommer att tas upp till behandling &r saledes
Fallout 2, Baldur’s Gate och Planescape Torment (spelen forkortas nedan F2, BG
och PT). I detta avsnitt ges en kortfattad presentation av genren utifran dessa spel. Tre
karakteristiska variabler tas upp, ndmligen ldsarkaraktirens skapelse, spelvérldarna,
samt spelens ramhistorier och bihandlingar.

Liisarkaraktiiren skapas

For samtliga hir undersokta datorrollspel krivs att Eisaren skall delta som handlingens
huvudrollsmnehavare (spelar man tillsammans med andra 6ver Internet [géller bara BG]
sa blir det flera huvudrollsinnehavare). Lasaren skall alltsa skapa en karaktdr som blir

hans? alter ego. Detta gors pa ett liknande sitt i F2 och BG, men PT skiljer sig p.g.a.
en nigot mer avancerad ramhistoria. I F2 och BG viljer ldsaren kon, utseende och
namn till sin karaktir, ndgot som &r forutbestimt 1 PT. I BG som ér ett fantasyrollspel
skall man ocksé vilja ras (médnniska, dvérg, alv, gnom etc.) samt klass (krigare, tjuv,
utbygdsjagare, trollkarl etc.).

Det gemensamma for alla tre spelen dr att ldsaren har mdjlighet att paverka sin
karaktirs talanger eller anlag (s.k. ability scores). Utifran ett bestamt (F2 och PT) eller
slumpméssigt (BG) antal "podng" kan man péaverka vad som kommer att vara
lasarkaraktdrens styrka och svagheter. Vanligen paverkar man variabler som styrka,
fysik, vighet, intelligens, visdom och karisma. Observera 1) att karaktiren aldrig kan ha
hoga virden i alla variabler utan man tvingas gora ett val, 2) att samtliga val som man
gjort vid skapandet av lasarkaraktiren fir konsekvens for datorrollspelens handling.
Har man t.ex. valt bort "styrka" kommer ldsarkaraktiren inte att kunna Oppna alla
dorrar, har man valt bort "intelligens" kan ldsarkaraktiren inte 16sa alla gator, lag
karisma mnebér att det blir svirare for lisarkaraktiren att skaffa "vinner" etc. Ju lingre
m 1 handlingen man kommer och ju fler konflikter som loses, desto mer erfarenhet
begavas ldsarkaraktiren med, erfarenhet innebar storre skicklighet.

Shutligen kan man i BG péverka vad som pa engelska kallas for karaktirens alignment
— d.v.s. avgora om karaktiren &r god, ond eller neutral. I F2 och PT styrs karaktérens
alignment av dess girningar. Viljer man att folja den smala vigen blir karaktirens
alignment god.

Genom att "skapa lisarkaraktiren" paverkas sdlunda forutsdttningarna for berittelsen.
Lésaren tvingas ta ett storre ansvar for det narrativa mnehdllet én 1 minga andra
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berittande genrer.
Spelviirldarna

Virldarna 1 de tre spelen skiljer sig frdn varandra. I F2 befinner man sig i vistra USA
ca 150 ar fram i tiden. Landskapet ser annorlunda ut mot idag p.g.a. ett forodande
karnvapenkrig som paverkat allt i sin vdg. Varlden befolkas av olika slags mutanter,
storre delen av stiderna dr raserade och den vars vapen véger tyngst bestimmer
lagarna.

Baldur’s Gate tilldrar sig ddaremot i en klassisk rollspelsmiljo som &r inspirerad av
Tolkiens sagovirld. Virlden heter Forgotten Realms och hit bjuds man in av spelets
manual enligt foljande:

Welcome to the Forgotten Realms and the world of
Faerin! (Fay-ROON). A land of magic and adventure.
Faerin is a continent hugging a larger world, which in
turn is the third world of eight orbiting a central sun,
which is encapsulated in a crystal sphere within a
swirling chaos, which is only one in a myriad of
alternate dimensions. But for the races of Toril — for the
elves and dwarves and gnomes and halflings and
humans — Faerin is a very important place: it is home.

I rollspelen ér detta saledes en enorm vérld, men handlingen som vi far ta del av
utspelar sig i ett begransat omrade, 7The Sword Coast. Naturen pAminner om var egen
varld — den stora skillnaden dr Forgotten Realms mingfacetterade befolkning.

