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ABSTRACT / SAMMANFATTNING

The President of the Interactive Digital Software Association (the game
industry association) forecasts in their annual State of the Industry Report
2000 — 2001 that the game industry soon may achieve a 70 percent
household penetration, making the game machine nearly as commonplace as
video cassette recorders.

Even as we speak new schools for game creation are initiated. Although
a massive rise of the game industry, nearly no academic research are being
made, making it a field full of unnecessary re-inventions.

In this Bachelor thesis the key discussion is how to design computer
games, consisting of both valid gameplay and storytelling as well as key
ingredients. We try to identify the core substance of the game’s design by
consulting both the users and the designers of the media but also by
analyzing the games themselves.

The result of this thesis are thee crucial notions for designing games with
storytelling, making it a springboard for further research and production.

The time has come to treat computer games seriously.

Keywords: interaction, narration, storytelling, computerbased role-playing games,
computer games, game design, design, narrative logic, the designer’s voice, the role of the
player

VD:n for spelindustrins intresseorganisation (Interactive Digital Software
Association) forutspar i den arliga State of the Industry rapporten for aren
2000 — 2001, att spelindustrin snart kan na 70 procent av vérldens hushall,
vilket gor spelmaskinen, nést intill, lika vanlig som videon.

I denna dag borjar manga spelutbildningar vixa fram i hela landet, sa
som i Karlshamn, Visby och Kramfors. Trots denna tillviaxt finns det ndstan
ingen akademisk forskning i &mnet speldesign. Detta gor att hjulet i manga
fall tvingas dteruppfinnas om och om igen.

I detta kandidatarbete dr huvuddiskussionen hur man designar ett spel
innehéllande bade spelfrihet och en firdig berittelse, vilket dr en konflikt i
sig. Vi forsoker identifiera kidrnan av ett spels design genom att samarbeta
med bade anvindare och designers av digital underhdllning och sétta detta i
relation till de studier av spel vi gjort. Resultatet av vér studie ar tre kritiska
begrepp for design av datorspel med en fardig berittelse.

Vi ser vart arbete som ett avstamp for vidare forskning och produktion.

Tiden har kommit for att ta datorspel pd allvar!

Nyckelord: Interaktion, narration, berittande, datorbaserade rollspel, datorspel, speldesign,
design, narrativ logik, designerns rost, spelarens roll
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DETALJERAD INNEHALLSFORTECKNING

Denna rapport viander sig forst och frimst till dig som &r intresserad av
datorspel och design. Aven om den frimsta mélgruppen #r ménniskor som
har en viss inblick i &mnet datorspelsdesign, sé ser vi dven att var diskussion
kan vara intressant ur andra designaspekter. For att alla ldsare skall ha
mojligheten att ta at sig av den analys och diskussion som avslutar denna
rapport, har vi valt att ldgga vissa kapitel pd en mer grundliggande nivé.
Darfor vill vi hir ge dig som ldsare en overblick av vad som kan vintas och
for att underlétta din lasning.

DeL1

Malet med denna inledande del ar att ge dig som ldsare en forstéelse for
denna rapport, vilka vi som forfattare &r och vart forhallningssitt till &mnet.
Vi behandlar dven rapportens syfte, utgangspunkt, vilka informationskallor
vi anvént oss av, samt vilken teoretisk problematik vart arbete utgatt ifran.

INTRODUKTION

Introduktionsdelen i denna rapport &r, liksom for alla akademiska skrifter,
grundléggande for att & en forstdelse av rapporterns innehdll och bor dérfor
lasas av alla.

KALLOR_

I detta kapitel ges en bild over vilka kéllor vi grundat vart arbete pa, varfor
vi valt just dessa och hur vi anvént oss av dem. Detta kapitel anser vi ar
viktigt fOr att se tyngden i1 denna rapport.

VAR UTGANGSPUNKT

Detta kapitel ar tankt att forklara utgdngspunkten for rapporten. Det &r
uppdelat i tre delar.

Forst visar vi pa problemen vi sttt pa rorande forskningsomradet i sig.
Detta avsnitt visar pd en intressant problematik om du inte dr insatt 1
datorspel som forskningsomréde.

For att belysa den teoretiska problematiken med att forena en fardig
berittelse och spelfrihet, har vi valt att framhiva forskares och speldesigners
synpunkter. Ar du inte insatt i den teoretiska problematiken rdrande
datorspel och fardig berittelse ar det av storsta vikt att du ldser detta avsnitt
for att kunna fOrsta vad vart resonemang kretsar runt senare.

I det avslutande kapitlet gar vi igenom vad ett datorbaserat rollspel dr och
vad det harstammar fran. Har du redan en forstaelse for vad dessa spel
innebér kan du hoppa 6ver detta kapitel.



DeL 2

Malet med del tvé &r att ge en dverblick av det material som véra empiriska
metoder har resulterat i.

FALLSTUDIER AV DATORSPEL

I detta kapitel ges en sammanfattning av vad de fallstudier av datorspelen
Baldurs Gate 2, Fallout 2 och Sword of Aragon vi gjort. En mer omfattande
beskrivning av spelen finns utlagd i Bilaga 1, vilken kan vara ldsvérd for de
lasare som ej dr bekanta med datorbaserade rollspel.

INTERVJUER OCH STUDIER AV SPELARE

Hér har vi forsokt gora spelarnas rost hord. Kapitlet dr uppbyggt kring
manga citat, runt vilka vi sedan for ett resonemang.

INTERVJUER AV SPELDESIGNERS

Detta kapitel dr uppbyggt pd samma sitt som det foregdende rorande
intervjuerna och studierna av spelare.

DeL 3

I denna del analyserar vi det material som vi samlat in och for fram hur vi
tror det bor pdverka designen av datorspel som innehdller en férdig
berittelse.

DESIGN AV BERATTANDE | DATORSPEL

Har utfors en analys av det empiriska material vi samlat in. Utifran detta
material lanserar vi tre begrepp och ett forhdllande mellan dem som vi tror
ar viktiga att lyfta fram vid design av ett datorspel med fardig berittelse.

SLUTDISKUSSION

Avslutningsvis tar vi upp en diskussion rérande de begrepp vi tagit upp, hur
vi tror de kan vara till hjélp och vad vi tror behover utforskas mer i
framtiden.
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INTRODUKTION

Berittande 1 datorspel &r ett omrade fyllt av kontroverser. Huruvida ett spel
kan innehalla en fardig beréttelse utan att sluta vara ett spel har debatterats
mycket, bdde inom den akademiska vérlden och spelindustrin'. De bada
extremerna dr nér spelaren ges total frihet att handla i spelvérlden och nir
spelaren blir en passiv betraktare till spelet och dess berittelse.

Vi kommer i detta kandidatarbete att forsoka se bortom denna konflikt
och istdllet fokusera pad hur kontroversen péverkar designen av datorspel.
Vért arbete kommer alltsd inte resultera i &nnu en rapport som sidger att
datorspel och féardig berittelse 4r omojligt att vdva samman. Rent teoretiskt
héller vi med om det omgjliga i att kombinera berdttande och spel, men det
finns miangder av exempel pé spel som innehéller en fardig berdttelse utan
att, till ndgon storre grad, stora spelupplevelsen och vice versa’.

Viért fokus &r istéllet hur dessa bada motpoler kan kombineras for att ge
spelaren en trevlig spelupplevelse, eller helt enkelt att ha kul med spelet.
For att 1 sd stor utstrickning som mojlighet isolera vad 1 ett spel med en
fardig berédttelse som ar roligt, har vi valt att endast titta pa singelspelar-
spel. Flerspelar-spel (multiplayer games) ldmnar vi alltsd helt dérhén,
eftersom vi tror vart arbete da till stor del skulle behova fokuseras pa den
sociala interaktionen mellan spelarna snarare dn spelets struktur i sig.
Ytterligare en avgransning vi gjort &r att inrikta oss pa spel dér bade frihet
och berittelse har stor betydelse. Datorbaserade rollspel ar en kategori av
spel som faller inom dessa ramar och vi har ddrmed i detta arbete valt att
fokusera pa denna genre.

Som grund for var undersokning ligger, forutom tidigare skrivna verk inom
dmnet, samtal med bade designers och utovare av datorspel. Detta for att fa
en syn pa hur fardiga berittelser i spel upplevs, samt for att fa en insyn i
vilka designbeslut som ligger till grund for spel med beréttande. Denna
rapport grundar sig dven pa de praktiska erfarenheter av speldesign vi har
frén vért hobbyprojekt EnOrma Spel®. Slutligen har vi dven spelat méngder
av spel genom aren och under projektet har vi analyserat ett par av dessa.

De praktiska erfarenheterna och datorspelandet ser bade vi, flera forskare
och speldesigners som mycket viktiga for att ge tyngd at
forskningsresultatet. Espen Aarseth* ser en fara i att forskare, som inte

' A collection of papers, presented at the first European conference on Computer Games

and Digital Textualities 2001, Aarseth 1997, Murray 1998, Juul 1999.
2 Baldurs Gate 1998, Baldurs Gate2 2000, Planescape Torment 1999, Half Life 1998,
Grim Fandango 1998, Dune2 1993, Final Fantasy VIII 1997, Ultima VII 1992,
Wasteland 1988, Wings 1991, It Came From the Dessert 1989, Indiana Jones — Fate of
Atlantis 1992, Ultima Underworld 1992, Fallout2 1998, Black and White 2001, Sword
of Aragon 1989.
http://www.enormousgames.com
En norsk forskare som skrivit den viktiga boken Cybertext — Perspective on Ergodic
Literature, vilken ocksa var hans doktorsavhandling. Boken tar upp texter och hur de
paverkas av sitt medium. Aarseth jobbar pa Bergens Universitet (fakulteterna for
humanistisk informatik och konst) i Norge dar han undervisar och deltar i olika
forskningsprojekt. Vi mérkte att han méttes med mycket stor respekt pa CGDT-
konferensen och han refereras i ménga arbeten. Pa senare &r har han jobbat en del for




spelat datorspel, forskar inom omradet. Detta har, enligt honom, lett till att
mycket av den forskning som bedrivits tittar pa datorspel utifrdn andra
omraden, sa som litteratur och film, men datorspel ar inte litteratur eller film
utan &r just datorspel och bor dir med behandlas som ett eget omrade’.

OM FORFATTARNA

Vi som skrivit denna rapport heter Fredrik Gustavsson och Daniel Lyrstedt.
Den text du nu ldser &r slutprodukten av det 20-podngs kandidatarbete vi
genomforde under varterminen 2001. Vid den hir tiden gick vi tredje
aret/arskursen pd MDA-programmet® (Méanniska Datorteknik Arbetsliv) pa
Blekinge Tekniska Hogskola’ (BTH).

MDA -programmet dr en tvirvetenskaplig utbildning som syftar till att
skapa en ny yrkesgrupp av mjukvarudesigners, som dels har en forstéelse
for hur en programvara skall utformas for att passa in i en arbetsplats sociala
strukturer och dels skall kunna se de tekniska begriansningar som finns. I
utbildningen ges 50% arbetsvetenskapliga®, och 50% datorvetenskapliga’,
kurser.

