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Om forfattaren

5. Att lidsa dataspel

Att betrakta dataspel som ndgot som kan ldsas dr inte helt sjélvklart; kategoriseringen
ovan utifran Aarseths termer visade att datorrollspel knappast kan jamforas med dikter,
romaner eller dylikt. Men detta, att det dr svart att jimfora, ar inte det egentliga
problemet. Det ligger istéllet i att vi saknar modeller for hur man skall tolka dataspel
som ldsbara berittelser. Jimforelser gors alltfor ofta utifrdn de villkor som géller for
traditionell litteratur och darfor stdr sig givetvis ménga cybertexter slétt.
Utgéngspunkten &r sdledes inte réttvis.

En forskare som dock forsoker stdlla upp en modell for hur en kvalitativ ldsning av
dataspel skall goras dr Jesper Juul (1999). Han menar att vi for det forsta maste vara pa



det klara med att dataspel bestdr av tva egentligen ganska atskilda textplan, dels
programmeringssprdk som t.ex. C++, dels grundlidggande element som text, grafik och
ljud. Lésaren ser inte koderna utan moter enbart granssnittet, men kombinationen
mellan dessa tva textplan dr 4nda av vikt. Rambhistorien &r t.ex. styrd av programmets
tekniska mojligheter. Programmerarna har tvingats till vissa begridnsningar helt enkelt
for att inte spelet skall bli oproportionerligt stort — det gar inte (4n?) att avbilda hela
verkligheten 1 digital form. Ett skél till denna patvingade begransning &r att datorn inte

ar 1 stand till att forsta naturligt sprak (jfr Juul 1999:69).E

Trots programsprakets tydliga inverkan pa slutprodukten kommer jag for enkelhets skull
att koncentrera mig pd ldsarens mote med berdttelsen och undvika
programmeringssprakets textplan. Det dr den beréttelse 14saren moter som intresserar
mig.

En annan viktig atskillnad som Juul gor ar att han skiljer mellan narrativ passager, det
vill sdga passager i vilka spelaren inte har ndgot inflytande, och interaktiva spelpassager
(Juul 1999:65f.). Narrativa passager forekommer i samtliga undersokta datorrollspel.
Spelet tar kontrollen 6ver handlingen fran ldsaren och spelar upp en handling som man
inte kan péaverka. I F2 moter man t.ex. pa en av ldsarkaraktérens resor en stor mutant i
en imponerande rustning och med kraftiga vapen. Mutanten skjuter ner ett par bonder
utan att man kan gora nagot. Nar mutanten till sist ser ldsarkaraktdren sdger han &t
denne att inte ldgga sig i. Harefter forsvinner mutanten och ldsaren aterfir kontrollen
over spelet. Givetvis har denna narrativa passage en betydelse for handlingen, men den
fdr man inte forklarad for sig forrdn betydligt senare. Liknande episoder finns dven i BG
och PT. Narrativa passager i datorrollspelen verkar snarast syfta till att ge ledtradar till
handlingen samt till att leda in l&saren pa en mer effektiv vag.

Juul undersoker, forutom relationen mellan det abstrakta programmeringsspréket och
det mer konkreta parametrarna grafik och ramhistoria, flera olika variabler 1 sitt forsok
att beskriva dataspel som narrativer: spelets forhallande till interaktiv fiktion, spelets typ
och grinssnitt, ramhistoria, temporalitet, samt identifikation. I det foljande skall jag
kortfattat diskutera de tvd av Juuls variabler som jag finner mest intressanta nir det
giller datorrollspelen, ndmligen grianssnitt och identifikation. Dataspelens problem med
narration och tid dgnas ett eget avsnitt.

Grdnssnitt

Grénssnittet 1 datorrollspelen dr ganska komplext. Det finns manga olika granssnitt som
aterkommer. Viktigast dr spelskdrmen — hdr foljer man handlingen i s.k. realtid. Sedan
finns en mingd hjdlpskdrmar, kartor och &dven dataanimerade videosekvenser.
Griénssnittet for spelskdrmen ser givetvis olika ut for de olika spelen men ett gemensamt
drag dr att man alltid ser spelvidrlden snett uppifran. Siledes anvdnder man inte sin
karaktérs 6gon for att folja hdandelseforloppet (sasom fallet &r t.ex. i Myst och Riven och
1 minga actionspel, t.ex. i Doom och Quake) utan man foljer hindelserna frdn ovan (jfr
fig. 2).

Valet av ett tredjepersonsperspektiv skapar ett avstdnd mellan ldsaren och dennes
karaktdr. Lasaren upplever inte automatiskt att han ar ett med sin karaktar, istéllet ter det
sig som om ldsaren styr karaktdren, ungefdar som en marionettdocka. Detta underléttar
givetvis mojligheten att beordra karaktdrerna att géra "onda" gérningar — ldsaren blir
inte pd samma sitt personligt ansvarig for de handlingar som man later sina karaktirer
utfora.

I BG och PT styr man samtliga deltagare i1 ldsarkaraktirens grupp med hjilp av
mustryckningar. I F2 styr man endast ldsarkaraktiren och hoppas att foljeslagarna foljer
med — ndgot som inte dr helt sjdlvklart. Detta innebdr dock inte att hela séllskapet 1 BG



och PT automatiskt gar i ldsarens ledband, de kan plotsligt beklaga sig dver sillskapets

géarningar eller 6ver ldsarkaraktirens andra f(')ljeslagare.H

I samtliga spel dr bakgrunderna mycket vilgjorda och detaljrika. En stor del av de ting
som aterfinns hir kan péverkas, d.v.s. man kan 6ppna l&dor, kika igenom bokhyllor,
Oppna dorrar etc. Interaktivitetsfaktorn dr siledes hog. Daremot finns det ocksd mycket
som inte kan paverkas, man kan t.ex. inte plocka blommor (om det nu inte ror sig om en
magisk ort e.dyl.), ldgga sig 1 en sdng, hugga ner trid m.m.

Figur 2: Baldur’s Gates grénssnitt i spelskirmen

I spelskdrmen har man forutom handlingsfonstret ocksa tillgang till en mingd knappar
(jfr fig. 2) som dels ger ldsaren mdjlighet att snabbt lata karaktirerna byta vapen, kasta
magiska formler, dricka en helande dryck etc., dels leder till de olika hjidlpskdrmar som
finns att tillgd. Bland de viktigaste hjdlpskdrmarna &r karaktirernas packning (ett
exempel pé en typisk packningsskdrm é&r fig. 3). Hér stoppar man pa sig saker som man
kommit 6ver, dels anvindbara saker, dels saker som kan séljas (i F2 bytas). Hur mycket
en karaktir kan bdra beror pd dess styrka, d.v.s. packningen kan inte vara
oproportionerligt stor. Det dr ocksa har som man klar karaktérerna i rustning, hjdlm etc.