Den mest avancerade vérlden &r dock den som méter Idsaren i PT. Héar har
speltillverkarna brutit mot manga av fysikens regler. Stdder, mark etc. dr levande
(samtidigt som [Asarkaraktiren dr dod) — en fascinerande episod beskriver t.ex. en
gravid grinds vedermddor. PT:s vérld beskrivs som ett multiversum, den bestar inte
enbart av en vérld utan av ett antal olika s.k. planes vilka vart och ett kan ses som smi
universum. Man talar om The Inner Planes, The Outer Planes, The Astral Plane
och The Ethereal Plane.

Den plats som lasarkaraktdren vaknar upp 1 ér Sigil - the city of doors. Detta ir en
plats fylld av portaler som leder till olika delar av multiversumet och rékar man komma
fel kan man plotsligt befinna sig ndgon helt annanstans. Virlden styrs av en mytisk
varelse — Lady of Pain — som efterstravar jamnvikt i the planes.

Rambhistoria och bihandlingar

I F2 borjar handlingen 1 ett litet samhélle 1norra Kalifornien. Lasaren fir veta att han ar
arvinge till den som ledde folket ut ur skyddsrummen efter kriget. Tillstindet for
lasarkaraktirens stam é&r katastrofalt: de svélter och behover hjdlp. P.ga.
lasarkaraktdrens bakgrund fir denne axla ansvaret att rddda folket. Det mledande
uppdraget ar att hitta The Garden of Eden Creation Kit, ett verktyg som har makt att
omvandla 6delandet till ett blomstrande paradis. Efter ett test i Provningarnas grotta



(The Cave of Trials) sands lasarkaraktiren ensam ut 1 det postnukledra Amerika.

Ramhistorien 1 F2 &r siledes ganska enkel, i jakten pa sitt folks frédlsning reser
lasarkaraktiren genom ett svarbemistrat landskap. Olika platser besoks, nformation
ges och ju lAngre resan pagdr, desto mer erfarenhet far lisarkaraktiren. Erfarenheten
mnebér att karaktiren "mognar" infr sitt uppdrag. Man reser ganska fritt i det omrade
som handlingen utspelar sig 1. 1 alla storre stdder erbjuds olika uppdrag som bor ses
som bihistorier till sjalva huvudhandlingen. Ett exempel pa en sddan bihandling ar: nir
lasarkaraktiren kommer till New Reno far man snart reda pa att staden inhyser fyra
rivaliserande gangstergdng. Man kan dd lata sin karaktir vélja att stodja ett sddant
ging. Detta ger givetvis konsekvenser, dvriga gangsters kommer att motarbeta ldsar-
karaktdren etc. Vill man t.ex. arbeta &t Mordinos, ett traditionellt skumraskging som
livndr sig pa jet (en sorts knark), prostitution etc. maste lasarkaraktiren forst fa tilltride
till deras ledare, Big Jesus Mordino, viket nte &r alldeles litt. Lyckas man komma pa
god fot med Big Jesus far man 1uppdrag att leverera en lada med obestamt innehall till
en Ramirez. Tar man uppdraget utloses vissa konflikter. Efter avklarat uppdrag belonas
lasarkaraktiren av Big Jesus och far ett nytt uppdrag. Fullfljer man ocksé det andra
uppdraget anser Big Jesus att ldsar-karaktiren dr vérdig for det ultimata testet,
namligen att doda en av de Ovriga maffialedarna i New Reno. Klarar man detta blir
lasarkaraktiren en s.k. made man.

Det visentliga hir ar att lasaren kan vélja att ta uppdragen eller lata bl Iisaren kan
givetvis ocksa vilja att stddja en annan gangsterfamilj (vilket i si fall utldser andra
bihandlingar). Om ldsaren véljer att fullfolja hela bihandlingen gor han detta for att
skaffa ryktbarhet, pengar och erfarenhet at sin karaktér, samt for att han ar nyfiken pa
vikka variationer som handlingen rymmer. Hur ldngt stricker sig berittelsen? Vilka
begransningar finns?