Vi tillhér badda den generation av 70-talister som véxte upp under
hemdatorernas explosiva era i mitten och slutet av 80-talet och ar ddrmed
mer eller mindre uppviaxta med olika former av datorspel. Commodore
64/128'°, Spectrum 48'', Nintendo Entertainment System'?, Sega Master
System och Amiga 500 &r alla datorspelsplattformar som fostrat och gett oss
det intresse for datorspel vi har idag, och vi finner dem alltjamt mycket
roande.

P4 senare ar har intresset for datorspel &dven inriktat sig pa
spelprogrammering och speldesign vilket dr orsaken till att vi valt det fokus
pa vart kandidatarbete som nu finns beskrivet i denna text.

FRAGESTALLNING

Som tidigare ndmnts har vi inriktat vart projekt mot att titta pa hur man kan
designa datorspel for att de skall kunna innehédlla en firdig beréttelse utan
att den upplevs styra spelarens handlingar. Genom sitt agerande i

att skapa en plattform for forskningsomradet och p4 CGDT-konferensen offentliggjorde

han, som redan ndmnts, planerna pa en akademisk tidskrift vid namnet Ludica.
http://www.hf.uib.no/hi/espen/default.html

Aarseth 1997:14

http://www.iar.bth.se/mda

http://www.bth.se

http://www.iar.bth.se

http://www.ipd.bth.se
10 http://www.cbm64.de/history.html
http://www.nvg.ntnu.no/sinclair/spectrum.htm
http://www.nintendoland.com/home2.htm?nes/history.htm
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spelvirlden skall spelaren sjdlv istdllet kéinna att denne skapar och paverkar
den berittelse som spelet resulterar i. Vi vill varken titta pa spel som Sim
City", dir det inte finns ndgon férdig berittelse inbyggd i spelet ', eller spel
s& som Dragon's Lair'®, dér berittande animationer spelas upp for spelaren
nér denne trycker pa en knapp. Det vi istéllet har tittat pa ar alltsd hur man
kan utforma ett spel for att spelarens handlingsmdjligheter inte skall
uppfattas styrda av spelets fardiga berittelse. Spelets beréttelse skall snarare
uppfattas som styrd av spelarens handlingar. Som utgangspunkt for vért
arbete har vi stéllt oss foljande fragestéllning.

Hur kan man i ett datorbaserat rollspel, for en spelare, beritta en historia utan att
begrinsa spelarens kinsla av frihet i spelvirlden?

3 Sim City 1989.

'Y Spelaren kan skapa sin egen berittelse genom att sammanfora alla de effekter som
spelet/simulatorn utger till egen utsaga, men det saknar en patdnkt berdttande faktor i
designen.

> Dragons Lair 1988.
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VARA KALLOR

Viért arbete dr baserat pa en rad kéllor. I detta kapitel kommer vi att gé
igenom dessa kallor, varfor de behdvs 1 vért arbete, hur vi strukturerat och
knutet dem till sitt sammanhang. De kéllor vi anvént oss av &r spelanalys,
litteratur, intervjuer av spelare och intervjuer av speldesigners. En viktig
skillnad frdn ménga andra arbeten som gjorts om datorspel &r att vi har
utgatt ifrdn datorspelen 1 sig som konstform. Som vi nidmnde i
introduktionskapitlet har Espen Aarseth uttryckt att det finns en fara med att
forskare fran andra filt tittar pd datorspel och da utgér fran de paradigmer
som finns 1 de omradena.

Han har dven uttryckt att datorspelsforskare maste ha spelat datorspel.
Att inte ha spelat datorspel och forska om dem &r som om filmforskare inte
skulle titta pd film eller litteraturforskare inte skulle ldsa bdcker, hdvdar
Aarseth'®. Aarseth &r inte ensam om denna standpunkt, utan flera forskare
och speldesigners vi har kommit i kontakt med hiavdar just detta.'’

Vért val av kéllor har speglats i stor utstrdckning av detta resonemang
och har varit en bidragande orsak till valet av spelanalys som killa.

Valet att plocka in bdde anvindare och designers baserades pa det faktum
att det &r méanniskor som spelar datorspel och ménniskor som designar dem.
Skulle vi uteldmna dessa killor skulle rapporten enbart baseras pd véra
asikter (det kan diskuteras om det inte blir s& &dnda). S&, for att
forhoppningsvis fa in ett bredare synfélt har dessa externa ménskliga kéllor
spelat en mycket viktig roll i vart arbete.

LITTERATUR

Litteraturen som kélla skapar den teoretiska grund vi baserar vart arbete pa.
I begreppet litteratur ldgger vi bocker, forskningsartiklar, tidningsartiklar
och texter pa World Wide Web (WWW). I borjan av véart arbete ldste vi i
princip allt vi kunde komma 6ver i &mnet och dven om all denna litteratur
inte kopplats till vart arbete har det den spelat en viktig roll i formandet av
denna rapport.

En majoritet av det som finns skrivet om datorspel i den akademiska
vérlden tar antingen upp vad ett datorspel egentligen &r eller datorspel ur ett
multispelar/socialt perspektiv'®. Med vart fokus i dtanke har vi valt att
endast titta pd den fOrsta kategorin av texter. Vad det giller artiklar frin
spelindustrin sa kan dessa vara i samma stil som de akademiska. Men oftast
fokuserar de mer mot konkret speldesign (metodforslag, desginforslag) eller

Foreldsning pa konferensen Computer Games and Digital Textualities, 2001-03-01

7" Ryan, Beyond Myth and Metaphor: The Case of Narrative in Digital Media, 2001. Juul
1999. Crawford, 1982. Transkription av samtal med Paradox Entertainment, 2001-03-
06

Det finns dven mycket skrivet om pedagogiska spel, men dé de inte fokuserar pa
datorspelen som konstform utan ser mer pé barnen och deras sociala relationer runt
spelet raknar vi inte in dem som datorspelsforskning.
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tar de form av reflektioner Over ett avslutat projekt (sa kallade
Postmortems). Har har vi, i den man de tar upp berittande, anvint oss av
artiklar fran alla kategorierna.

INTERVJU MED SPELARE

For att fa insikt i vad brukare av datorbaserade rollspel har for asikter om
beréttandet och interaktion i de spel de spelat och hur deras drémspel skulle
hantera beréttandet, har vi vid ett flertal tillfdllen samtalat med datorspelare.
Nérmare bestimt har vi triffat sju stycken spelare vid tre tillfillen®.
Samtliga erfarna datorspelare vi intervjuat &r dven aktiva rollspelare
och/eller lajvspelare®. Detta har varit medvetet da vi tror att vanligt rollspel
och framfor allt lajv stdlls infor samma problem som ett datorspel vad det
giller att formedla en beréttelse, d& utgar fran en fardig grundberittelse som
aktorerna sedan fritt agerar 1.

Intervjuerna har vid samtliga tillfdllen tagit formen av ostrukturerad
brainstorming®', dér vi tillsammans med en eller flera spelare suttit och
diskuterat amnet berdttande i datorspel.

Vi har vid samtliga intervjutillfillen tagit upp ljud fran samtalen for att i
efterhand kunna g tillbaka till dessa istillet for halvfiardiga loggar.
Samtliga kontakter med spelare har transkriberats fran sina originalmedier
till en mer lattoverskadlig textsammanfattning.

INTERVJU MED SPELDESIGNERS

Utover spelare har vi ocksa intervjuat speldesigners. Detta for att fa en bild
av vilka problem en designer stélls infor nér denne skapar ett datorspel och
kopplar ihop det med en fardig berittelse.

Tva intervjuer® har skett i form av besok pa foretaget och det foretag vi
¢j haft mojlighet att besoka® har vi samtalat med via e-post.
Av det tiotal foretag vi kontaktat har vi totalt endast givits mdjligheten att
fora en dialog med fyra speldesigners fran tre av dessa.

Roll- och datorspelaren Tommie Anderssén 2001-02-26. Roll- och datorspelarna
Daniel Bystrom och Fredrik Kristiansson 2001-02-27. Lajv-, roll- och datorspelarna
Jerker Lindekrans, Lennart Bjorkman, Elin Henriksson och Linda Andersson fran
spelforeningen Pegas i Karlskrona. 2001-03-04.

Lajv &r en form av rollspel som gar att likna vid att spela improviserad teater utan
publik. En ”’spelsession” utgér fran en slags ram handling som spelarna sedan agerar
utifran beroende pa vad for typ av karaktdr de valt att spela.

Den syftar till att hjdlpa en grupp ménniskor att snabbt generera och systematisera ett
stort antal idéer fran en given fraga eller problemstéllning (Lowgren, Stolterman,
1998:111).

Paradox Entertainment, Korkeken Interactive Studio

% Disciples Of The Machine D.O.M AB
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STUDIE AV SPELARE

Vi har vid ett tillfdlle studerat tvd noviser pa datorbaserade rollspel** nér de

spelade ett sddant under en eftermiddag. Detta for att forsoka fa en inblick i
hur en nybdrjare uppfattar den fardiga beréttelse som spelet dr ténkt att
formedla. Studien f6ljdes upp av en intervju 1 vilken noviserna fick berétta
om sina upplevelser under spelsessionen. Vi filmade studien av noviserna,
detta i kombination med intervjun g sedan till grund for en analys. Vi tror
det hade varit givande att gora liknande studier pa fler spelare, men dé detta
ar en mycket tidsddande process har det inte rymts inom vér tidsram.

KONFERENSBES®K

Under varen 2001 deltog vi i konferensen Computer Games and Digital
Textualities® (CGDT) som anordnades av IT-Hogskolan i Képenhamn®.
Virt att papeka ar att konferensen var den forsta pa det akademiska planet, 1
Europa, om datorspel. Huvudmalet med konferensen var att skapa ett
fundament for informationsutbyte mellan Nordens forskare inom omradet.

Under de tva dagarna som konferensen varade diskuterades tva
huvudédmnen, datorspel och digitala texter/vdrldar. Som avslutning pa
konferensen holls en diskussion om huruvida en akademisk fakultet for spel
borde skapas.

Deltagandet var mycket givande for oss da vi fick en klarare bild av
forskningsomradet. Vidare gav det oss en djupare insikt i omradet och
déarigenom fick vi dven nya uppslag till vart arbete.

SPELANALYS

Under arens lopp har vi spelat hundratals datorspel, de ofta nostalgiska
minnen vi har av dessa spel dr inget som ur ett akademiskt perspektiv skulle
vara lampligt att anvinda som referensmaterial. I projektet har vi déarfor
utfort analys av ett par datorbaserade rollspel, for att pd ett mer
vetenskapligt acceptabelt sdtt undersoka hur beréttandet &r uppbyggt i
spelen. De spel vi spelat frdn mitten av 80-talet och framat fyller givetvis
fortfarande en viktig roll da vi genom dem har utvecklat en férmaga att
beddma spel och se vilka designarketyper som anvénds for att skapa ett spel
som spelaren kan forsta.