Figur 3: Packningsskdrmen i Planescape Torment.

En annan hjdlpskdrm ar resejournalen (en sadan finns i samtliga spel och dr en
textbaserad berittelse over vad som har skett i historien). Denna skdrm kan inte
paverkas interaktivt, utan bor ses som en narrativ passage (jfr ovan).

Figur 4: Resejournalen i Baldur's Gate.

Alla spelen har ocksa en statistikskdrm som omtalar hur skicklig en karaktir &r m.m. I
BG och PT finns ocksa skdrmar som daskadliggér olika trollformler. Samtliga
hjalpskdarmar fungerar pa olika sdtt som viktiga referenser till beréttelsen och avser att
underlétta ldsarens kontroll 6ver spelvarlden.



Figur 5: Statistikskdrmen i Fallout 2.

En hjélpskirm av speciell betydelse ér kartskdarmen. Eftersom just resandet ér vésentligt
for datorrollspelens handling ar det viktigt att ldsaren snabbt kan lokalisera sig. Kartorna
ar av flera olika slag: for det forsta visar de mer (BG och PT) eller mindre (F2) detaljrikt
hur det omrade dér handlingen for tillfdllet utspelas ser ut, for det andra utgdér de hela
vérldskartor. Genom musklickningar pa vérldskartorna beordrar ldsaren karaktdrerna att
besoka vissa platser.

Eftersom ldsaren dr ovetande om vad som skall hdnda sé &r inte kartorna fullstdndiga
frin borjan. For att en stad eller dylikt skall foras in pa vérldskartan sa maéste
lasarkaraktiren kdnna till den, nagon skall ha berittat for honom eller henne om staden.
Inte heller &r detaljkartorna fullstdndiga till en borjan. Inledningsvis visas bara det som
lasarkaraktiren sett, resten dr morkt. Inte heller visas personer, djur eller dylikt pa dessa
kartor, utan enbart natur och fast bebyggelse. I PT har man mgjlighet att efter hand gora
anteckningar pa kartorna och skriva upp viktig information.
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Figur 6: En detaljkarta fran Planescape Torment.

Slutligen bdr ocksd de animerade videosekvenserna ndmnas. Detta &r givetvis att
betrakta som narrativa passager. Ibland ger en filmsekvens bakgrundsinformation (t.ex. i
F2 om tiden nér folket ldmnade skyddsrummen), ibland bara forebddar de att ndgot
kommer att ske. Vanligen dr syftet enbart estetiskt — t.ex. fir man f6lja ndgot som just
hént pa spelskdrmen i en detaljerad videosekvens. Se t.ex. fig. 7.
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Figur 7: Videosekvens fran Baldur's Gate.
Identifikation

Lisaren styr som sagt en karaktér i datorrollspelen; han spelar en roll. Rollen ar skapad
av speltillverkaren, men ldsaren bidrar till rollfigurens personlighet genom att tilldela



karaktdren olika attribut (jfr hur lasarkaraktirerna skapas). Viktigt ar dock att rollen
utgors av en fantasifigur som ldsaren egentligen inte alls behdver identifiera sig med.
Precis som Juul skriver dr det en klar skillnad mellan att rent faktiskt foreta sig olika
handlingar och att forstd varfor man vill géra dem: "Der er en symbolsk greense mellem
at indleve sig i1 en karakter og at foretaga nogle handlingar — selv om det kun er i et
spil." (1999:90). Ofta ér det rent experimenterande som styr handlingarna. Vad kommer
att hinda om jag beter mig hotfullt och nedldtande mot mina f6ljeslagare? Vad betyder
det att jag anklagar fel person for att ha begatt brott etc.?

Ett annat problem som har att géra med identifikation ror ldsarkaraktirens bakgrund.
Naér handlingen borjar har ju ldsarkaraktiren redan en historia, men trots detta verkar
denne inte kénna till den. Lasarkaraktdren har saledes drabbats av minnesforiust. 1 t.ex.
BG triffar man ganska snart en av sin karaktdrs barndomskamrater, /moen. Dessa tva
har tydligen véxt upp tillsammans men som ldsare och rollinnehavare vet man inget om
detta. Man vet inget om Imoens fordelar och svagheter, inte heller vad hon kadnner infor
olika slags ting. Liknande géller for F2, sjdlvfallet har den som dr uppvéaxt i det post-
nukleédra samhillet viss kunskap om olika politiska fraktioner, om monster som befolkar
vérlden etc. Det dr upp till ldsaren att (ater)skaffa den kunskapen om sin rollfigur.

Aterigen 6verensstimmer inte karaktirens kunskaper med lisarens. Detta komplicerar
beréttelsen och gor den inte trovérdig. Traditionell skonlitteratur kan hér istéllet utnyttja
aterblickar, parallellhistorier etc.

PT loser problemet pé ett elegant sdtt. Lasarkaraktdren i detta spel, The Nameless One,
vaknar 1 inledningen av berittelsen upp i ett barhus. Han &r en levande dod och han har
tappat minnet. Rambhistorien bygger pa karaktirens okunskap infor den virld dér
handlingen dger rum, huvudsyftet i berdttelsen &r att The Nameless One skall soka
kunskap om sin egen bakgrund, d.v.s. atererdvra minnet. PT utnyttjar sdledes
dataspelens dilemma med huvudrollsinnehavarens minnesforlust for att bygga upp
berittelsen. Viktig information om omvirlden och vad som skett far The Nameless One
genom att frdga sina foljeslagare. Ganska omedelbart i beréttelsens borjan moter han
t.ex. Morte som dr en NPC som bara bestar av ett kranium. Morte sitter inne med
mycket kunskap men av olika skil vill han inte avsldja for mycket. Dock ger Morte viss
basinformation. Nar man forsta gédngen hittar t.ex. ett forband forklarar Morte hur de
skall anvindas. Sadan information blir saledes inte alls lika konstlad som 1 ménga andra
datorrollspel.

(Ater till bérjan av artikeln)

6. Struktur, berattare och tid i datorrollspel

P4 baksidan av F2:s spelkartong bjuds ldsaren in 1 den interaktiva berittelsen pa
foljande sitt:

It'’s been 80 long years since your ancestor, the "Vault Dweller"
trod across the wastelands. As you now search for the Garden
of Eden Creation Kit to save your primitive village, tough
choices and even tougher consequences await you. Your path is
strewn with crippling radiation, megalomaniac mutants, and a
relentless stream of lies, deceit and treachery. It’s a dark and
dangerous world out there and you begin to wonder if anyone
really stands to gain anything from this brave new world...