I BG gar ramhistorien ut pa att ta reda pa vem lasarkaraktiren egentligen Ar.
Handlingen inleds i dennes hemort, Candlekeep, med att ldsarkaraktirens fosterfar
uppmanar rollfiguren att skynda sig, de maste fly. Varfor och vart flykten bar far man
mte veta. Resan hinner dock knappt borja nnan sillskapet dverfalls och fosterfadern
mordas. Lésarkaraktiren star ensam. Ganska snart moter man dock olika karaktirer
(NPCeer, d.v.s. datorstyrda rollfigurer), som ar villiga att folla och stddja
lasarkaraktiren under dennes vandring i spelvérlden. Det ér viktigt for ldsaren att det
ovriga séllskapet viljs omsorgsfullt, alla NPC:er gar nimligen inte thop och det ar mte
ovanligt att man rékar ut for interna stridigheter med fatal utgéng,

Precis som 1 F2 handlar det om att resa runt i virlden och uppticka och skaffa sig
ledtradar om vem man egentligen dr. Genom att uppticka nya platser, tala med olika
varelser och gora folk diverse tjanster (bihandlingar) far man viss information. Ibland
drommer ldsarkaraktdren och 1 drommen ges ytterligare ledtrddar till den egna
karaktdrens sanna jag.

Handlingen 1 BG ér uppdelad isju kapitel med en rod trdd i varje kapitel. Varje kapitel
maste avslutas for att nya védgar ska Oppnas, men hur uppgifterna I6ses dr dock
lasarens val. Ofta kan man komma langt pé fredlig vdg — men langt ifran alltid. Spelets
stora styrka &r den vil genomtinkta handlingen och de manga sidouppdragen.

PT handlar om att man skall dteruppticka identiteten hos sin karaktir, The Nameless



One. Detta gors genom att man klarar av ett stort antal bihandlingar. Eftersom
lasarkaraktdren dr ododlig sa behdver man inte stirka dennes krafter speciellt mycket

mer, det viktiga &r att ter-erovra minnenl? Karaktiren beskrivs enligt foljande i
manualen:

In Torment, you take on the role of a scarred, amnesiac
immortal in search of his identity. From his initial
awakening on the slabs of Sigil’s Mortuary to his
journeys across the Outlands and the Outer Planes,
Torment introduces the player character to the forces of
faith and belief that govern the Planescape multiverse.
A world this different takes a different type of hero to
explore it. Your are that hero.

Handlingen ar tydligt icke-linjar och man har stor frihet som Idsare att bana sin egen vig
genom beréttelsen. PT dr ocksd det mest fredliga av de tre spel som hér undersoks.
Dialogerna ar ofta mycket linga och mnehaller mycket mformation. Observera att ju
hogre lasarkaraktirens intelligens &r, desto fler svarsalternativ ges — d.v.s. desto mer
kan man variera handlingen. Vad som hénder, vilka vigar som Oppnas etc., &r
beroende av vilken strategi man véljer i en dialog.

Forutom att handlingen paverkas av hurdan hjélte lasarkaraktiren dr, god eller ond etc.
sa finns det 1 PT ytterligare en faktor som ar av stor roll for berittelsen, nimligen
fraktioner. Beroende pa vilken fraktion som dsaren viljer att karaktdren skall tillhora
sa ges olika uppdrag och annorlunda bemétanden.

De datorstyrda bipersoner som ar villiga att folja lasarkaraktiren genom The planes
har mycket personlighet och bidrar 1hég grad till att gestalta handlingen. Man kan lata
sin karaktér tala med dem och de kommer att lira honom nya saker, men NPC:er kan
ocksé ljuga. Sillan &r lisaren helt sdker pa vilken information som &r den sanna.

Ett typiskt uppdrag i PT &r som foljer: P4 The Brothel of Slating Intellectual Lusts
triffar man bla. Juliette. Hon beklagar sig Over tristessen 1 hennes forhallande med
Montague. Lisarkaraktiren kan da erbjuda sig att hjdlpa Juliette genom att spela rollen
som hennes friare. Man skickar salunda ivdg sin karaktir for att leta reda pé
Montague, man konfronterar honom och mérker sa sminingom att Montague inte bryr
sig... Man kan dé lata sin karaktdr avsloja sin identitet och foresla att Montague bor
gora shut, det &r mer "fair play". Sedan beréttar man allt for Juliette, och lasarkaraktiren
belonas med erfarenhet.

Samtliga datorrollspel ovan har sélunda vissa likheter. I vart och ett deltar lisaren som
huvudrollsmnehavare. Ramhistorierna gar ut pa att Iisarkaraktirerna skall bege sig ut
pé en resa for att antingen ridda virlden eller forsta sig sjilva.ll Under resans ging
l6ser man konflikter och skaffar erfarenhet &t sin karaktir. Alla datorrollspelen ér, mer
eller mindre, icke-linjéra. Intressant dr dock att huvudhandlingarna i samtliga spel har
drag av linearitet.