#*  Dataspelsnoviser, Johanna Yngvesson och Josefine Iversson 2001-03-21.
»  http://diac.it-c.dk/cgdt

% http://it-c.dk/
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SPELDESIGN

Under varen har vi dven utfort viss design av datorbaserat rollspel. Vi har
gjort designskisser over hur ett datorbaserat rollspel med en fardig berittelse
skulle kunna designas. Tanken var att en begransad form av implementation
aven skulle ske, detta har dock prioriterats bort pga. tidsbrist. Vi tycker dock
att den inledande designdiskussionen hjdlpt oss att skapa en bild av den
problematik en speldesigner stills infor nar denne designar ett datorbaserat
rollspel.
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VAR UTGANGSPUNKT

I detta kapitel klargér vi var utgangspunkt for vara studier. Vi kommer
behandla det problematiska med forskningsomrédet, konflikten mellan spel
och firdig berittelse och avslutningsvis ta upp vad ett datorbaserat rollspel
ar. Kapitlet existerar 1 stora delar enbart for att ge de ldsare som inte ar
insatta 1 vissa aspekter av de omraden som ror vart arbete, en chans att
kunna ta del av vér rapport.

ATT FORSTA DET PROBLEMATISKA MED FORSKNINGSOMRADET

Datorspel ar ett ungt forskningsomrade och uppfattas kanske inte alltid som
riktigt rumsrent”’. Dessa tva faktorer &r antagligen orsaken till att det inte
finns nagon riktig etablerad struktur for datorspelsforskningen. Vidare, for
att gora omradet dnnu mer kaosartat, bedrivs det mycket hobbyforskning”
av speldesigners och privatpersoner. Detta behdver inte betyda att deras
forskning &r mindre vird &n den som gors i den akademiska virlden, dock
leder det (till foljd av att det inte finns nadgot gemensamt forum) till att
“hjulet ateruppfinns” om och om igen. Problemet tas upp av
speldesignlegenden Chris Crawford® i en trdd rorande interaktiva
beridttelser pd speldesign webbplatsen Gamasutra's® diskussionsforum.
Chris Crawford kénde igen diskussionen och sade sig ha deltagit i debatter
pa 80-talet som tog upp exakt samma saker och bittert konstaterar han
foljande.

After more than twenty years of discussion, I thought that little issue had been
settled, but it seems that records are poorly kept.*

27 A collection of papers, presented at the first European conference on Computer Games
and Digital Textualities 2001

Chris Crawford borjade redan pa 80-talet skriva om speldesign och gav ut en bok pé
amnet 1982. Boken, med titeln The Art of Computer Game Design, tar upp &mnen som
vad ett spel egentligen dr och hur man designar ett bra spel. Vid denna tiden var
Crawford en professionell speldesigner och hans mest kinda spel &r Balance of Power
och Eastern Front 1941. 1987 startade han en tidning om speldesign vid namnet The
Journal of Computer Game Design i denna uttryckte han sitt missnéje ver
spelindustrin och 1993 bytte han namn pé den till Interactive Entertainment Design for
att spegla sin nya inriktning. Denna nya inriktning var interaktiva berittelser och ér
1995 paborjade han Erasmatazzprojektet, vilket syftade till att bygga en spelmotor for
interaktiva beréttelser. Avslutningsvis grundade Crawford dven Game Developer's
Conference (GDC) och arrangerade den de sju forsta aren.
http://www.erasmatazz.com

http://www.gamasutra.com

30 http://www.gamasutra.com/cgibin/connection/WebX?128@131.8h1MaZTubXY"2@.e
e6b383

Skulle du tycka att adressen é&r lite jobbig att skriva in s& kan du ocksa ga in pa
diskussionsforumet. Gé in under GameDesign kategorin och titta pa diskussionen som
heter Interactive Storytelling.

28

29
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Han beklagar sig alltsd over att de framsteg som gors inte blir tillgéngliga
for forsknings och speldesignvirlden. Under CGDT-konferensen 2001 i
Kopenhamn togs liknande problematik upp av flera talare, framfor allt av
Espen Aarseth, som dgnade stora delar av sin foreldsning till att propagera
for behovet av ett forskningsprogram for datorspel. En annan aspekt pa ovan
ndmnda problem ger Chris Crawford i sin bok The Art of Computer Game
Design.

We are a long way from a computer game compareable to a Shakespear play, a
Tchaikowsky symphony, or a Van Gogh self protrait. Each of these artist stood
on the shoulders of earlier artists who plunged into an unexplored world and
mapped out its territories so that later artists could build on their work and
achieve greater things. We computer game designers must put our shoulders
together so that our successors may stand on top of them.*!

Det ér alltsa inte enbart akademin som har att vinna pa att speldesign
accepteras som ett forskningsfdlt. Denna process dr dven ett maste for att
speldesign som yrkes- och konstform skall utvecklas, vilket dven vi anser.

Bristen péd struktur har inneburit svarigheter for oss bland annat att fa
reda pa vilka som dr de stora namnen inom datorspelsforskningen. Vart
arbete har 1 en ganska stor utstrdckning fatt laggas pa att utforska omradet
och vad som finns skrivet inom det. Vi har fatt ldsa texter och folja
referenslistor, for att pa sa sitt pussla ihop de viktiga namnen.

ATT FORSTA DET PROBLEMATISKA | TEORIN

I inledningen ndmner vi att datorspel &r ett omrade fyllt av kontroverser och
att det finns en kontradiktion mellan spel och fiardig berdttelse. Detta &r
ndgot som &r ett genomgédende tema for ménga av de texter vi last och vart
arbete grundar sig pa denna kontradiktion. I vad ligger d& denna konflikt?
Vi tycker att det dr viktigt att ha en forstelse for konflikten innan du som
lasare tillfullo kan ta del av var rapport.

Jesper Juul** tar upp dmnet i ett short-paper skrivet for konferensen
Digital Arts and Culture i Bergen 1998. I detta gar han hart at tanken att ha
berédttande moment i datorspel.

Computer games and narratives are very different phenomena. Two
phenomena that fight each other. Two phenomena that you basically cannot
have at the same time.*

3 Crawford, 1982:3

32 Doktorand pé IT-hdgskolan i Képenhamn och medarrangor av CGDT-konferensen i
Mars ar 2001. Tillhor den nya generation forskare som véxte upp med hemdatorerna.
Jesper Juuls mest kidnda arbeten &r tva papers till Digital Arts and Culture-konferensen
i Bergen. Han har dock dven gjort ett magisterarbete, rorande beréttande i datorspel,
som hitintills inte spritt sig s& mycket eftersom den tills nyligen endast fanns pa danska.

33 Juul, 4 Clash Between Game and Narrative.
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Juul hivdar i sin text att spel och fardig berdttelse inte gér att kombinera
utan att har du det ena sa forsvinner det andra. Han illustrerar sin stindpunkt
med nedanstaende bild.

Narration: V anable temporal
relation between fory and
cdiscourse, varishle speed.

L

A v Ta
Sto
i v v v J:Tempnra.l
distance
L
* 4 ¥

Discow se

Interactivity: Temmporal
synchronicity between story
and discourse. Corstant speed.

Figur 1 Bild tagen fiin Jesper Juuls A Clash between Game and
Narrative.

Det som Juul vill visa med bilden dr att nivdn av narration paverkas av
spelarens interaktion. S& ldnge spelaren inte gor ndgra handlingar kan den
fardiga beréttelsen flyta pd. S& fort som det sker ndgon form av interaktion
kommer det dock uppsta ett avbrott i narrationen.

Historier &r linjdra® och spel ar interaktiva®. Historier foljer en speciell
forutbestdmd f6ljd bestdende av flera delar som bygger upp handlingen till
dess klimax™. I ett spel viljer spelaren vad han/hon vill géra och spelets
regelsystem reagerar pa handlingen. Juul 4r inte ensam om denna &sikt,
Greg Costikyan®’ skriver foljande i sin artikel I have no Words & I must
design.

To the degree that you make a game more like a story — more linear, fewer real
options — you make it less like a game.*®

Greg Adams tar upp problemet med utgangspunkt fran spelaren i artikeln
Three Problems for Interactive Storytellers.

There's one character who's outside your control as an author, and that's the
player. The player is doing whatever he wants, and taking as long or as little

¥ Juul, 1999:79. Costikyan, Where Stories end and Games begin.

3 Crawford, 1982:9. Costikyan, I have no words & I must design.

3¢ McKee, 1999:42

7 En speldesigner som forutom datorspel dven designat bordsspel och fantasirollspel. I
september 2000 hade han totalt designat 27 kommersiella spel. Greg Costikyan har
dven skrivet ett par skonlitterdra bocker och en miangd noveller. Just nu arbetar han som
Chief Design Officer pa Unplugged Games , ett foretag inriktat p4 mobila spel som han
varit med att starta.

3% Costikyan, I have no words & I need to design.
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time about as he likes. How do you make sure that when the dramatic cliumax
takes place in your interactive story, your player is there and ready for it? This is
the Problem of Narrative Flow™.

De ovanstdende exemplen tyder pd att manga inom forskningsfiltet dr av
asikten att spel och beréttande inte gar kombinera pa grund av att berdttande
ar en linjir aktivitet och spel dr interaktiva, de foljer dirmed inte ndgon
forutbestimd ordning.

En annan intressant aspekt pa detta gav, Marie-Laure Ryan, i1 sin
foreldsning pd CGDT-konferensen. Namligen att forfattare av Hyperfiction
(Hypertext)” hivdar att de genom att dela upp en fardig berittelse i olika
bitar, som sedan spelarna pusslar ihop i olika ordningar beroende pé vilka
val de gor ndr de navigerar sig igenom hypertexten, ger lasaren (eller
navigatoren) olika historier beroende pé vilken ordning bitarna presenteras.
Detta skulle leda till att en person som ldser berittelsebitarna i ordningen A,
B och C skulle ldsa en historia annorlunda fran den som lidste dem 1
ordningen B, A och C. Detta, hdvdar Ryan, skulle bara vara sant i fall
ordningen 1 sig skulle paverka den 6vergripande handlingen. Hypertexter ar
dock aldrig uppbyggda pé det séttet eftersom det d& skulle kunna uppsta
egendomliga saker i berittelsen*'. Lat oss ta ett exempel. Om berittelsebit-B
skulle innebéra att karaktir-1 dog och att karaktir-1 i berittelsebit-A skulle
ge ldsaren mycket viktig information. I berédttelsen B, A, C skulle l4saren 1
detta fall stillas infor det faktum att karaktér-1 dor for att sedan dteruppsta.
Detta skulle kanske fungera i vissa genrer men i de flesta fall skulle detta te
sig orimligt och forstora den illusion av verklighet som byggts upp.

Enligt Ryan gar det alltsd att fora Over en fardig berittelse till ett
interaktivt medium. Dock, hidvdar Ryan, begrinsas vad som kan berittas till
en sddan grad att det kan verka ganska meningslost.