Man understryker hir mycket tydligt att ldsaren skall delta 1 handlingen: det &r l4sarens
forfader som vandrade genom &delandet, och det dr ldsaren som ska soka efter the
GECK. Berittelsen handlar om ldsaren. Samma typ av inbjudan saknas pd BG:s
spelkartong. Hér lockar man bl.a. med spelets storlek ("Huge game world") och med det
icke-linjdra forhéllningssattet ("Gripping non-linear adventure..."). Det interaktiva



markeras inte med ldsaren som deltagare utan snarare som "guide" ("Guide a party of up
to five other characters [—] Control party characters one at a time or as a group").
Intressant hér dr frasen five other characters. For vem ér de "andra"? Jo, for l4saren. Hér
forutsétts sdledes redan frdn borjan att ldsaren dr en deltagare i handlingen och styr
huvudkaraktéren.

Ser man sedan pa PT méirker man att hir aterigen inbjuds ldsaren till att delta pa ett sitt
som mer liknar F2:s:

Welcome to Sigil, the "City of Doors," a place with gates that
lead anywhere in existence, provided you have the proper key.
It is a neutral ground and watering hole for races across the
multiverse, all under the watchful shadow of the Lady of Pain,
the enigmatic ruler of the city. It is a place where the word is
mightier than the sword, where thought defines reality, where
belief has the power to reshape worlds and change the laws of
physics.

Intressant dr hur de olika spelen tydligt trycker pa olika saker i sina inbjudningar, F2 pa
handlingen, BG pa spelet, och PT pd den magiska virlden. Framfor allt verkar F2 och
PT se sig sjdlva som interaktiva beréttelser, BG trycker istéllet pé icke-lineariteten.

Jag kommer hér att ta upp tre olika saker till behandling. For det forsta just strukturen —
hur ser denna ut for interaktiva berittelser? Kan man se nagra tydliga tendenser eller ej?
For det andra beréttaren — vem &r det? Och for det tredje tiden — hur behandlas den i
dessa spel?

Beridttelsestruktur

En berittelse skall ha en borjan, en mitt och ett slut, det slog redan Aristoteles fast. Och
sd langt overensstimmer den interaktiva berdttelsen med den icke-interaktiva. Men nér
det géller hypertext har man ofta hdvdat att Aristoteles definition inte kan tillimpas (jfr
Gunder 1999:45). Lat oss for ett slag se ndrmare pa beréttelsestrukturen i datorrollspel.

Inom narratologi skiljer man pad en berittelses historia (hidndelseforloppet ordnat i

kronologisk ordning) och en berittelses diskurs (den berittade ordningsféljden).ﬁ Detta
leder till att historien alltid &r en rekonstruktion utifrén diskursen (a.a.:46). Manga
traditionella romaner d4r monosekventiella, de har en diskurs och en historia, daremot ar
en hyperroman multisekventiell, den rymmer fler diskurser och ddrmed fler historier.
Detta géller dven for datorrollspelen — d.v.s. de komponenter och forlopp som redogdrs
for kan komma att dyka upp 1 en annan diskurs, men samtidigt sa ger en beskrivning av
beriéttelsen endast en forestillning om vad det ror sig om.

Det verkar saledes sannolikt att for att beskriva en hyperroman eller en interaktiv
berittelse kravs att dikotomin historia—diskurs kompletteras (jfr Gunder 1999:47). Anna
Gunder foreslar termerna omnidiskurs och realdiskurs. Omnidiskursen bestar av alla
innehallsfdlt med ldankar och sparrvillkor medan realdiskursen dr den enskilda
lasningens diskurs. Samma sak géller for berdttelsens historia, den kan for en
hyperroman indelas i omnihistoria (alla potentiella realhistorier) och realhistoria.

Den konsekvens detta ger ér att p.g.a. de stindiga véigvalen 1 texten sd maste ldsaren av
interaktiva texter hela tiden vélja bort olika real-diskurser och vid en genomldsning far
man saledes inte hela omnidiskursen. Texten blir aldrig densamma for tva olika ldsare.
Detta dr inte ndgot unikt for digital litteratur utan som t.ex. Janet Murray (vilken Anna
Gunder citerar) pekar pa finns detta i muntlig beréttartradition dir texter vandrade frn
mun till mun och hela tiden fordndrades (jfr Murray 1997:194). Frdgan dr dock om
Murrays jamforelse haller. I den muntliga berittartraditionen bygger fordndringen pa det
manskliga minnets begransningar. Avsikten var aldrig ordagrann upprepning utan sjilva



innehallet. I digital litteratur utgoér diskursvariationen en avsedd effekt som ar skapad av
"forfattaren" genom exempelvis ldnkning. Variationen har héar inte alls att géra med
ménskligt minne. Séledes skiljer sig de olika mediernas diskursvariation bade till orsak
och verkan.

Gar man tillbaka till Aristoteles definition kan man sédledes sédga att varje enskild ldsning
av ett datorrollspel har en borjan, en mitt och ett slut — nagot som é&r fallet for ndstan all
interaktiv fiktion (jfr Svedjedal 2000:87). Det viktiga &r att innehdallet — framfor allt i
mittenkomponeten — aldrig behdver vara densamma vid olika lasningar (jfr Gunder
1999:52). Konsekvensen av den multisekventiella litteraturen kommer sannolikt att s&
smaningom leda till nya lédsstrategier vilka beskrivs av Johan Svedjedal som zap
reading, en ldsstrategi som idag vanligen anvédnds for att t.ex. soka information. Denna
"zapldsare" dr hela tiden pa vdg nigon annanstans i det textuella universumet (Svedjedal
2000:90f.).

Vi far saledes sluta oss till att den interaktiva beréttelsen skiljer sig till beréttelsestruktur
beroende pé lasare. Framfor allt &r det 1 vilken ordning som olika konflikter upptrader
som avviker mellan olika ldsningar.

For att pd nagot sitt askadliggdra berittelsestrukturen i1 datorrollspel har jag valt att
forsoka anvidnda en av de beskrivningar som dr vanlig inom lingvistisk textforskning nér
det géller att diskutera berittelsestrukturer, ndmligen den som utvecklades av Labov och
Waletzky (Labov & Waletzky 1967, Labov 1972, se dven Carlquist 1996:124f.) vid
deras undersokning av svarta ungdomars muntliga berittande i Philadelphia. Jag har hir
dock anvént mig av Suzanne Fleischmans (1990) mer elaborerade modell av Labov &
Waletzky for att pa sa sitt béttre kunna beskriva datorrollspelens beréttelsestrukturella
karakteristika.

Enligt Labov & Waletzky bestar en fullt utvecklad narrativ av komponenterna abstrakt,

orientering, komplikation, peak,ﬁ evaluering, uppléosning och koda. Varje komponent
svarar pa en viss fraga:

a. Abstract: what was this about?

b. Orientation: who, what, when, where?

c. Complicating Action: then what happened?

d. Peak: what was the highpoint?

e. Evaluation: so what?

f. Resolution: what finally happened?

g. Coda: what is the relation to the present context? (efter Fleischman 1990:135)

Det som dr mest vdsentligt for en narrativ dr komplikationen, medan man kan sdga att
abstrakten, orienteringen och uppldsningen tydliggor textens referentiella funktioner
och evalueringen gor det explicit varfor berittelsen beréttas. Abstrakten &r dock
optionell liksom kodan — den senare fungerar som en sammanbindare till andra texter
(jfr Fleischman 1990:135f.). Lat oss nu se hur dessa element anvinds i datorrollspelen.