(Ater till borjan av artikeln)
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3. Analys av dataspel — kortfattad
forskningshistorik

Nedanstidende forskningsoversikt har inte alls nigon ambition att vara fullstindig; istillet
vill jag fokusera pa ett par forskare som analyserar interaktiva berdttelser ur ett for mitt
syfte intressant perspektiv.

Som en av de viktigaste forskarna inom detta filt miste Espen Aarseth ses. Hans bok
Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature (1997) ér en viktig hornsten for all
forskning om digital litteratur. Utifrdn begreppet cybertext analyserar Aarseth en
mingd s.k. ergodiska texter (jfr ovan). Han genomfor dock inte ndgon egentlig
textanalys utan arbetar snarast med att kategorisera olika typer av cybertexter, ndgot
som jag aterkommer till nedan.

En annan viktig forskare dr Janet Murray. Hon har i sin bok Hamlet on the Holodeck
(1997) diskuterat dataspel som litterdr genre (se Carlquist 1999). Murray utgér frén
begreppet multiform (1997:30ff). En multiform berittelse karakteriseras av
omslutande (immersion), medverkan (agency) och fordndring (transformation).
Lésaren av multiforma beréttelser ges salunda mojlighet att omslutas av fiktionsvérlden,
att medverka 1 handlingen samt att fordndra givna forutsittningar. Den multiforma
berittelsen stéller nya krav pa "forfattaren" vars uppgifter ar att bygga upp och skapa
nya vérldar likavdl som att formedla en ram for handling. Jag har tidigare beskrivit
forfattarskapet till den multiforma berittelsen pa foljande sétt:

Forfattarskapet till den digitala miljon kommer sdlunda
inte att besta av nedskrivandet av en fixerad text, utan
handla desto mer om bearbetning och arrangemang av
expressiva monster for att konstituera en multiform

berdittelse. (Carlquist 1999:153)

Béade Aarseth och Murray tas upp i dansken Jesper Juuls speciale om dataspel och
mteraktiv fiktion. Juul, som dr mer Aarsethsk &n Murraysk, beskriver dataspelet
teoretiskt utifrdn struktur och anvindare. Juul visar bla. att dataspel utnyttjar tids- och
beréttarforhallanden pa andra sitt &n vad man gor i t.ex. traditionella romaner. En
berdttelse 1 en roman ar linjir och foljer ett fast forlopp — forloppet i1 en interaktiv
berittelse dr icke-linjart och det dr upp till lisaren att skapa struktur och sammanhang.
Interaktiviteten fOrutsitter ett stindigt nu som anvindaren kan styra. Juul menar
saledes att i ett dataspel faller beréttelse- och ldsartid samman (Juul 1999:93, jfr dven
Juul 1998:60).

Juul pekar ocksé pa att dataspel som utgdr beréttelser utnyttjar rummet annorlunda; i
ett dataspel tvingas man att lira sig navigera 1 rummet, spelaren maste sjdlv "hitta en
vag". Mirk t.ex. att om datorrollspelaren skall bege sig frdn punkt A till punkt B maste
denne sjilv foreta sig denna resa, oavsett om den har betydelse for handlingsmdnstret
eller ej. I en roman beskrivs resan bara om den tillfor mening till handlingen (jfi Juul
1999:97).

Ofta dr Juul smatt provokativ i sin framtoning. T.ex. dr hans svar pa den kritik som
dataspel fitt for att de inte beréttar goda historier att detta pastdende dr sant, men att



det inte mnebdr nagot problem — jag citerar:

Jeg siger dermed ikke, at man ikke kan eller skal
kombinere computerspillet med forteellingen. Blot at
kombinationen af dem medforer en lang reekke
konflikter. Jeg vil ikke heevde, at disse konflikter
nedvendigvis er uden cestetisk veerdi, men det vil i givet
fald veere en veerdum der hidtil ikke er sogt udnyttet
aktivt, snarere fortreengt. Det er computerspillets styrke,
at det ikke fortceller historier. (1999:99)

Slutligen bor doktoranden Jorgen Kirksether ndmnas. Han &r verksam wvid
Department of Art and Media Studies vid Trondheims universitet. I en artikel fran
1998 diskuterar Kirksaether beréttelsestrukturen 1 dataspel. Han visar hir bla. att nir
man moter ett nytt dataspel sa far man veta borjan av en berittelse som man erbjuds
delta i, och denna berittelse ér inte avslutad. Véljer man att delta i berdttelsen ges man
mdjlighet att fi veta hur det gir. Men observera att det dr forst ndr man deltar som man
fd veta vem man &r och vad som skall goras for att handlingen skall fortgd. Deltagandet
ar detsamma som att "ldsa" berittelsen men stéller andra krav pa lisaren. Mark ocksa

att berittelsen slutar forst 1 och med att man fir game over, eller avslutar

progrannnet.g

(Ater till borjan av artikeln)