Geoff Howland tar upp detta problem i sin artikel Non-Linearity in
Games. For att konkretisera problematiken tar han upp ett exempel. Lat oss
sdga att spelaren skall ta sig in i ett laboratorium 1 ett slott. For att ta sig in
till laboratoriet finns det tva vdgar ett gd, antingen genom huvudporten eller
genom att smyga in via kloaksystemet. Denna valmojlighet verkar inte ge
nagra problem, i slutindan kommer spelaren hamna i laboratoriet, oavsett
vilken vig spelaren véljer. Vad hdnder dd om vi bygger ut exemplet, undrar
Howard, vad skulle hinda om det inne pa borggérden fanns en riddare som
ville sl f6lje med spelaren pa dennes dventyr? Vad hinder da om spelaren
viljer att ta vagen genom kloakerna? Han/Hon kommer nu aldrig att mota
riddaren och spelet maste darfor hidanefter ta hdnsyn till detta under resten
av spelet, dirmed maéste tvé separata historier skapas som utgér fran denna
punkt”. Om ett spel skulle vara uppbyggt av manga liknande héndelser,
skulle spelets designstruktur bli en nést intill odndlig trddstruktur, med en
massor av forgreningar.

% Adams, Three Problems for Interactive Storytellers

Hyperfiction &r beréttelser som ar uppbyggda av manga sma beréttelsestycken. Dessa
kan ldsaren navigera mellan, precis som att forflytta sig mellan olika webbsidor pa
WWW.

41 Ryan, Beyond Myth and Metaphor: The Case of Narrative in Digital Media, 2001:71.
2 Howland. Non-Linearity in Games.

40
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Vi har ovan gett exempel pd den problematik som finns mellan spel och
fardig berittelse. Det finns dven andra aspekter pa denna (tid/tempus,
antromorfism vs abstraktion och minnesforlust), dessa kommer vi dock inte
att ga in pd i detta arbete.

Teorierna i kapitlet har givit oss en utgéngspunkt, en forstaelse for
problematiken, vilket har satt en pragel pa vart arbete.

ATT FORSTA VAD ETT DATORBASERAT ROLLSPEL AR

Var rapport baseras pé att ldsaren har en forstéelse for vad ett datorbaserat
rollspel ar och till viss man vad ett fantasirollspel dr. Darfér kommer vi i
detta kapitel g igenom dessa foreteelser.

Datorbaserade rollspel hiarstammar frén den rollspelskultur som vixte fram
pa de amerikanska universiteten under det tidiga 70-talet”. Nér Richard
Garriot skrev det forsta datorbaserade rollspelet*, Aklabeth*’, 1979 var han
mycket influerad av rollspelet Dungeons & Dragons* och J.R.R Tolkiens
trilogi, Sagan om Ringen.

Aven om datorbaserade rollspel och vanliga” rollspel vid en snabb
overblick verkar ha mycket gemensamt finns det stora skillnader. Vissa
hivdar att dessa ar s stora att datorbaserade rollspel inte borde fa ha ordet
rollspel i sig. Vi kommer i detta kapitel att ta upp var definition av
datorbaserade rollspel. Bade for att ge dig, ldsaren, forstaelse for det vi
skriver om och for att konkretisera och avgréinsa detta begrepp.

Eftersom de datorbaserade rollspelen har starka influenser fran rollspel
kan en utgangspunkt for var definition vara likheterna och skillnaderna
mellan dessa.

FANTASIROLLSPEL

Vad ér dé ett rollspel? Rollspel kan anta manga former. Den vanligaste
formen av rollspel och den storsta inspirationskillan till datorbaserade
rollspel dr fantasirollspel*’. Fantasirollspel dr indelade i en mingd olika
genrer, sd som science-fiction, fantasy, horror och western. Sveriges Roll-
och Konfliktspelsforbund (SVEROK)* hdvdar att det finns nigot som &r
gemensamt for alla fantasirollspel.

43

http://www.ps.uci.edu/~jhkim/rpg/whatis/history/earlyhistory.html
http://www.emuunlim.com/doteaters/playfoursta2.htm

http://www.gamingdepot.com/Aklabeth.htm
4 http:///www.wizard.com/dnd

47 http://www.sverok.se/introduktion/fantasirollspel.html
http://www.sverok.se

44
45
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Det finns lika manga genrer och stilar inom fantasirollspel som det finns inom
litteratur och film. Nagot som dr gemensammat for alla &r dock att man tillsammans
beréttar ndgon form av historia dir man utgér fran ’tink om...’, *forstdll dig att...’,
eller, med andra ord, man hittar pa.*

Ett fantasirollspel spelas vanligtvis i en grupp bestdende av flera deltagare
som tillsammans bygger upp en fantasivérld i vilken de skapar en beréttelse.

Man kan delta pa tva sétt i ett fantasirollspel, antingen som en spelledare
eller som en spelare. Spelledaren har som uppgift att tolka och se till att
spelets regler efterfoljs. Han/hon kontrollerar ocksa vérlden runt spelarna
och gestaltar de personer som befolkar den. Som spelare ikldr man sig
istéllet rollen som en av karaktirerna i spelvirlden.

Alla karaktdrer i en spelvérld ar baserad pa en rad variabler som ger
spelaren/spelledaren en ram for bdde vad karaktdren kan gora och hur den
borde bete sig. Exempel pa vanliga kategorier av variabler é&r
grundegenskaper, fardigheter, personlighet och é&dgodelar. Kategorin
grundegenskaper inkluderar vanligtvis egenskaper som talar om t.ex. hur
stark karaktdren &r, hur intelligent den é&r eller hur smidig den Aér.
Férdigheterna talar om hur duktig karaktiren dr péd att gora olika saker.
Exempel pa fardigheter kan vara hur mycket karaktéren vet om spelvérldens
geografi, hur bra den &dr pa att svinga ett svird eller hur bra den &r pa att
pruta pad handelsvaror. Férdighetsvardena ar oftast delvis baserade pa
grundegenskaperna da en eller flera grundegenskaper definieras som
grundlidggande for fardigheten. Hur kategorin personlighet &r upplagd
varierar kraftigt frén rollspel till rollspel. Den definierar dock alltid pa nagot
sitt hur spelaren bor spela karaktidren och hur den borde reagera i olika
situationer. Slutligen har vi kategorin dgodelar som helt enkelt talar om vad
karaktéren dger och innehar, det kan exempelvis vara foremal, pengar och
landomréden.

Hur gér man da nir man spelar fantasirollspel? Ett fantasirollspel kan
beskrivas som en dialog mellan spelarna och spelledaren. Spelledaren
beskriver miljoerna, som spelarnas karaktirer befinner sig i, och de
spelledarpersoner som finns i miljon. Spelarna i sin tur agerar utifran detta
och interagerar med miljon, varandra samt med spelledarpersonerna.

Spelledarpersonerna dvs. karaktirerna som spelas av spelledaren anvénds
for att gora vérlden mer levande, fora handlingen framét och/eller forsvéra
for spelarna.

Oftast har spelarna ndgon form av mal, ndgot som driver dem framat 1
spelandet. Detta mél sétter en inramning for spelsessionen och dr ofta en del
av det ldsa manus spelledaren anvdnder som stomme for spelet. Detta
manus kallas oftast for ett Aventyr vilket beskriver de forhallanden som en
spelsession utgar ifran. Manuset kan exempelvis innehalla beskrivningar av
miljoer, viktiga spelledarpersoner, vilka mal spelledarpersonerna strdvar
efter, en ingdng fOr spelarna till &ventyrets berdttelse och forslag pa
intressanta hiandelser i berittelsen.

4 http://www.sverok.se/introduktion/fantasirollspel.html
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LIKHETER OCH SKILLNADER

Eftersom de datorbaserade rollspelen har sprungit ur fantasirollspelen
kommer var jimforelse utgd frdn fantasirollspelen ndr vi nu tittar pad de
likheter och skillnader som finns mellan dem.

I bade fantasirollspel och datorbaserade rollspel ikldr sig spelaren rollen
av en karaktir 1 spelvérlden. I datorbaserade rollspel gentemot icke
datorbaserade rollspel dr det vanligt att spelaren kontrollerar mer &n en
karaktdr samtidigt, vilket da blir den karaktirsgrupp som skapas av spelarna
1 ett fantasirollspel.

Fantasirollspel dr en social aktivitet, man spelar tillsammans med andra
ménniskor, minst en spelare och en spelledare. Datorbaserade rollspel kan
déremot spelas bdde ensam och tillsammans med andra. Det sistnimnda &r
vanligtvis designat for att spelarnas datorer kopplas samman i ett nitverk. |
singelversionerna star datorspelet for rollen som spelledare.

Den storsta kritiken mot datorbaserade rollspel &r att man vid en dator

inte kan sitta sig in 1 en karaktirsroll pd det sitt som ett vanligt
fantasirollspel erbjuder. Vi anser att detta beror pé flera faktorer. Friheten
att agera kan inte pa langa végar bli lika utbredd i datorspel som 1
fantasirollspel. Allt en spelare skall kunna gora i ett datorspel méste i ndgon
form stddjas av programmet. I ett fantasirollspel dr det endast spelarens och
spelledarens fantasi och spelets regler som sétter begransning for vad som ar
en mojlig aktion.
Séttet som spelaren kommunicerar med spelvérlden och dess invanare pa,
skiljer sig 4t. I fantasirollspel kommunicerar spelaren med spelledaren och
sina medaktdrer, vanligtvis genom att tala, gestikulera och agera, pd samma
sitt som kommunikation fors 1 vanliga livet. 1 datorbaserade rollspel
kommunicerar spelaren med spelvirden och dess aktérer genom det
granssnitt som spelets design erbjuder, oftast i form av ett ”peka och klicka
granssnitt”.

VAR DEFINITION AV DATORBASERAT ROLLSPEL

Nu har vi gatt igenom de datorbaserade rollspelens ursprung och hur de
liknar och skiljer sig frdn de fantasirollspel de hdrstammar fran. Med detta
som utgangspunkt kan vi nu introducera er for vér definition av
datorbaserade rollspel.

Den absolut viktigaste enskilda faktorn som madaste uppfyllas i ett
datorbaserat rollspel &r att spelaren skall ta pa sig en roll i spelet, spelaren
ska alltsa kénna att karaktdren dr hans/hennes representation i spelvérlden.
Karaktiren definieras enligt en rad attribut som alla pd ndgot sétt ger
spelaren ramar for vad karaktéren kan och/eller borde gora. De attribut som
anvinds &r oftast sddana som vi nidmnde nédr vi pratade om vad ett
fantasirollspel &r tidigare. Utdver spelarens karaktdr maste det ocksa finnas
en spelviérld 1 vilken det finns datorkontrollerade aktorer som spelaren kan
interagera med och vice versa. Spelvirlden maste kénnas levande. Med
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detta menar vi att spelvirlden maste motsvara de forviantningar en spelare
har av en virld®. For att den skall kdnnas verklig och levande méste den
svara aktivt pd spelarens handlingar och dven i viss mén utvecklas utan
spelarens aktiva paverkan.