Abstrakten etablerar historiens podng, ofta som en sammanfattning av berittelsen —

vanligen genom direkt tilltal till lisaren/dhdraren.2? Denna kategori saknas ofta i
datorrollspelen. Atminstone ir kategorin abstrakt inte explicit uttryckt i sjilva spelen.
Déremot forekommer liknande komponenter dels péd spelkartongerna, dels i spelens
manualer. Intressant &r att abstrakten inte i1 forsta hand syftar till att pakalla
uppmairksambhet. Istdllet forvédntas ldsaren vilja delta, jfr t.ex. de forsta meningarna i
manualerna till F2 och BG:

Thank you for purchasing Fallout 2: A Post Nuclear Role
Playing Game from Interplay Productions. You are about to
enter a world of mutants, radioactivity, big guns and vacuum



tubes. (F2, miark skillnaden i fokus mellan de bdda meningarna
1 exemplet)

Now that you've cracked open the box and are ready to slip
that first CD into your computer, it seems like a good time to
say welcome to Baldur’s Gate and the AD&D 2na Edition
electronic game world. (BG)

Héar kan man forvisso hdvda att en antydan av markering av historiens podng
forekommer, men det tydligaste dr att man hédlsas vilkommen att delta i berdttelsen. I
PT:s manual kan man dock eventuellt ana en abstrakt av mer traditionell art. Observera
dock att ocksa hér ligger emfasen pé ldsaren/dhoraren som deltagare:

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. You are that hero.

[—]

Death is the least of your worries, as you’ll soon discover, you
have more to fear from ideas and beliefs than from some berk
with a sword. Welcome to the planes.

Welcome to Torment.

Salunda kan man sdga att ocksd i datorrollspelen dr abstrakten optionell. Néir den
forekommer emfaserar man inte pd berdttelsen utan pa deltagandet. Detta dr ju, precis
som Janet Murray menar (1997:971t.), de multiforma berittelsernas styrka.

Orientering dr en mer framtrddande textkomponent, men ocksd denna skiljer sig i sin
funktion mellan interaktiva beréttelser av typen dataspel och andra berittelser. I alla
narrativer dr det givetvis nodvandigt att identifiera tid, plats, deltagare etc. Oftast

forekommer detta forst i en berittelse.2l 1 datorrollspel blir dock komponenten
orientering mer komplex. Och aterigen har detta att géra med ldsarens roll som
deltagare. Viktig information om den vérld som man befinner sig i fir man av
spelmanualerna, men nér man deltar s dr orienteringen till en boérjan endast visuell
(alltsa bara grafiskt atergiven). Lasarkaraktdren har hamnat ndgonstans, bara den
nidrmaste omgivningen dr upplyst, resten ligger 1 morker. Rummet markeras visuellt,
men man kan ta hjilp av de ovanndmnda kartskédrmarna for att orientera sig. Man far da
information om namnet pa den plats som man befinner sig pd. En djupare kunskap om
rummet kan man ofta fi genom att interagera med spelet, t.ex. genom att ldsa plakat,
tala med personer etc. Datorrollspelen later ldsaren saledes orientera sig i rummet pa
egen hand.

Tiden markeras vanligen med ett artal, i F2 ca 50 &r framét i tiden, i BG och PT efter
den tid som rdknas i den virld som handlingen utspelas i. I BG t.ex. bestér ett ar av 360
dagar uppdelade i tolv 30-dagarsménader. En vecka bestir av 10 dagar. Manaderna har
ocksd andra namn, sommarmdanaden heter t.ex. Flamerule. Detta ger dock ingen
egentlig végledning till tolkningen av beréttelsen; veckor, ménader och ar spelar liten
roll for beréttelsen eftersom man har obegrinsat med tid pa sig att fullf6lja handlingen.
Visentlig information for ldsaren ror istdllet om det &r dag eller natt. P4 natten dr
givetvis allting farligare. Dygnscykeln markeras tydligt, dr det natt s &r spelskdrmen
mork, om det dr dag dr den ljus.



Informationen som hor hemma 1 komponenten orientering ar siledes dels visuell, dels
textuell — den visuella informationen ger ytkunskap, den textuella — som &r arbitrér,
d.v.s. kréver interaktivitet for att utlosas — ger djupinformation.

Komplikationen utgor de narrativa hindelser som bygger upp en berittelse. Denna
komponent tar vanligen upp storst utrymme 1 en narrativ. I datorrollspelen &r givetvis
komplikationen vésentlig aven om jag vill mena att en stor del av ldsandet utgors av att
man forsoker orientera sig 1 rummet — man brukar sidga att man ska utforska ett omrade
(en grotta, ett hus, en skog etc.). Komplikationerna bestar av de olika uppdrag (d.v.s.
quests) som ldsarkaraktiren far. Dessa uppdrag kan sedan innehalla nya komplikationer
etc. — rekursivitet ar séledes vanligt forekommande. Komplikationerna utloses av moten
med olika NPC:er och innehallet utgdrs av att man skall 16sa gétor eller klara av olika
typer av problem. Vanligen ber en NPC om ldsarkaraktirens hjdlp och ldsaren ges
mojlighet att ta uppdraget eller ej — de enda komplikationer som datorrollspelet
egentligen kréver att lasaren fullfoljer 4r de som har att géra med huvudhandlingen. I F2
maste man riadda sin stam for att komma till slutet av beréttelsen, i BG maste man ta
reda pd vem man egentligen dr och ta det moraliska ansvaret for detta, i PT maste man
aterfa sitt minne och mdéta sitt slutgiltiga ode.

Vanligen ér sdledes komplikationen textuell, man far den i dialogform — skriven pa
skdrmen eller uppspelad ut datorns hogtalare. Men maérk att komplikationen ocksd moter
lasaren visuellt. Da utgors komplikationen oftast av att ldsarkaraktiren blir attackerad av
illasinnade varelser. Dessa attacker ligger utanfor rambhistorien — samtliga dessa
interaktiva vérldar befolkas av olika sorters monster som attackerar allt i sin vdg. D& &r
det endast med snabba kommandon som ldsaren kan hjdlpa sina karaktdrer — antingen
genom att fly eller genom att besegra de anfallande monstren.