4. Kategorisering av datorrollspelen utifrian
Aarseths sju parametrar

Espen Aarseth stiller i sin bok Cybertext upp en universell strategi for
textkategorisering. Kategoriseringen bygger pa sju olkka parametrar (1997:621%),
ndmligen dynamik (dynamics), determinativitet (determinability), obestindighet
(transiency), perspektiv (perspective), texttillging (access), lankning (/inking) och
anviandarfunktioner (user functions). Aarseths textkategorisering dr intressant men
man bor sannolikt 1 likhet med Jesper Juul se parametrarna som en lista over olika
perspektiv pd texter &n som nagot generellt (jfr Juul 1999:24). Detta blir ocksa tydligt
ju mer detaljerad analysen blir. Aarseths fraimsta styrka med de sju parametrarna for
mitt vidkommande ar att de berikar sjdlva genrebeskrivningen.

Dynamik

Viktig for en analys av textdynamik &dr forhillandet mellan vad Aarseth kallar textoner
(de partier av text som texten innehéller) och skriptoner (de partier av text som

anvandaren méter).ﬁ I en atomér text sa dr antalet skriptoner konstant vilket inte &r
fallet 1 s.k. ergodisk litteratur. I datorrollspel &r forhdllandet mellan textoner och
skriptoner inte konstant, istdllet varierar det kraftigt mellan olka lisningar. Aarseth
menar att ju storre variationen dr mellan antalet skriptoner vid olika ldsningar av samma
text, desto mer dynamisk ar texten. Datorrollspelen bor siledes ses som dynamiska
och det dynamiska bor ses som en viktig parameter for dessa beréttelser.
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Dock bor anmérkas att 1 samtliga datorrollspel finns en minsta méangd skriptoner som
lasaren maste mota for att komma vidare i1 handlingen, t.ex. vissa videosekvenser.
Vidare maste ramhistorierna foljas (jfi ovan). Ordningen inom ramhistorien ar ddaremot
mer fr1 (speciellt 1 F2 och 1 PT; BG dr ndgot mer linjért i och med att man har maste
avsluta olka "kapitel" mnan man kan gi vidare). Hur pass dynamisk man vill ha sin
interaktiva beréttelse kan séledes lisaren sjilv avgora.

Dynamik behdver dock inte gélla for alla datorrollspel, exempelvis 4r Westwoods spel
Nox och Blizzards bada Diablo-spel mer statiska till sin karaktér; [dsaren kan hér inte
styra 6ver handlingen pd samma sétt utan tvingas folja en av speltillverkarna utstakad
vig. Om man tar fel vig sd tar handlingen slut. S&dana spel bor snarast ses som
pseudo-datorrollspel — de bygger inte pa bordsrollspelsregler. Man utnyttjar helt enkelt
mte icke-lineariteten, eller med Janet Murrays ord, sddana pseudo-datorrollspel dr inte
uppbyggda som rhizomer (d.v.s. labyrinter i form av "rotsystem" som hela tiden byggs
ut, jfr Murray 1997:1321f). Sedan kan man ocksa hivda att multiplayerspel som t.ex.
Ultima Online och Asheron’s Call ar mer dynamiska 4n de berittelser som har
undersoks i1 och med att i dessa varierar dven antalet textoner — nidgot som kan
jamforas med ett MUD (multi users dungeons). Aarseth skriver t.ex.: "In a MUD,
where other concurrent users can type in anything, the number of textons is not known"
(1997:63).

Determinativitet

Nista parameter handlar om huruvida textens forlopp ar determinativt eller ej, d.v.s.
huruvida textens forlopp ar forutbestamt eller ¢j. Ger t.ex. samma I6sning av en konflikt
alitid samma resultat? Datorrollspelen bor pd ménga sétt mte ses som determinativa,
framfor allt pa grund av att slumpen spelar en avgdrande roll. Forsoker Iisaren t.ex.
lata sin karaktdr koppla bort en filla s& slar datorn ett tarningsslag som jamfors med
lasarkaraktirens vighetsfaktor. Lét oss sdga att karaktdren har 7 1 vighet. Lasaren hittar
en filla som bor oskadliggoras, ldsaren ger datorn ett kommando, datorn slar en fiktiv
12-sidig tdrning. Blir resultatet 1-7 sd dr fillan desarmerad och berittelsen kan fortgd,
blir ddremot tdrningskastet 8-12 s& utloses fillan och lasarkaraktiren skadas etc.
Handlingen kan séledes aldrig anses vara helt forutbestimd.