Vidare maste spelaren ges stor handlingsfrihet, framfor allt dr det viktigt
att det gér utforska spelvirlden utan att hindras av nagra konstiga skél som
inte har nagon reell forankring i spelvirlden. Avslutningsvis finns det alltid
1 ett datorbaserat rollspel en grund- handling/beréttelse som spelet cirkulerar
runt.

0 Spelvirlden maste i viss mén folja den stereotyp bild som finns etablerad for den typen

av spelvérld som dr aktuell. Orsaken till detta &r att spelaren inte kommer kénna att
vérlden r realistisk ifall den bryter mot fér manga av hans/hennes forvantningar. Det
kan t.ex. vara svart att pa ett Overtygande sitt 1ata huvudkaraktéren i ett spel som
utspelar sig pa vikingatiden ha den senaste mobiltelefonen fran Nokia. Detta dr ett
erkdnt faktum inom de flesta medier sa som filmer, bocker, musik och spel (McKee,
1999.).
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INTRODUKTION TILL VAR EMPIRISKA STUDIE

S& hédr langt 1 rapporten har vi gett er bakgrundsinformation om varfor vi
valt detta forskningsomride, redogjort for var utgdngspunkt och vad som
finns skrivet redan i &mnet samt beskrivit vara kéllor.

Som det framgar av kédllbeskrivningen har vi anvéint oss av en rad killor
for att samla in den empiriska information som ligger till grund for analysen
1 vér rapport. I de nidrmast foljande kapitlen presenteras sammanfattningar
av detta material. Kéllorna dr separerade till olika kapitel och detta material
kommer sedan ligga till grund for den avslutande analysen, rérande hur man
1 ett datorbaserat rollspel, for en spelare, kan beritta en historia utan att
begrinsa spelarens kénsla av frihet i spelvarlden.
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FALLSTUDIER AV DATORSPEL

I detta kapitel beskriver vi vdra studier av ett antal datorspel. Studierna &r
utforda som en analytisk studie av oss sjdlva spelande dessa spel eller
kanske dnnu mer en studie av sjilva spelen. Tillvigagéngssittet har varit att
vi spelat spelen, funderat och fort anteckningar under spelandets gang for att
slutligen skriva ner en sammanfattning av fallstudien. Kanske kan det liknas
vid en filmforskare som analyserar en film eller en litteraturforskare som
analyserar en bok.

I studierna har vi tittat pa hur berdttandet dr uppbyggt 1 spelet, hur
beréttandet dr integrerat med sjidlva spelandet och vad som gor spelet bra
och/eller daligt. De ndstkommande sidorna dr en sammanstédllning av véra
studier. I analysdelen av denna rapport kommer vi att lyfta fram exempel
fran de spel vi studerat. For mer information om hur spelen dr uppbyggda,
deras fardiga berittelse och méal refererar vi till bilagan fallstudier av
datorspelen Baldurs Gate 2, Fallout 2 och Sword of Aragon”.

BaLburs GATE 2

Baldurs Gate 2°' ar ett datorbaserat rollspel tillverkat av Black Isle Studios™
och BioWare Corporation®™ och distribuerat av Interplay Entertainment™.
Nér forsta delen i Baldurs Gate serien sldpptes hosten 1998 blev det snabbt
kant for att vara det datorbaserade rollspel som bést speglade de ”vanliga
rollspelen”, eller fantasirollspelen som vi valt att kalla dem. I denna studie
har vi valt att ndrmare granska del tvd i Baldurs Gate serien, Baldurs Gate 2
— Shadows of Ahm, som precis som sin foregangare fatt mycket berdm.
Mairkvért ar att bade regelsystemet och spelvérlden 1 Baldurs Gate 1 och 2
ar baserat pa det populdra fantasirollspelet Dungeons & Dragons™ (D&D).

Vi finner att Baldurs Gate 2 passar bra in pd vér definition av
datorbaserade rollspel. I spelet tar du som spelare rollen av en karaktir som
1 sin tur har attribut som bade paverkar spelarens agerande mot spelvérlden
och mot andra karaktdrer. Viérlden i vilket spelet utspelar sig 1 dr stor och
det finns mycket for spelaren att utforska. Till detta har spelet en
genomgaende historia som starkt involverar spelaren.

REFLEKTIONER OVER SPELET

ST http://www.interplay.com/bgate2

http://www.blackisle.com

http://www.bioware.com

http://www.interplay.com

Spelvdrden, Forgotten Realms, i vilken Baldurs Gate 1 och 2 utspelar sig i 4r den mest
populéra spelvdrden inom Dungeons & Dragons, vérldens populéraste rollspel. Det
finns ddrmed uppsjo av material att ldsa for den inbitna, s som beskrivningar av
vérlden, dventyr, romaner etc.
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Det wvi sett i Baldurs Gate 2 é&r att spelaren har en mingd
handlingsmojligheter med vilka han/hon kan interagera med spelvérlden.
Handlingsmdgjligheterna dr uppbyggda kring att utforska virlden, samtala
med personer och anviinda saker. Aven om ménga handlingsméjligheter
finns, dr de ofta begrinsade till specifika saker eller omrdden samt hur pass
stor utstrackning man kan anvénda handlingen.

Dialoger i spelet, mellan spelarens karaktir och dvriga invanare i varden,
har en stor roll 1 spelet. Manga av karaktérens beslut och val skots via
samtal. Aven spelarens uppfattning och forstielse av spelvirlden ir till stor
del baserad pé den information dialogerna resulterar i. Samtalen har saledes
en viktig roll for att fora spelets fardiga berittelse framét och forstaelsen av
spelets handling. Dialogerna dr dock begridnsade till ett fatal definierade
alternativ med, 1 ménga fall i forvdg, tydliga resultat. Troligtvis for att
dialogerna &r det redskap spelaren gor mestadels av sina handlingar och val
genom.

Att sléss dr en handlingsmojlighet som aterkommer frekvent i spelet och
dven detta ar ett sétt for spelaren att interagera med spelvérlden. For att ta
sig framat i spelets handling krdvs att man ar skicklig pé att sldss, da den
fardiga beréttelsen ofta fors vidare efter en storre strid.

Baldurs Gate 2 har en stark huvudberittelse, som cirkulerar runt spelaren
och dennes vénner. Dérfor stér spelaren i centrum for mycket som hinder i
spelet. For att huvudberittelsen skall foras vidare, kriavs interaktion fran
spelarens sida. Interaktionen bestar till stor del av att spelaren 16ser problem
via bland annat strid, dialoger, navigation i spelvirlden, uppsdkande och
anvindning av foremal.

Spelet dr ocksd uppbyggt av en stor miangd, mindre berittelser eller
sidouppdrag, som inte behdver ha en avgoérande koppling till den storre
historien. Dock har vi sett svarigheter med att "’klara spelet” eller ta sig till
slutet av den férdiga berittelsen, om man som spelare endast foljer spelets
huvudberittelse. For att huvudhistorien skall ga framat kravs interaktion av
spelaren, vilket i sin tur krdver att spelaren dr bra eller erfaren pad den
handlingsméjlighet han/hon vill anvéinda, vilket han/hon 1 sin tur blir/far
genom att interagera med spelvirlden.

En viktig artefakt for berdttelsen och spelet dr dagboken som fors
automatiskt under spelet gang. Den ar skriven utifran spelarens karaktérs
synvinkel och utgdér av summeringar av ens fiard, tankestéllare och
kénslomdssiga tankar. Forutom detta pekar boken ocksa klart och tydligt pa
vilka uppdrag spelarens karaktir tagit pa sig, om uppdraget ar slutfort eller
ej, vad dess mal ar och vad som troligtvis behovs goras.

FaLLouT 2

Liksom Baldurs Gate-serien s& dr Fallout-serien ett framgéngsrikt
rollspelsfranchis som dr publicerat av Black Isle och Interplay. Till skillnad
frdn Baldurs Gate sd dr dock inte BioWare inblandade i produktionen av
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Fallout 2°°. Det som skiljer Fallout 2 fran de flesta andra datorbaserade
rollspel dr att det inte utspelar sig i en fantasy-milj6. Spelet utspelar sig
istillet 1 USA efter ett kidrnvapenkrig som utplanat civilisationen som vi
kénner den.

Aven Fallout 2 stimmer bra in pd var definition av datorbaserade
rollspel. Fallout anvinder sig dven av ett intressant regelsystem for dess
karaktirer, vilket till viss del dr fardighetsbaserat’’.

REFLEKTIONER OVER SPELET

Fallout 2 utger sig for att vara ett fritt spel. Huvudberéttelsen dr mycket fri
vilket innebir att spelaren kan ges ett ganska 16st koppel utan nagon storre
risk for att bryta mot den fasta berittelsen. Spelaren vandrar runt i
spelvirlden, forst pd jakt efter handelsmannen Vic och sedan med nya mél 1
siktet. Detta ger en kinsla av frihet, dock ledde det ibland till att vi som
spelare inte kidnde nagon rdd trad, djupt in i en sidohandling var det ibland
svart att kinna vad den hade med uppdraget, att hitta G.E.C.K:en™®, att gora.

Férdighetssystemet var mycket intressant, sirskilt eftersom det med hjélp
av det dven gér utveckla en karaktdr som inte dr en “stridsmaskin”. Tyvérr
upplevde vi att relevansen av de mer “fredliga” fardigheterna inte var sa stor
1 spelet. Vi upplevde det d&nda som om en karaktir med hdéga virden i
stridsfardigheterna gjorde spelet mycket enklare att klara. Papekas bor dock
att valmojligheterna, rorande att klara spelet genom en fredlig taktik, var
langt storre dn i de flesta andra datorbaserade rollspel vi stott pd. Men
genom att anvinda sig av ett fardighetssystem gav spelet dock intryck av att
stodja detta mer dn vad det verkligen gjorde.

Vi ndmnde tidigare att dialoger dr viktiga i spelet for att samla
information som kan vara till hjilp i det vidare s6kandet. Dialogerna lider
lite av samma problem som Baldurs Gate 2. Aven om de kiinns lite mer
dynamiska och till viss man ger spelaren svarsalternativ anpassade efter
dennes fardigheter och rykte sa kdnns de dven i Fallout 2 ganska begransade
vad det giller mgjliga utgangar. Det enda vi egentligen markt som konkret
resultat dr att en person med hogt viarde 1 grundegenskapen ”Charisma” och
1 fardigheten ”Speech” oftare kan fa upp svarsalternativ som gor det mojligt
att undvika en strid.

5 http://www.interplay.com/fallout2/index.html

Hur bra spelarens karaktdr ar pa olika saker bestdms av dennes kunskaper i en
fardighet. Exempel pa fardigheter ar forsta hjdlpen, skjuta med gevir och reparera
tekniska saker. En fardighet symboliseras alltsé i spelet av ett virde som sdger hur bra
personen &r i fardigheten.