Komponenten peak, eller kanske hellre hojdpunkt, markerar en punkt 1 komplikationen
dir spanningen nar sitt klimax. Sddana hdjdpunkter markeras i pappersbunden litteratur
med olika retoriska stilmedel, t.ex. repetition eller parafrasering eller med direkt tilltal
(fr Fleischman 1990:141). 1 dataspel utgdrs en hdjdpunkt ofta av modten med s.k.
bossar. D.v.s. for att komma vidare i berittelsen méste man besegra en extra svar
motstandare. S& &dr fallet vanligen ocksd 1 BG dér varje kapitel avslutas med en
obligatorisk strid dér ldsarkaraktdrens skicklighet sitts pa prov. Mdtet med bossen
innebér att ldsaren nu natt fram till en avgdrande punkt i1 berittelsen. I samtliga hér
undersokta spel moter ldsaren ocksd i slutet av berittelsen en boss som maste besegras
pa ett eller annat sétt.

Bade 1 F2 och PT moter komponenten hdjdpunkt ocksd 1 dialogpartier. Man méter en
viktig person som ger information (orientering) och dven stiller 1dsarkaraktdren infor ett
helt livsavgorande val. Beroende av ldsarens svar kan handlingen komma att paverkas
vésentligt.

Evaluering avser att ge podngen med berittelsen; komponenten avsljar varfor
hindelserna fortjanar att berdttas (Labov 1972:370f.), sadlunda en mycket vésentlig
komponent i spontant beréttande (jfr Eriksson 1997:131ff.). Man brukar skilja mellan
extern evaluering dér berdttaren vénder sig till ldsaren och forklarar podngen, och intern
evaluering som &r inbdddad 1 komplikationskomponenten (jfr Fleischman 1990: 144f.).2
Som evaluering 1 datorrollspelen kan den 6kade kunskapen ses: detta hinde for att jag
skulle ldra mig detta... Den dr dock ytterst implicit uttryckt, saledes intern evaluering.
Ocksé beloningar 1 form av skatter och erfarenhet maste ses som exempel pa intern
evaluering, men mérk att sddana héndelser ibland noteras i resejournalen.

Externa evalueringar saknas men en typ av evaluering som ligger ndgonstans mellan
den externa och den interna forekommer sporadiskt. Lasarkaraktirens foljeslagare kan
poidngtera vikten av héndelsen i dialog. I BG kan efter en lyckad 16sning av en konflikt
en av sillskapets medlemmar (ibland ockséd vissa uppdragsgivare) utropa nagot 1 stil
med "Gorion [ldsarkaraktirens fosterfar] would be proud of you", i PT kan f6ljeslagarna



papeka att det som ldsarens karaktir just nu gjort dr en aterspegling av vad som hént
karaktiren innan dennes minnesforlust.

Upplésning ar ocksa en viktig komponent 1 beréttelsen. Det handlar om hur en konflikt
avloper. Misslyckas datorrollspelens ldsare med att 16sa en konflikt dr uppldsningen
alltid densamma, ldsarens karaktdr dor (nagot annorlunda i PT) och spelet omtalar att
man misslyckats och spelvérldens invanare drabbas for alltid av svilt, krig och annat
elinde. Den slutliga upplosningen, d.v.s. om man klarat av att 16sa alla ramhistoriens
konflikter, innebdr att handlingen avslutas, spelvérlden blir battre och ldsarkaraktdren
blir hjélteforklarad.

Kategorin upplosning gar ibland ithop med kategorin evaluering. Det giller 1 de fall dir
lasarkaraktiren belonas med erfarenhetspodng och saledes blir skickligare. I och med att
erfarenhetspoéng utdelas dr en komplikation avklarad. Upplésningen innebédr ocksa att
lasaren far 6kad kunskap, d.v.s. innehallet i komponenten orientering okar.

Kodan definieras av Fleischman som "a device for returning the verbal perspective to

the time frame of speaker—now."é Négot liknande saknas 1 de interaktiva beréttelserna —
bade i det skriftliga referensmaterialet och i sjédlva spelet. Komponenten &r helt enkelt
inte relevant for de interaktiva berittelserna som hér undersoks.

Det &r séledes tydligt att berdttelsestrukturen for de hédr analyserade interaktiva
berittelserna skiljer sig pa ménga sétt frain bdde muntliga och skriftliga berittelser.
Orsakerna beror sannolikt pd de olika medierna, dels kriver det digitala mediet en
annorlunda berittelsestruktur, dels klarar inte det digitala mediet av de andra mediernas
strukturnormer, bl.a. p.g.a. icke-lineariteten. Ocksa det semiotiska problemet, text och
bild 1 samverkan, kridver nya l0sningar av beréttelsestrukturen. Nedan forsoker jag
sammanfatta hur Labovs berittelseschema utfaller i datorrollspelen:

Textkomponent|Karaktar Kommentar
Abstract Emfaserar pa Forekommer framfor allt i det
deltagandet. bifogade referensmaterialet
(manualerna). Optionell.
Orientering Bade visuell och | Visentlig komponent for de

interaktiva beréttelserna men i
motsats mot icke-interaktiv
litteratur krdaver denna att
lasaren sjélv skaffar sig
informationen genom

textuell.

utforskande.

Komplikation |Vanligen i form av |Tar inte lika mycket utrymme
olika uppdrag som |som i icke-interaktiva
skall 16sas. berittelser. Ofta krévs att

lasaren sjalv uppsoker
komplikationerna.

Hojdpunkt Oftast 1 form av Retoriska stilmedel saknas.
"bossar" som
markerar att man
natt en av
berittelsens
hojdpunkter.

Evaluering Ofta 1 form av Framfor allt forekommer

kommentarer fran
datorstyrda
karaktéarer eller som

intern evaluering.
Komponenten ar néra kopplad
till uppldsningen.




beloningar i form
av skatter etc.

Uppldsning Avslutandet av ett |Ldsaren belonas med
uppdrag. erfarenhet och storre kunskap.
Koda Saknas
Beriittaren

Eftersom datorrollspelen ar berittelser méste det ocksé finnas ndgot slags berdttare.
Seymour Chatman menar att berdttaren kan vara av tva olika slag, narrator och
character (Chatman 1990:139). Beréttaren dr "a component of the discourse: that is, of
the mechanism by which the story is rendered." (a.a.:142), medan karaktdren dr en
person i handlingen ur vilkens perspektiv handlingen framfors.

Enligt Aarseths modell skall beréttarperspektivet i datorrollspelen ses som personligt
(jfr ovan), d.v.s. ldsaren spelar en roll. Detta kan ses som en forstapersonsberéttare
(character) som ldsaren sjdlv styr (i samarbete med spelproducenterna). Utifrdn
lasarkaraktirens vedermodor upplever ldsaren beréttelsen (jfr om beréttaren 1
hyperromanen afternoon, a story i Gunder 1999:811f. som &r av liknande art), vilket bor
betraktas som ett sinnesperspektiv utifrain Johan Svedjedals terminologi (ldsaren
upplever handlingen genom sin karaktirs sinnen, se Svedjedal 1987:44).