En annan faktor som har att gora med determinativiteten dr att de talanger och anlag
som ldsaren inledningsvis ger sin karaktir paverkar handlingen. Framfor allt mérks
detta 1 dialogsekvenser ddr man fir olika svarsalternativ beroende pa karaktirens
vishet, karisma, etc. Diremot finns det givetvis en begrdansning for antalet
handlingsforlopp, d.v.s. antalet dialogval ar inte odndligt.
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& T wos noThing Thar ony mssed-of T womon who od her
village krdnopped wouldn't b e done.
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Figur 1: Dialogval i Fallout 2.

I det stora hela kan man dnda hivda att BG och till viss del dven F2 snarast ar
determinativa. Ser man pa hela beréttelsens slut s ar det detsamma 1 bada dessa spel.
Till slut nér Iisarkaraktiren stdr 6ga mot 6ga mot sin huvudfiende s kan denna givetvis
besegras pa olika sitt men direfter finns bara ett slut. Daremot avviker PT hér fran de
ovriga spelen. PT innehéller inte mindre &n tre olika shut; viket man méter beror pa
lasarkaraktirens girningar, anlag och vanner. Intressant dr ocksé att inget av sluten dr
helt och hillet lyckligt — bl.a. stélls man nfor valet att offra sina vénner eller ¢j. PT blir
hérigenom det minst determinativa spelet av de tre hir undersokta.

Determinativitet verkar sdledes inte vara nigon dikotomisk parameter, nigot som
Aarseth verkar mena, utan bor snarast ses som en fallande skala. Om total
determinativitet skulle vara den vénstra polen vill jag hivda att datorrollspelen hamnar
pa skalans hogra halva.

Obestindighet

Hir ar frigan om handlingen sker oberoende av dsaren eller ej. Aarseth menar att om
handlingen 1 en berittelse fortgar dven utan att lisaren &r aktiv sd ar texten obestiandig
Ett tydligt exempel pa sadana texter & MUD:s och onlineberittelser. I datorrollspel
styrs handlingen till stor del av lisaren, men just detta ser speldesignsteoretikern Ernest
Adams — tillsammans med huvudrollsinnehavarens mmnesforlust (jfr nedan) — som
dataspelens stora problem nir det giller narrativiteten (1999).1—4

Utifrdn Aarseths modell bor dock datorrollspelen betraktas som bestdndiga. Lésaren
har hela tiden mdjlighet att stoppa tiden och fundera ut olika l6sningar. Under denna tid
fryses handlingen pd dataskdrmen. Ett annat exempel ar att om man stinger av spelet
sa stoppas handlingen, berttelsen kan dock dterupptas fran den plats dér spelet senast
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sparades.

Just mdjligheten att spara spelet betyder ocksa att ldsaren kan gé tillbaka i tiden. Man
moter t.ex. en fiende, strax nnan har man sparat sitt spel. Sedan forsoker man anfalla
men misslyckas, lasarkaraktiren dor. Istillet for att acceptera att beréttelsen nétt ett
slut sd laddar man om berittelsen fran tiden fore motet med fienden. Detta bor
betraktas som en berittarteknisk paradox som givetvis ocksd péverkar
determinativiteten.

En annan variabel hir som ar viktig dr att en del bihandlingar helt enkelt mnte startar
forrdn lasarkaraktiren natt en viss plats. Och det spelar ingen roll ndr man kommer dit
— iborjan eller 1 slutet av sitt spelande — bihandlingen startar inte forrin ldsarkaraktéren
natt fram till den speciella platsen.

Perspektiv

Perspektiv for Aarseth handlar om huruvida ldsaren deltar 1 texten genom att spela en
roll eller ej. Alltsd om Iisaren erbjuds delta 1 textvirlden, eller om han star utanfor den.
Det typiska med rollspel dr just att ldsaren tar pa sig att spela en roll och salunda
deltager i beréttelsen. Rollspelen har i Aarseths terminologi sdlunda ett klart och tydligt
personligt perspektiv.