En av legender omnidmnd artefakt som sidga kunna rddda spelarens karaktérs hemby
fran undergéang.
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SwoRD oF ARAGON

Sword of Aragon® &r ett lite dldre spel som slipptes av Strategic
Simulations Inc® (SSI) 1989. Det innehéller dock en mycket intressant och
fangslande kombination av spel och fiardig berittelse. Spelet
marknadsfordes som ett strategispel, men det innehdller en rad
rollspelselement och det passerar néstan vér definition av datorbaserat
rollspel. Skulle vi kategorisera spelet skulle vi kalla det ett turbaserat®
strategi/rollspel.

I spelet tar du péd dig rollen av en ung kung som é&rvt kronan efter sin
nyligen avlidna fader. Det forsta som hdnder i spelet dr att du ges en chans
att hamnas din fars déd d4 Orch-stammen® som dodat honom anfaller din
hemstad. Tillskillnad fran de flesta spel som marknadsfors som strategispel
ar du inte ett ande/gudliknande vésen utan representation i spelvérlden, utan
du finns representerad. S& under det forsta slaget mot dina arvsfiender,
Orcherna, finns din karaktir med pa slagfiltet och kan darmed bli dodad.

REFLEKTIONER OVER SPELET

I Sword of Aragon drivs spelet framat av en fardig beréttelse. Fragan ér vad
som hdnt om den firdiga beréttelsen hade uteldmnats? Istédllet for den
malande berittelsen som finns nu skulle spelet inledas med texten ”du maste
erovra alla stdder 1 virlden” och efter det skulle inget mer sdgas. Sjélva
spelandet skulle inte fordndras, spelaren tordes fortfarande styra resurser
och kommendera arméer, men skulle spelet vara lika underhallande? Under
spelandet sd var en drivande faktor att utforska spelvérlden och fi reda pa
mer av den fardiga Dberittelsen. Sjdlva resurshanteringen och
armékommenderingen kunde till och med vara jobbigt emellandt, nir ndgon
stad blir anfallen for femtioelfte gdngen av en fiendearmé eller nér spelaren
erdvrat dnnu en stad dér jordbruk och infrastruktur méste byggas upp.

Den storsta bristen spelet har, ur en rollspelssynpunkt, &r att det inte gar
kommunicera med datorkontrollerade karaktirer (t.ex. andra kungar och
speciella varelser) i ndgon vidare omfattning. Grundnivén &r att det gér vilja
att anfalla eller att avsta ett anfall. I vissa fall utdkas valet nir spelaren
stoter pa en datorkaraktir som presenterar en berdttande text och sedan
stédller en fridga som skall besvaras med ett ja eller ett nej. Ett exempel ar nir
spelaren kommer till en stad dér det &r inbordeskrig, d& presenteras en text
som beskriver hur en av parterna i kriget kontaktar spelaren och vill forma
en allians. Spelaren stélls sedan infor valet att antingen g4 med i alliansen
eller att avsta.

5 http://soa.virtualave.net/empire.html

http://www.ssionline.com/

Det vill séga spelarna turas om att gora sina handlingar precis som i schack. I Sword of
Aragon finns det manga spelare som kontrolleras av datorn.

Orch ar en mytologisk varelse som finns representerad i de flesta fantasy-rollspel. I
detta sammanhang har de sitt ursprung fran J.R.R Tolkiens Midgérd och Sagan om
Ringen trilogin som utspelar sig i denna virld. Orcherna &r ondskefulla varelser som
lever i stammar och livnér sig pa att rova och plundra.
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INTERVJU AV SPELDESIGNERS

Yrket speldesigner kretsar, precis som alla designyrken, runt att finna och
utveckla realisationsbara idéer som manniskor kommer att uppskatta. Att
komma pa vilda spel och spelmoment &r inte det svéra, utan problematikens
kdrna finns 1 sjdlva skapandet av ett roligt spel. De idéer som frdn borjan
kan tyckas roliga kan senare tvingas sallas bort i1 designprocessen.
Christofer Sundeberg, producent pd Paradox Entertainment®, beskriver
yrket kort och koncist.

Speldesign = Kompromiss.*

Med detta menar Sundberg att speldesignern méste gora kompromisser i sin
design for att utvecklingen av spelet skall ga att genomfora. Designern har
kanske hundratals saker han/hon vill ha med i spelet, men verkligheten for
en speldesigner dr sadan att det finns tidsramar och en viss niva av resurser
tillhands. Dérfor méste kompromisser goras sa att spelet blir sa bra som
resurserna tillater, ett felaktigt beslut leder till att resurser sldsas bort.

Utover kompromiss sa kan speldesigneryrket dven sammanfattas med
ordet balans, eller som Joakim Bergqwist, speldesigner pa Paradox
Entertainment, sdger.

Mitt jobb gér ut pa att hitta balans.*

Balans ér viktig for designen av ett spel pa manga nivaer, allt fran
variablerna som styr en enda karaktér till stora globala strategiska variabler.
Allt méste vara balanserat for att spelet skall bli en trevlig upplevelse for
spelaren.

Kombinationen av att vilja rétt saker att ta med i sin kompromiss och att
balansera dessa saker mot varandra dr en grundpelare for speldesigneryrket.

Detta dr den verklighet speldesignern lever i ndr han/hon skapar spel.
Finns det nagra genvdgar for att skapa ett underhdllande spel? Vad ser
speldesignern som viktiga komponenter for en fiardig berittelse i
datorbaserade rollspel?

BeRATTELSEN | DATORBASERADE ROLLSPEL

Lat oss borja med att titta pa vad de speldesigners vi varit 1 kontakt med har
att sdga, rent allmént, om berdttande 1 datorspel. Vad dr deras asikter om
huruvida det gar blanda spel och berdttande? Patrik Hansson, VD pa
Disciples of the Machine D.O.M AB och projektledare pd KY-utbildning
for speldesign, uttalar sig positivt till tanken.

8 http://www.paradoxplaza.com
¢ Sundberg i transkription av samtal med Paradox Entertainment, 2001-03-06.
5 Bergqwist i transkription av samtal med Paradox Entertainment, 2001-03-06.
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Vi ser inga problem alls med att blanda interaktivitet och berittande, ifall man
plockar bort teknikerna ifrén speldesignen och sitter utbildat folk pa dessa
positioner istillet (forfattare och designers). ®

Hansson péapekar att &ven om det gar att forena beréttande och datorspel sa
ar detta en svar process som kriver en specifik yrkeskunskap. Sundberg &
andra sidan tycks se en konflikt.

Jo det finns ett motsatsforhéllande mellan story och spel. I rollspel har man
relationer till alla i spelet, handlingar triggar héndelser. I ett dventyrsspel
fokuserar man p4 att beritta en fast story.®’

Sundberg tar upp tva motpoler, rollspel som han menar ligger mer mot
hallet frihet och dventyrsspel som koncentrerar sig pa att berétta en historia.
Tom Olsson, VD pa Korkeken Interactive Studio, sdger ndgot som kan ses
som en utveckling av detta.

Det finns en motségelse mellan fardig berittelse och spelar frihet, det gar inte fa
bada. Det giller istillet att f en bra mix, spelaren skall inte kédnna sig styrd.®®

Sundberg och Olsson verkar vara av en annan asikt 4n Hansson. Hansson
ger dock en ledtrad om varfor det kan vara si.

P& Pc-sidan sa SKALL alla spel vara sa ”6ppna” (non-linear) som mgjligt for
att fa bra kritik i de flesta tidningar. Ett rollspel som har fér manga
valmgjligheter blir ett kaos och beréttandet tappas bort. Det dr alltsa helt olika
synvinklar pa detta beroende pa vilken plattform man jimfor med da t.ex.
Playstation spel gar 4t andra  héllet (speciellt den Japanska marknaden) dér en
linjér handling som dr mycket djupare uppskattas i spel.*’

Sundberg och Olsson dr bdda aktorer pd PC-spelmarknaden. Kan det finnas
kulturella skillnader mellan konsolvéirlden och PC-virlden som skapar
denna &siktsskillnad? Ar det en &siktsskillnad dverhuvudtaget, eller séger de
bara olika saker fast de menar samma sak? Att titta pd de kulturella
skillnaderna mellan konsolspelsutvecklare och PC-spelsutvecklare hade
varit mycket intressant men dr nadgot som ¢j kommer ges utrymme i detta
arbete. Véart fokus har dven haft sin tyngdpunkt pa PC-spel, vilket kan
tyckas vara lite olyckligt.

Olsson pratade om att fi en bra mix mellan berdttande och spel.
Bergqwist tar upp ett relaterat &mne, nimligen problematiken med att Oppna
upp en fardig berittelse sé att spelaren kan paverka den.

Man kan Oppna upp storyn si spelaren har flera val. Men det giller att man
skissar ordentligt pa storyn sé att det hdnger ihop hela viagen. Det giller att inte
tappa den roda traden for dd &r man ute och cyklar.”

Det svara med att skapa en paverkbar fardig beréttelse ar alltsa att fa den att
hianga ihop hela vigen och att den inte forstors av ett val som spelaren gor.

6 Hansson i transkription av mail kontakt med Disciples of the Machine, 2001-03-21.

Sundberg i transkription av samtal med Paradox Entertainment, 2001-03-06.
Olsson i transkription av samtal med Korkeken Interactive Studio, 2001-06.
Hansson i transkription av mail kontakt med Disciples of the Machine, 2001-03-21.
Bergqwist i transkription av samtal med Paradox Entertainment, 2001-03-06.
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Hansson havdar att spelarens frihetsgrad maste utgd frén beréttelsen och vad
den tillater.

Spelaren bor fa sd mycket frihet som storyn tillater (viktigt med duktiga
forfattare) och inte tvirt om.”

Det kénns som att de bida &r ute efter samma sak, att man maste utga fran
berdttelsen ndr graden av frihet definieras. Vad tilldter den férdiga
berittelsen att jag ger spelaren for friheter? Olsson ger en annan syn pa det
hela.

Nir spelaren utforskar vérlden skapas en story.”

Har laggs alltsd sjdlva skapandet av beréttelsen péd spelaren, nu menar dock
inte Olsson att det inte skall finnas ndgon fardig berittelse 6verhuvudtaget.
Utan som tillskott till den fardiga berdttelsen skapar dven spelarens
interaktion med spelvérlden en slags berittelse. Sundberg tar dock steget
fullt ut.

Historien skall skapas av spelarna.”

Detta sdger han rorande ett kommande spel frdn Paradox Entertainment,
viktigt att notera dr dock att detta ror ett Internetbaserat flerspelarspel.
Spelet kommer endast att ha en bakgrundshistoria att utgd fran som sedan
byggs ut efter hur spelet utvecklar sig. Virt att papeka ar dock att en
majoritet av alla datorbaserade rollspel faktiskt har en fardig berittelse som
allt kretsar kring. Hansson ger oss sin syn pa vad den fyller for funktion i
spelet.

Det viktigaste med storyn i CRPG-spel &r att fa spelaren att ta pa sig karaktérens
roller. De skall uppleva och kidnna det som karaktéren upplever. Storyn ér till for
att spelaren skall alltid vilja “kika runt nésta vigg” innan han slutar spela. Lika
bindande som en bra bok.”