Beskrivningen av datorrollspelens granssnitt visade dock att perspektivet bor vara
"tredjepersonligt". I datorrollspelen kan man uppleva det som om kameran hélls av en
osynlig berdttare som "filmar" hur ldsaren styr sin karaktir. Denna opersonliga berittare
styrs dock av ldsaren — det enda som "filmas" &r det som l4sarkaraktéren ser.

Men det finns faktiskt ocksé en mer genuin allvetande tredjepersonsberittare (narrator)
som har kunskap om samtliga karaktirers inre kénsloliv och egenskaper. Denna
berdttare dr vanligen osynlig men visar sig 1 vissa sekvenser av spelet. Nér
lasarkaraktiren t.ex. hamnar i ett bakhéall sa 4r det denna berittare som séiger till 1dsaren
att man blivit overfallen pa végen (géller i bade F2 och BG). Den allvetande beréttaren
fungerar ocksa som spelledare, d.v.s. den som slér tdrningarna, omtalar ndr ndgon NPC
fumlar med vapnet och skjuter sig sjdlv 1 benet (F2), avgér om avskjutna pilar traftar
eller inte (BG), om man hinner undan en magisk besvérjelse eller ej (PT) etc. Vidare ar
det berittaren som aterberittar ldsarkaraktirens drommar (BG), ger denne hans minnen
tillbaka (PT), samt ansvarar for huvudhandlingen. De videosekvenser som ldsaren inte
kan styra over maste ocksd hirstamma frdn denna berittare. S&lunda innehaller
datorrollspelen dven en s.k. extradiegetisk berittare, d.v.s. en berdttare som framst
upptréder i ramberittelser och manuskriptfiktion (Gunder 1999:83).24

Samspelet mellan de olika beréttartyperna ar tydligt i datorroll-spelens dialoger. Den
allvetande beréttaren ger ldsaren olika dialogalternativ men ldsaren véljer aterigen vilket
svar som ska ges. Beroende pa ldsarens val véljer berittaren vilket svar som den
datastyrda samtalspartnern skall ge.

Klart &r att den allvetande berittaren ér en vésentlig faktor att rdkna med i datorrollspel.
Men, till skillnad fran i icke-interaktiva berattelser, sa lamnar berittaren ldsaren ofta i
sticket p.g.a. att beréttaren inte har total kontroll 6ver handlingen (jfr Juul 1999:48).
Jamfor t.ex. hur berittelsekomponenten orientering skilde sig 4t mellan interaktiva och
icke-interaktiva beréttelser. Ofta kommer ldsarkaraktéren till en plats som denne sjilv
mdste utforska for att f4 information. Hér har lasaren bara sin karaktér att tillgd, ingen
beréttare.

Narration och tid



Slutligen skall vi titta lite ndirmare pa hur beréttelsens tid fungerar i datorrollspel. Detta
har ju visat sig vara ett klassiskt problem, &tminstone enligt Jesper Juul som i sin analys
utgar fran tre olika arter av tid; den berdttade tiden, berdttartid och ldsningens tid. Han
skriver bl.a.:

I et spil, hvor brugeren eksempelvis ser videoklip og en gang
imellem foretager et valg, kan de tre tiderna flytte sig fra
hinanden. Men ndr brugeren har indflydelse, md de
nodvendigvis falde sammen: Man kan ikke pavirke noget, der
allerede har fundet sted. Det betyder, at man ikke kan have
interaktivitet og narrativitet samtidigt. Og det medforer i
praksis at stort set ingen spil foretager de grundleggande
narrative operationer flashback og foregribelser. Story og
discourse folges i stedet ad. (Juul 1999:34)

Juul bygger sitt resonemang bl.a. pa spelen Space Invaders, Doom II och Myst. 1 Doom
11 dr det t.ex. svart att dverhuvudtaget se ndgon temporal skillnad mellan Juuls tre olika
tidsarter. Den berédttande tiden foregar i ett nu. Séledes kan man inte ha narrativitet och
interaktivitet samtidigt enligt Juul.

Ocksa varaktigheten blir komplicerad i de dataspel som Juul undersoker, han menar att i
dessa sa dr inget, allt sker. Juul utgar hdr frdn Genettes fyra olika beréttartempon (Juul
1999:34, efter Genette 1980:95): deskriptiv paus (ndr handlingen star stilla), scen (nir
berittelsen tar lika ldng tid som handlingen), summering (nar handlingen sker fortare dn
berittelsen) och ellips (nir berittelsen hoppar 6ver nagot i handlingen). Enligt Juul
forloper ett actionbaserat dataspel alltid i1 hastigheten scen. Hastigheten &r konstant, och

inga episoder hoppas Over (inte ens de triviala). Detta dr en stor skillnad frdn

traditionella berittelser22 Eventuellt kan det jamforas med vissa konstnérliga

experiment som t.ex. i James Joyces Ulysses och i Andy Warhols film Sleep (jfr Juul

1999:35f.).E Juul menar dock att dataspelen dr mindre sofistikerade &n konstarterna —
syftet med dessa verk &r annorlunda.

Datorrollspelen dr dock en annan typ av dataspel dn de som Juul undersoker — de &r t.ex.
inte actionbaserade pd samma sitt som Doom II och Space Invaders — och behover
sdledes inte forhalla sig pa samma sitt till begreppet fid som de spel som Juul undersokt.

Men ocksé 1 datorrollspelen pagar handlingen hela tiden, det finns en s.k. realtid att ta

hinsyn till.Z Det blir i samtliga héir undersokta spel t.ex. natt och dag, fortsitter man

sitt sokande alltfor linge klagar bade lasarkaraktdren och NPC:er over att de &r trotta
och behdver vila. Handlingarna &r saledes tidsbestimda. Behdver man t.ex. byta vapen
tar detta en viss tid och ger motstandare en viss fordel, skall 1dsarkaraktéiren slédnga ivig
en avancerad trollformel tar det tid att 14sa upp de magiska orden etc. Berittelsen &r pa
manga sétt isokron, d.v.s. en viss tidsperiod 1 historien motsvaras av ett visst
textomfang. I manualen till BG stér t.ex.:

A game day (representing 24 hours in the game, dawn to dusk
to dawn again) is just over 2 hours long in real time, again
about a ten-fold reduction in time in the game. Each time the
party rests eight hours passes (the equivalent of about 45
minutes of running game time).

Liknande géller ocksa for F2 och PT. Man foljer handlingen i realtid och detta skapar
givetvis longdrer som man slipper i icke-interaktiv litteratur dir vissa dagar, eller hela
veckor etc. inte alls behandlas.