Deltagandet ar dock styrt av vissa regler. Man kan mte gd utanfor de mojliga
textonerna, d.v.s. vad man véljer att géra maste finnas med 1 "texten". T.ex. kan man
mte "flirta" med vem som helst. Nir Idsarkaraktiren moter en NPC ges ett bestimt
antal dialogval. I ett bordsrollspel dr valmojligheterna givetvis obegriansade, samma sak
giller for onlinerollspel dar man méter andra karaktirer som styrs av andra autentiska
spelare.

Texttillgdng

Denna parameter har att gora med huruvida man har tillgang till hela texten fran borjan
eller mte. Det dr ju standard 1 tryckta verk men mte i digitala. Koper man en ny
deckare t.ex. s& kan man om man vill "fuska" och lisa slutet — man hittar det genom att
bladdra till bokens sista kapitel e.dyl. Samma mdjligheter har man nte med en digital
text och framfor allt inte med ett datorrollspel. For att komma till beréttelsens slut maste
man vilja en vig och sedan sjilv kimpa sig fram pa den. Eftersom man inte har full
texttillgdng 1 datorrollspel skulle man faktiskt kunna se dessa som mer linjdra én t.ex.
tryckta bocker dér det gér att bliddra fram och tillbaka (jfr Aarseth 1997:63).

En annan skillnad nér det giller traditionell monosekventiell litteratur gentemot digital &r
att 1 den forra kan man ldsa om exakt samma beréttelse — man har alltid tillgang till
exakt samma text. Denna mojlighet saknar datorrollspelen och vanligen ocksé andra
cybertexter.

Liinkning

Aarseth finner det ocksé intressant att se hur en beréttelses skriptoner ar linkade till
varandra. Vika védgar dr mdjliga att ta och vilka gir inte att ta? Aarseth talar om tre



olika mojligheter: for det forsta kan en berittelse vara organiserad kring explicita Iinkar
som anvandaren kan folja, for det andra kan det vara sa att for att komma vidare i
berittelsen krdvs att man redan har besokt vissa skriptoner, samt for det tredje kan
lankning saknas. Datorrollspelen kan med Aarseths terminologi beskrivas som
konditionala, d.v.s. for att na vissa skriptoner maste man ha besokt andra. Lankarna &r
mte explicita. Istillet Sppnas nya vigar genom beréttelsen efter hand.

Nér man talar om hypertexter brukar man sétta upp tva olika kategorier av textstruktur
som polariserar spektret av mojligheter: axial struktur och natverksstruktur
(Engebretsen 2000:79, se ocksd Landow 1994). Den axiala strukturen dr hierarkisk
medan ndtverksstrukturen dr mer centrerad (se dven Engebretsens artikel i1 detta
nummer). Jag vill hivda att datorrollspelen snarare dr niatverksstrukturerade dn axiala.
Hela tiden byggs antalet Iinkar pa och nitet utvidgas.

Anvindarfunktioner

Aarseths sista parameter ror viken typ av anvdndarfunktion som fOorvédntas. Det
naturliga for s.k. ordindra texter &r att funktionen dr interpretativ (nagot som forvisso
moter ldsaren 1 alla typer av texter). Aarseth ser dock ytterligare tre funktioner for de
interaktiva texterna: for det forsta den explorativa dir lisaren méaste vélja viken vig
han skall ta genom handlingen, for det andra den konfigurativa dér lasaren har
mojlighet att skapa nya skriptoner, och for det tredje den textoniska dér ocksa vissa
textoner adderas till texten. 1 samtliga dessa funktioner paverkar siledes ldsaren texten.
Ett exempel pé en text ddr anvdndarfunktionen ar konfigurativ dr den ca 3000 ar gamla

kinesiska visdomsboken I Ching, 12 ett exempel pé en texttyp med en textonisk
funktion &r t.ex. ett MUD.

For datorrollspelen dr funktionen givetvis till viss del mterpretativ, men man skonjer
ockséd en explorativ funktion. Lasaren miste tolka mnehdllet, skaffa sig en forstaelse
samtidigt som handlingens fortskridande &r beroende av vilka val som lisaren gor.

Som synes kan datorrollspelen tvingas in 1 Aarseths parametrar men det later sig inte
goras helt problemfritt. Ibland upptrdder datorrollspelen, precis som de flesta "texter"
(cybertexter och andra) gor, varken som det ena eller det andra. Handlingen kan vara
tidsberoende pa en viss plats men inte pd en annan. Sitter man t.ex. iging en handling
sa fortloper den, men sjdlva igdngséttandet kan man droja med. Vidare kan vissa delar
av ett datorrollspel vara statiska medan andra delar &r mer dynamiska. Aarseth moter
samma problem med t.ex. det digitala detektivspelet Witness (se Juul 1999:23).