Enligt honom &r alltsd den fardiga beréttelsen den drivande faktorn som fér
spelaren att vilja fortsétta spelet, det 4r den som skall f4& honom/henne tinka
bara lite till”.

Utover en overgripande beréttelse brukar datorbaserade rollspel innehalla
mindre bihandlingar. Olsson talar om deras roll i spelet.

Smé-quests, ger mindre former av drama. Vissa sidouppdrag &r knutna till
storyn.”

Anvindningsomradet av dessa “sma-quests” ar att forlinga spelet, att gora
det intressantare. Det skulle ndmligen vara vildigt svart att skapa en
huvudhistoria som var intressant under manga, manga timmar i strack. De

' Hansson i transkription av mail kontakt med Disciples of the Machine, 2001-03-21.

Olsson i transkription av samtal med Korkeken Interactive Studio, 2001-06.
Sundberg i transkription av samtal med Paradox Entertainment, 2001-03-06.
Hansson i transkription av mail kontakt med Disciples of the Machine, 2001-03-21.
Olsson i transkription samtal med Korkeken Interactive Studio, 2001-06.
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ger alltsd mindre former av drama som O6kar underhéllningsvirdet i1 spelet.
Som Bergqwist papekar ror det sig om en balansgéng dven hér.

Man maste redan fran bdrjan bestimma vad som &r huvudstoryn och sidospar
far inte ta dverhand. Aven om man forsvinner ivig pa ett sidospér si ska man
komma tillbaka till huvud grejen fast kanske ur en annan synvinkel, som en bok
ddr man skiftar mellan olika karaktérer.”

Det ar alltsd av yttersta vikt att spelaren kdnner vad som &r sidouppdrag och
vad som tillhér huvudberittelsen. Sidouppdragens funktion é&r till stor del
endast att forldnga spelvirdet for spelet och gora vérlden mer levande.
Andra medel for att uppné en mer levande virld och ett storre spelvirde
ar att arbeta med spelets grafik och ljud. En, som vi upplevt det, vanligt
forekommande uppfattning bland datorspelare &r att grafik och ljud ar ett
sjalvandamal for speldesigners. Sundberg uttalar sig dock 1 motsatt riktning.

Grafik och ljud finns bara for att krydda storyn. Med ny teknik kan man
forstirka storyn med ljusséttning, vadereffekter, dynamisk musik som anpassar
sig till handlingen och sént.”’

Finns det d& ndgot mer samband mellan grafik/ljud och berittelsen 4n att de
forstnimnda gor berdttelsen mer levande? Olsson menar att det finns en
stark koppling mellan berittelsen och grafiken.

Storyn och grafiken ar i hopflatad. I och med att det dr en vikingamiljé maéste
spelet ocksa kretsa runt detta. Storyn gar dock att andra om man haller sig inom
samma milj5.”

Att se det logiska i Olssons argument &r inte sérskilt svart. Forsok tinka dig
att skapa en vikingaberittelse med hjidlp av postapokalyptisk inspirerad
grafik. Olsson hédvdar vidare att den milj6 man véljer padverkar mer &n bara
vilket utseende det méste vara pa grafiken.

Genom att anvénda sig av en fardig miljo kan man bygga pé folks uppfattningar
av vikingatiden och man kan anvinda sig av fardiga element s som gudar etc.”

Det gar enligt Olsson édven att spela pd den allménna stereotyp uppfattning
som finns om en speciell miljo, som tillexempel vikingatiden.

Péaverkas designerns arbete pa nagot sitt av att arbeta med en miljo som
sétter begransningar genom allminhetens stereotypbild eller genom att det
ar en fardig berittelse fran ett annat medium (t.ex. bok eller film)?

Det ar lite jobbigt ibland att gora spel till en fardig story eftersom man inte kan
gora riktigt som man vill. Det dr samtidigt en slags frihet dock.®

6 Bergqwist i transkription av samtal med Paradox Entertainment, 2001-03-06.

Sundberg i transkription av samtal med Paradox Entertainment, 2001-03-06.
Olsson i transkription av samtal med Korkeken Interactive Studio, 2001-06.
Olsson i transkription av samtal med Korkeken Interactive Studio, 2001-06.
Sundberg i transkription av samtal med Paradox Entertainment, 2001-03-06.
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Sundberg stiller sig tudelad till dilemmat, samtidigt som hans paverkan av
berdttelsen begrinsas ges en viss form av frihet. Bergqwist beréttar vad
denna frihet innebér for hans arbete som designer.

En fardig story paverkar min design mycket. Det blir ldttare pa ett sitt,
begrinsande men samtidigt mycket enklare. Ju fylligare storylinen dr desto
lattare blir mitt jobb, for annars &r jag tvungen att sjélv sitta ner tegelstenarna.
Om det ar sagt att det finns véldigt lite luftfarkoster i den hér tiden, bra dé vet
jag det och slipper lagga ner en massa tid pé att skapa regler for strider i luften,
mot luften och frén luften.®

DIALOGER | SPELET

Nér vi pratade med anvédndare av datorbaserade rollspel var deras kritik av
dialoger i spelen ganska héard. Det dr ett intressant och centralt omrade for
datorbaserade rollspel som vi dven tagit upp med de speldesigners vi varit i
kontakt med.

Om det centrala kring dialoger, nér vi pratade med anvédndare, var hur de
upplevs i spelet sa 14g tyngdpunkten under samtalen med designers pd hur
de bor utformas och vad de skall fylla for funktion i spelet. Hansson ger
foljande anvéndningsomréde.

Da rollspel &r lika dventyr, men inte helt, s ar det inte sjdlva problemet som &r
det viktigaste och man skall alltsd inte behdva klura i flera ménader pa 16sningen
utan hjilp, utan dialogerna skall fora personen sakta men sikert framét i [osning
och handling.*

Med hjélp av dialogerna skall spelaren kunna ta sig framét i spelet. Utover
detta anser Hansson att de dven skall anvidndas for att gora virlden mer
levande.

De skall inte bara leda storyn vidare och skapa djup hos karaktdrerna, utan
bygga upp en bild om liv och rorelse i bakgrunden, istillet for att bara
koncentrera sig pa hur en specifik sak skall 16sas for tillfillet.*

Han vill alltsd se en anvdndning av dialoger som stricker sig vidare én till
att enbart fora spelet framat. Som kontrast till detta kan Olsson stillas.

Man ska inte behova ldsa dialoger, det far heller inte var for mycket text att ldsa.
Det ska gé att klara spelet dnda, tillexempel genom leveldesignen kan man styra
spelaren ritt ind3.3

81 Bergqwist i transkription av samtal med Paradox Entertainment, 2001-03-06.
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Ur Olssons ord gar det utldsa att han anser att dialoger inte skall spela allt
for stor roll 1 spelet. Bergqwist patrycker att det maste finnas ndgon mening
med dialogerna, att de 1 sig inte ar sdrskilt underhéllande.

Det finns ju inget som é&r trakigare d4n nir man bara ska ga runt och prata med
olika folk som bara sidger en sak, ga vidare till den dar killen som sen i sin tur
skickar vidare en.*

Aven Hansson dr inne pd samma spar.

Personer skall inte bara upprepa en massa onddig information, i sa fall &r det lika
bra att ersétta karaktiren med kreatur (Baldurs Gate t.ex.) och inte heller ga
direkt pd att forklara hur man klarar problemet.®

Det tycks finnas en gemensam asikt om att dialoger méste fylla en funktion i
spelet. Olsson trycker pd vikten med att en dialog verkligen méste leda till
nagot.

Det dr viktigare med olika utgdngar &n med en myriad med alternativ som dnda
inte leder nagonstans.®’

Det kan utldsas en viss nyansskillnad mellan Olssons och Hanssons syn pa
dialoger i datorbaserade rollspel. Dar Ohlsson at ena sidan verkar vara
ganska nyttoinriktad och wvill att dialoger skall ge ett konkret resultat.
Hansson at andra sidan verkar se en bredare nytta av dialoger. For att
aterknyta till Ohlssons ord om att utgang dr viktigare dn antalet alternativ sa
tar Sundberg upp ett konkret exempel fran ett kommande spel.

Det finns tre val i dialogerna. Vi har gjort sé att det alltid inte ar bra att vara
sndll, ibland maste man snésa ifran lite. /../ Ofta &dr det l4tt att se vad som &r rétt
svar, vi har forsokt komma ifran detta.®

De har alltsé i det spelet valt att halla ner dialogvalen till tre stycken och
dven forsokt jobba med att gora valen mindre uppenbara. Ett sdtt, som
Hansson ser, for att gora dialogerna mer levande dr att ge de karaktirer man
talar med en personlighet

Genom att addera personlighet till NPC (Non Player Character) sa kan man fa
dialoger ddr man maste prata till sig den information man letar efter och inte bara
far den serverad rakt av (t.ex. att man dven tar hansyn till tidigare handlingar och
rykte).89

Ringen trilogin som utspelar sig i denna virld. Orcherna ar ondskefulla varelser som

lever i stammar och livnir sig pa att rova och plundra.

Bergqwist i transkription av samtal med Paradox Entertainment, 2001-03-06
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At detta hallet har Paradox jobbat en del i ett kommande spel, vilket
Sundberg redogor for.

Man kan prata med alla och de ger olika svar vid olika tillfdllen i spelet. Vi

forsoker komma bort fran det klassiska I don't have time for you right now.”.*

Aven om det inte riktigt framgér av citatet att de har jobbat med olika
personligheter sé fick vi intrycket av att det var s& under vért samtal med
dem.

Det i dag vanligast forekommande, for inte sdga totalt dominerande,
sittet att genomfOra dialoger pa 1 ett datorbaserat rollspel dr genom
flervalsalternativ. Hansson ger oss en forklaring pa varfor det ar sa.

Ifall man ger anvandaren mdjlighet att sjélv skriva in text som han vill fraga
stiller det oftast till med stora problem (tolken méste forstd det mesta) och att
istéllet anvénda flervalsdialoger ar oftast béttre.””

ATT SATTA GRANSER OCH SKAPA MOJLIGHETER

Hur gor man da ndr man designar ett datorspel med en férdig berittelse?
Givetvis finns det ingen fardig mall att f6lja utan varje spel ar unikt och det
finns skillnader spelforetag emellan. Vi har dock kunnat utskilja vissa
likheter. Vi skrev tidigare att en speldesigners arbete till stor del gér ut pa
att kompromissa och att hitta en bra balans i spelet. Detta ballansforhédllande
ar en central punkt nér det giller interaktionen och den fardiga beréttelsen i
ett spel.

Hanssons beskrivning far bli borjan pé var illustration av hur en speldesign
kan se ut.

Ge spelaren klara uppgifter och placera ut det han behover, s& kan han sjilv
vélja hur och i vilken ordning han vill 16sa uppgiften pa. Ett linjért tankesdtt men
med en illusion av ickelinjért.