Brott mot det isokrona berittandet moter ndr man vilar sig (l4sarkaraktdren behover
givetvis sova med jaimna mellanrum), ndr man reser mellan olika platser pa vérldskartan
(resan tar en viss tid beroende péd avstandet, men denna tid upplever inte ldsaren i
realtid) och dven 1 dialogpartier nir man kan ta god tid pd sig att ldsa de olika



svarsalternativen. I vissa fall dr dock dialogerna helt isokrona, det géller 1 de fall de

forsiggér som ljudfiler (forekommer i BG och PT). Dessa kan ldsaren ocksa bara lyssna

till en gang, sedan ér de passé.ﬁ

Lasaren kan ocksa medvetet bryta mot beréttelsens tid genom att pausa spelet, d.v.s.
stanna tiden. Detta géller dock inte F2, hér stannar tiden automatiskt nir det blir strid
och beroende pa hur pass snabb ens karaktér dr sa kan man gora olika saker. Nér det blir
ens "tur" kan man t.ex. hinna ladda om vapnet och backa tvd steg eller dylikt.
Forhallandet dr intressant; 1 de mest actionbaserade sekvenserna gér tiden sdledes allra
langsammast!

Realtiden har manga fordelar for ldsaren, den skapar t.ex. realism 4t berittelsen men
ddremot lyser t.ex. tempovixlingar med sin franvaro, sa ocksd beskrivande pauser,
sammanfattningar etc. Detta dr ocksd ndgot som gett datorrollspelen kritik fran dess
utovare. Ndr man behover resa tillbaka ndgonstans maste man lata sitt sidllskap vandra
genom ett redan utforskat omrade vilket tar tid och spelaren kan létt forlora intresset.
Givetvis stor detta datorrollspelen som litteratur men knappast som digitala beréttelser.
Normen &r helt enkelt annorlunda.

Mot Juuls undersokning av tid i interaktiva berittelser kan man stilla Anna Gunders
undersokning av temporaleffekter 1 den multisekventiella hyperromanen afternoon, a
story. Ocksa Gunder utgar fran Genette (1996). Hon (och Genette) ser tva typer av brott
mot den kronologiska principen vilka kallas prolepser (hdndelser berittas 1 forvdg) och
analepser (héndelser berittas i1 efterhand). Prolepser saknas i datorrollspelen men
diaremot forekommer analepser. I samtliga hiar undersokta datorrollspel far man séledes
information om vad som skett "forr i1 tiden". Denna information ges av NPC:er och dldre
skrifter som man hittar. Speciellt vanliga dr analepser 1 PT vilket kanske inte &r sa
underligt eftersom man hér strdvar efter f& kunskap om vad som hint med
lasarkaraktiren i tidigare liv. Overhuvudtaget 4r det tillbakablickarna som ger
berittelserna djup — man blir som deltagare del av en historia som pagar i ett nu men det
som sker nu dr 4nda styrt av ett da. Daremot deltager ldsaren aldrig 1 datiden. Ingenting
sker sa att sdga 1 preteritum utan allt sker i presens. Forhallandet uppvisar viss likhet
med hypertextromanen afternoon, a story (jfr Gunder 1999:66), samtidigt som det
skiljer de interaktiva berittelserna fran traditionell litteratur da s.k. narrativa satser ar i
preteritum och olika héndelser urskiljs med temporala konjunktioner (jfr Fleischman
1990:157). Suzanne Fleischman skriver:

It will be observed that the events reported in the lettered
narrative clauses are all punctual and completed; their time
reference is conventionally assumed to be that of the "current
narrative plane" of the story (i.e., past). The expected tense-
aspect category is therefore the PRET[eritum], in whatever
form this category takes in individual language. (a.a.:157)

Att anvinda sig av ett berédttande nu dr dock inget som dr unikt for digitala berittelser.
Fleischman visar dven att det forekommer 1 medeltida ballader etc. som sannolikt var
menade att foras fram muntligt (1990:279ff). Aven i talsprakliga berittelser anviinds
presens for att markera hdndelser som har en mer framtrddande plats 1 berédttelsen
(Eriksson 1997:118).

Ytterligare en variabel som kan vara vird att undersoka dr vad Genette kallar frekvens.
Frekvens star hdr for forhallandet mellan historia och diskurs med avseende pa hur
manga ganger en hindelse behandlas pa respektive nivd (Gunder 1999:70). Beréttandet i
datorrollspel ar tydligt singulativt, d.v.s. det som hidnder en gang i berittarvirlden
aterges en gang i1 diskursen. I traditionella romaner varvas vanligen det singulativa
berdttandet med iterativa inslag, d.v.s. det som hénder flera génger i historien aterges
endast en gang. I datorrollspel som styrs av realtid kan ldsaren genom sina val helt



enkelt inte skapa ett iterativt berdttande (iterativt berédttande &r ocksa ovanligt i annan
interaktiv litteratur, jfr Gunder 1999:71). Jimfor exemplet om dterresan ovan.

Ett problem som f0ljer av att betrakta datorrollspelen som litteratur géller fragan "Under
hur lang tid utspelar sig beréttelsen?" Problemet ligger i att frdgan inte har nagot svar.
Den tid handlingsforloppet tar skiljer sig mellan olika ldsningar, olika l4sare valjer olika
vagar som tar olika lang tid, samtidigt som berittelsen avslutas omedelbart om man
misslyckas. Berittelsens tidsomfing varierar silunda stort mellan olika ldsningar.
Liknande problem géller till viss del dven for hyperromaner (jfr Gunder 1999:73).

Det otidsbestimda handlingsforloppet drabbar realismen negativt. Forsta gadngen jag
spelade mig igenom Baldurs Gate kom jag till den scen 1 berittelsen dd det tydligt
framgar vem min karaktér egentligen ar efter 75 "game days" (ca 100 klocktimmar),
andra gdngen efter 52 (ca 75 klocktimmar). And3 utspelar sig denna scen vid en kroning
som kommer till stand oavsett min karaktirs forehavanden. Tiden finns sdlunda, men
den &r ingen beréttarvariabel som man behdver ta hinsyn till.

Ovanstdende har visat att forhallandet mellan narration och tid 1 datorrollspelen skiljer
sig fran samma forhallande 1 atomér litteratur. Daremot paminner datorrollspelens
behandling av berittartid om forhallandet i andra cybertexter. Aterigen 4r det mediet
och icke-lineariteten som styr berdttarstrukturen eller med Johan Svedjedals
formulering: "it depends on how the hyperwork is structured" (2000:84).

(Ater till borjan av artikeln)

7. Datorrollspel som interaktiva berittelser — en
sammanfattning

Undersokningen har visat ur en miangd aspekter att Espen Aarseths syn pd denna genre
till stor del stammer (1997:104ff.) — ur traditionell synvinkel kan knappast
datorrollspelen beskrivas som god litteratur, ddremot dr de vél fungerande berittelser
dven om jamforelser med vad gemene man kallar for en berittelse knappast later sig —
och inte heller skall — goras. De dr en egen genre och bor undersdkas som sadan. For att
lara oss att tolka nya beréttelser som t.ex. datorrollspel maste vi hitta ett nytt sdtt att
analysera texter.