Visentligt 4r hur som helst att datorrollspelens berittelser inte foljer samma regler som
traditionella pappersbundna texter. Framfor allt 4r samspelet mellan spelproducenter
och lasare av hogsta vikt. Fungerar detta samspel bra blir ocksa berittelsen lyckad.

(Ater till borjan av artikeln)
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Noter
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1. Lis mer omrollspelet Eon pa http://www.neogames.se/eon/indexhtm. (Ater till texten)

2. Lis mer pa http://www.sverok.se/ (Ater till texten)

3. Lis mer pa http//www.csd.uwo.ca/Infoconm/Articles/ieee.html. (Ater till texten)

4. Mirk dock att Aarseth stéller upp en modell for hur en cybertext somutgér frén rollspel fungerar
(1997:104f.). Kortfattat kan man sdga att ett flertal olika variabler 4r i samarbete: databaser,
processmotorer som simulerar handlingar, ett grinssnitt som presenterar vad som hénder for
anvindaren samt givetvis ldsaren sjilv somviljer sin egen strategi genom handlingen. Aarseth ar
tydlig med att understryka pastaendet att datorrollspel inte kan bli bra narrativer. Han skriver "The
adventure game is an artistic genre of its own, a unique aesthetic field of possibilities, which must
be judged on its own terms." (1997:106f.) (Ater till texten)

5. Begreppet atomdr &r hamtat fran Nicholas Negropontes uppdelning mellan moderna
informationsndtverk som bygger pé binéra tal medan en traditionell bok bestar av papper, bliack
etc., d.v.s. av atomer (1995:13). (Ater till texten)

6. Aarseth definierar cybertext som: "The concept of cybertext focuses on the mechanical
organization of the text, by positing the intricacies of the mediumas an integral part of the literary
exchange. However, it also centers attention on the consumer, or user, of the text, as a more
integrated figure than even reader-response theorists would claim." (1997:1) (Ater till texten)

7. Lis mer om Ultima Online pa http://www.uo.com/visitor/. (Ater till texten)

8. Redan hér bor dock ndmnas att digitaliserade rollspel bara &r bleka kopior av de betydligt mer
mangfacetterade bordsrollspelen dir en spelledares kunskap och fantasi dr de enda ramar som
handlingen behdver anpassas till. (Ater till texten)

9. Jag viljer hir for enkelhets skull ett maskulint pronomen. Sjdlvfallet 4r jag medveten omatt inte
bara miin spelar dataspel, se t.ex. http://www.womengamers.con/. (Ater till texten)

10. Att detta bade &r ett nyskapande och positivt drag hidvdas bla. av spel-designsteoretikern
Ernest Adams (2000). (Ater till texten)

11. Just resandet verkar vara typiskt for datorrollspelens ramhandlingar — kanske ligger
forklaringen till detta i sjilva fantasylitteraturens klassiska disposition. Jfr Tolkiens bocker,
exempelvis Sagan om ringen, somir disponerade somresor. (Ater till texten)

12. Sedan kan man givetvis ndmna ytterligare ett par forskare som arbetat med liknande material.
Forst och frimst bor man ndmna Stuart Moulthrop som dr stationerad vid School of
Communication Design vid University of Baltimore. Han har frimst utifran ett litteraturteoretiskt
perspektiv  angripit spel som Mpyst och Riven (se vidare hans URL
http://raven.ubalt.edu/staff/moulthrop/sam home.html). (Ater till texten)

13. Raine Koskimaa beskriver textoner som textens byggstenar, textens djupstruktur, medan
skriptoner ir ytstrukturen (2000:kap. 2). (Ater till texten)

14. Ett problem med interaktiva beréttelser for forfattaren dr att det alltid finns ett led som kan
forstora handlingens id¢, ndmligen ldsaren. Emest Adams skriver: "The player is doing whatever
he wants, and taking as long or as little time about it as he likes. How do you make sure that when
the dramatic climax takes place in your interactive story, your player is there and ready for it? This
is the Problem of Narrative Flow." (1999). (Ater till texten)

15. Aarseth skriver: "the Chinese book of oracular wisdom that is used (rather than simply read) in
a ritual that involves writing down a question, manipulating coins or yarrow stalks to produce a
path (out 0f 4096 possible paths) through the text, and consulting certain ofthe book’s sixty-four
fragments to reach an answer to the question." (1997:66) (Ater till texten)
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