Framfor allt ser jag samspelet mellan textproducenterna (hér spelprogrammerarna) och
lasarna (d.v.s. spelarna) som mycket intressant. Det &r i det interaktiva — i deltagandet —
som datorrollspelen har sin styrka. Som spelare — det jag ovan lite provocerande kallat
ldsare — ges man ett stort ansvar. Man skall inte bara spela sin roll utan ocksé skapa sin
karaktdr. Det &r upp till spelaren att gora de vésentliga valen s att handlingen blir
spannande och ldsvdrd. For att detta skall bli tillfredsstdllande krdvs att antalet
valmojligheter ar tillrackligt ménga och sé pass varierande att handlingen inte blir alltfor
upprepande. Det dr ocksad viktigt att skapa realism — ett problem som manga spel
fortfarande brottas med. Jag har ovan forsokt visa att just PT lyckats ovanligt bra med
detta genom att i handlingen inarbeta ett av dataspelens stora aber, nidmligen
huvudpersonens minnesforlust. Det blir sadledes léttare att identifiera sig med
lasarkaraktéren.

Tydligt dr ocksa att beréttelsestrukturen i datorrollspelen inte foljer samma regler som
traditionella beréttelser. Labovs och Waletzkys beskrivning av berittelsestrukturer
utifran sex eller sju olika komponenter &r svér att overfora till denna typ av interaktiv
fiktion. En sé pass viktig komponent som orienteringen foljer inte gingse monster. Dock
finns det 1 de olika berittelsekomponeterna karakteristiska drag som genrens ldsare
enkelt kan tolka.



Ocksé berittarrollen dr annorlunda i och med att den dr komplex — genom hela
berdttelsen dterfinns en fOrstapersonsberittare som till stor del styrs av ldsaren,
samtidigt som ramarna ges av en allvetande extradiegetisk berittare. Perspektivet bor
dock snarast ses som ett sinnesperspektiv i vilket ldsaren upplever handlingen genom
sin karaktdrs sinnen.

En av de tydligaste skillnaderna mellan datorrollspel och t.ex. atomér litteratur ar
temporaliteten. Handlingen f{Orsiggar hédr hela tiden 1 ett nu &ven om vissa
tillbakablickar ges. Tiden gar i stort sett i ett konstant forlopp, samtidigt som tiden
egentligen dr bortkopplad frén handlingen — d.v.s. tiden paverkar inte handlingen mer &n
till det yttre. Detta gor att datorrollspelen forlorar i1 realism men vinner 1 interaktivitet.

Trots problemen att analysera digitaliserade rollspel som beréttelser vill jag mena att det
ar av storsta vikt att vi skaffar oss verktyg for att gora detta — inte bara litterdra utan
textlingvistiska, stilistiska och sannolikt ocksa semiotiska. Genren blir allt storre och nar
allt fler manniskor i olika &ldrar och olika grupper. Utovarna skaffar sig ocksd en
implicit textkdnnedom som sannolikt kommer att sdtta spar ocksd i annan typ av
berittelse. Sjdlvfallet maste vi ldra oss tolka detta for den interaktiva narrativens egen
skull. Det &r dags att lata de interaktiva narrativerna std pa egna ben! For dven om
datorrollspel inte dr "god" litteratur (vad nu det dr for ndgot) sd utgoér de spdnnande och
beroendeframkallande beréttelser som hela tiden lockar fler ldsare. En process som jag
inte tror kommer att avstanna.

(Ater till bérjan av artikeln)
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forskningsintressen for narvarande det digitala mediets sprak och texter. For nidrvarande
arbetar Carlquist med projekt som ror akademiskt skrivande 1 elektroniskt
uppsatsseminarium (finansierat av Grundutbildningsradet) och skriftbruk i arbetslivet.
Han dr ocksd huvudansvarig for kursen ’Internet som text’ vilken ges av institutionen
for Nordiska sprak, SU.

URL: http://www.nordiska.su.se/personal/carlquist-]

(Ater till borjan av artikeln)

Noter

16. Sannolikt dr man inte lika styrd av programmets begridnsningar vid onlinespel dir de olika deltagarna
kan tala med varandra. Observera skillnaden mellan att prata med andra ménskliga l4sare och att prata med
datorn. (Ater till texten)

17. Om man t.ex. valt att sla folje med dvirgen Kagain i BG kan man fa problem. Kagain &r ond till sinnet
och ogillar séledes goda girningar. Blir det for mycket av den varan vénder sig Kagain till sist emot
lasarkaraktiren. (Ater till texten)

18. Jag utgar hir ifrin Anna Gunders resonemang om Michaels Joyces afternoon, a story (1999). (Ater till
texten)

19. Komponenten peak (ung. "hdjdpunkt") &r inte ursprunglig i modellen utan har lagts till av Suzanne
Fleischman (1990:135ft.). (Ater till texten)

20. Suzanne Fleischman ger som exempel pa en typisk abstrakt foljande mening: "Let me tell you about the
time the roof started leaking in the middle of our dinner party!" (1990:137). (Ater till texten)



21. Suzanne Fleischman ger som exempel pa en typisk orientering foljande textavsnitt: "The Cid was in
Valencia along with all of his vassals, with him also his two sons-in-law, the infantes of Carrion. He was
lying on a bench, the Cid was asleep." (1990:137) (Ater till texten)

22. Suzanne Fleischman ger som exempel pé en typisk intern evaluering foljande textavsnitt: "Piero da Vinci
begat a universal genius." (1990:137) (Ater till texten)

23. Suzanne Fleischman ger som exempel pa en typisk koda f6ljande mening: "...and, you know, I’ve been
looking for one like it ever since." (1990:138) (Ater till texten)

24. Jesper Juul ser berittaren i dataspel som en instans som gor ett urval av vad som skall berittas.
Beriittaren betonar vissa saker framfor andra i handlingen (1999:47). (Ater till texten)

25. Ett gott exempel pa temporalitet i atoméra texter dr Johan Svedjedals analys av Sir Arthur Conan Doyles
The Speckled Band (Svedjedal 2000:78ff.). Svedjedal sammanfattar med "To follow the discourse
monosequentially is the main point to reading a murder mystery" (a.a.:83). (Ater till texten)

26. Filmen Sleep ir en sex timmar ldng scen av en sovande man. (Ater till texten)

27. Nagot som t.ex. skiljer sig fran ett dataspel som Myst dér tiden star stilla sd linge som anvidndaren inte
handlar (jfr Juul 1999:68). (Ater till texten)

28. Anvindning av ljudfiler for dialogpartier som ett berittartekniskt drag behandlas bl.a. av Markku
Eskelinen (1998). Han menar att "this is the surest way to increase the temporal autonomy of the chosen
parts of the text". (Ater till texten)

(Ater till borjan av artikeln)
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