Hansson talar om ett linjirt tankesitt, vilket pekar pa en férdig
berittelsegdng, designern har fran borjan en fiardig vision av
huvudberittelsen. For att spelet ej skall bli en transportstricka maste
spelaren sjdlv kunna styra sin vdg genom spelet. Hansson menar att
speldesignern ger spelaren givna saker som maste goras i spelet och
designern ser dven till att dessa saker dr genomforbara, spelaren behover

% Sundberg i transkription av samtal med Paradox Entertainment, 2001-03-06
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redskap for att ha mojlighet att ta sig an uppgifterna. Slutligen sédger
Hansson att d&ven om det finns en fardig utformad huvudberittelse sa skall
spelet ge ifran sig illusionen att den inte &r det, att vigen ej dr forutbestamd
utan att spelaren sjélv kan vélja vilken vdg den vill ta.

Bergqwist beréttar hur Paradox gér tillvdga ndr de &r i designstadiet av
ett spel.

Tankemadssigt utgdr man frén att vdrlden dr helt teministitiskt/statisk, sedan
borjar man titta pd var man kan 6ppna upp for spelaren i vdrlden. Man skapar
mojligheter for spelaren att handla.”

Man kan se likheter mellan Hansons “linjidra tankesdtt” och Bergqwists
“teministitiskt/statisk”. Paradox utgér till en borjan, likt Hansson, ifran en
fardig berittelseging, for att sedan 6ppna upp denna och gé& mot en mer
dynamisk spelvirld.

For att kunna fi en Overblick over alla de olika végar spelet kan ta,
beroende pa spelarens val, har Paradox gjort ett designdokument som
symboliserar detta.

Vi gor ett flodesschema dver vad som gors i spelet som visar vad som hdnder
nir man gor olika saker.”

Flodesschemat kan illustrera de olika val spelaren har mgjlighet att gora.
Beroende pa vilket val spelaren gor dndras spelets flode. Viktigt att pépeka
ar att dessa floden inte exakt behdver peka ut hur spelaren fardas i spelet, i
vilka rum/scener spelaren befinner sig i, utan mer utgdr schemat Gver
kritiska punkter i spelet dér spelets kommande riktning bestdms.

Figur 2 Bilden visar ett exempel av ett flodesschma.

% Bergqwist i transkription av samtal med Paradox Entertainment, 2001-03-06
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Som Hanson tidigare ndmnde, att dven om ett spel ar linjart i den
bemirkelsen att det finns en 6verskadlig plan, sa skall spelet ge en illusion
av ickelinjdrlitet. Bergqwist tar d&ven han upp begreppet illusioner och sétter
det i kontext med flodesschemaexemplet.

Ett annat knep &r att skapa illusioner av valfrihet dér alla vigar pa lang sikt leder
till samma sak. Aven hir giller det att vara forsiktig si man inte bara ger tre
vagar som gar ihop utan att det kanske finns fem vidgar som inte gér ihop forrdn
efter ett par uppdelningar till.*®

For att 6ka pa illusionen av att spelaren har valfrihet sédger Bergqwist att
speldesignern bor tdnka pa att inte ge spelaren for fa val i en situation, att ge
fem végar istéllet for tre gor att spelet verkar kunna utvecklas pa flera sitt.
Innehaller ett spel centrala punkter som spelaren skall uppleva oberoende av
vilken vég spelaren véljer att ta, miste designern vara forsiktig och inte
knyta ihop de olika vigarna for tidigt, istdllet skall en kénsla av att spelet ¢j
nonchalerat spelarens val skapas. Binder man ihop védgarna for tidigt blir det
tydligare att man foljer en forutstakad gang.
Hansons betraktelse ér liknande Bergqwists.

En bra forfattare skapar situationer som ej kédnns tvingade /../ Att spelaren
kénner att det finns négra fler alternativ till att 16sa en specifik uppgift gor att
man inte kdnner sig tvungen, dven ifall allt slutar pd samma sétt.”

Béda talar om att spelaren ej skall kénna sig tvingad att handla pé ett visst
satt for att ta sig framat i spelet. Bada foresprikar fler alternativa l9sningar
till ett problem som en utvag.

Det handlar alltsa mycket om att ge spelaren mojlighet att géra val som
skall ge resultat i spelvérlden. Antalet val en spelare har i en specifik
situation kan variera. Ju mer val en spelare skall ges mojlighet till desto mer
flodesvagar kan spelet ta.

Ju mer man Sppnar upp, desto mer arbete maste man ldgga ner och det dkar
brant.”

Mer valmojligheter for spelaren medfor ocksd mer jobb for speldesignern,
hiavdar Bergqwist, eftersom fler val bidrar till att nya situationer kan uppsta
som 1 sin tur kan bidra till mer valmdjligheter osv.

Det &r en balansgéng. Man gor det enklare for sig om man laser spelaren véldigt
mycket.”®

Bergqwist papekar dn en gang, att designa ett spel handlar mycket om
balans och kompromiss. Ett spel som inte erbjuder spelaren nagra

% Bergqwist i transkription av samtal med Paradox Entertainment, 2001-03-06
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valmojligheter grenar inte heller ut sig i ett vackert delta av mojliga végar
utan blir endast ett rakt sekventiellt flode, vilket Bergqwist menar blir
enklare att designa, men kanske inte lika kul att spela.

Att balansera sé att spelaren inte far for mycket frihet &r ndgot som ocksa
bor tas med i berdkningarna, Bergqwist menar att detta kan leda till en
forvirring och radloshet hos spelaren.

Risk for att man skapar kaos om man ger for mycket frihet. Spelaren vet inte vad
han skall gora, vilket gor att han vandrar runt planlst. Det kan bli
odverblickbart och spelaren kan ge upp. Det giller att ta spelaren i kragen pé ett
pedagogiskt sétt och samtidig ge den mycket frihet. *

Hanson foresprakade tidigare att ”man bor ge spelaren klara uppgifter” samt
att man maste ge spelaren de “saker” han/hon behdver for att 16sa en
uppgift. Det Bergqwist sdger dr att spelaren inte vet vad den skall gora,
vilket kan liknas vid att han/hon inte ser vilka uppgifter som kan ge resultat
eller vad som krévs for att klara av en sddan uppgift.

Bergqwist fortsitter

Tror att det ar viktigt att driva karaktiren framat i storyn, annars gar det &t
simulatorhéllet.'®

Fér inte spelaren klara uppgifter, kan en situation uppstd dir denne
mestadels gér runt i spelvérlden och provar olika saker, vilket kan resultera 1
att inga storre dramaturgiska moment uppstar.

ATT INTE FOLJA BERATTELSEN

Vad hinder dé ifall spelaren gor nagot som gor att spelet, ur berittelsens
synpunkt, inte skulle g att genomfora? Sundberg tar ett exempel pd hur de
har 16st en situation d4 man for att komma in i en stad behdver prata med
stadsvakten. Handlingen anfalla finns med 1 spelarens repertoar av
fardigheter, men om spelaren skulle ge sig pé stadsvakten skulle han
troligtvis sjilv stryka med.

P& vissa stéllen, om man viljer att attackera, sd har vi skrivit hir, s& kommer
karaktéren véigra att anfalla vakterna. Spelet skulle ju vara kort d4, och man skall
ju inte behdva borja om fran borjan. '

Bergqwist fortsétter att de skulle kunna 16st problemet annorlunda.

Det finns en enklare 16sning som man alltid kan anvinda. Om spelaren gor nagot
som karaktiren aldrig skulle gora, sa far man borja om fran bdrjan. Man fér
dock inte gora detta ofta for man bryter det logiska i storyn, den roda traden
fordédrvas. Det hidnder ndgot som spelaren inte hade forvintat sig.'®

% Bergqwist i transkription av samtal med Paradox Entertainment, 2001-03-06
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Béde Sundberg och Bergqwist skiljer hir pa vad karaktédren skulle gora och
vad spelaren gor. Karaktiren har alltsé dven den en egen personlighet utdver
den som spelaren tillger den. Det dr ocksé i vissa fall nddvéandigt f6r den
fardiga berittelsen att spelaren spelar karaktdren »rdtt” enligt dennes
personlighet.

Vad som ocksé framhalls ar att det finns en ”logik i storyn” och en rod
trdd. Det ges ocksd en antydan att spelaren, till viss del, dr bekant med
denna. Bergqwist sdger ocksa:

Det finns en storylogik. Det logiska i en story &r sjélva essensen i ett spel.'*

Det logiska i en story, essensen i spelet som Bergqwist pekar pa dr den bild
av sig sjilv spelet formedlar for spelaren, vilken karaktdr spelet har och
delvis ocksa dess mal. I ett spel som gér ut pa att man skall 16sa mysteriet
som kretsar kring ett gammalt spdkslott, hade exempelvis valet att tillbringa
en solsemester p4 Bahamas varit att bryta storyns logik istillet for att bege
sig in 1 spokslottet. Bergqwist menar att det ar det &ar viktigt for ett spel att
formedla en sa pass lockande kinsla att inte spelaren vill bryta mot storyns
logik.

Det dr ganska viktigt att man lurar spelaren till att kénna att ’jag vill g& in i det
hir huset” (gora det som storyn kriver). Det dr det som 4r grejen har,'™

19 Bergqwist i transkription av samtal med Paradox Entertainment, 2001-03-06
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INTERVJUER OCH STUDIER AV SPELARE

Nu har vi kommit till avsnittet dir spelarnas rost skall goras hord. Vi har
tidigare redogjort for delar av forskarvérldens syn, vilken hdvdar att det &r
mycket svart for att inte sdga omdjligt att forena spel och fardig berittelse,
samt hur designerna ser pa spel och firdig berittelse och dess design. Hur
forhaller sig d& de erfarna spelarna till de ovanstiende? Och hur upplevde
de mer oerfarna spelarna situationen?

BERATTELSEN | DATORBASERADE ROLLSPEL

Jerker Lindekrans, datorspelare sedan ménga &r, rollspelare likasd och
arrangor av levande rollspel, gor en jimforelse mellan vikten av beréttelse i
fantasirollspel och i datorbaserade rollspel.

Storyn dr mycket viktigare i datorrollspel. I ett vanligt rollspel kan man ha en
dalig story men det brukar bli bra dnda. I datorrollspel maste det finnas den roda
traden genom hela spelet. /../ Storyn &r viktig, det méste finnas en anledning till
att 16sa problemen.'%

Av detta kan man utldsa att berdttelsen har en ganska central roll i ett
datorbaserat rollspel. Tommie Anderssén, rollspelare sedan elva ars alder
och flitig datorspelare, uttalar en liknande drivkraft.

Malet nér jag spelade Baldurs Gate var att f4 reda péd storyn. P4 grund av
harddiskkrasch fick jag borja om spelet. Det var inte alls lika roligt da eftersom
jag redan visste vad som skulle hinda. Jag spelade inte klart spelet pa grund av
det.'%

Anderssén och Lindekrans framhdver bada vikten av den férdiga beréttelsen
och Anderssén ger dven en beskrivning av en nackdel med starka beréttelser
1 datorspel. Men é&r alla spelare vi talat med av samma asikt? Fredrik
Kristiansson, datorspelare sedan lagstadiet (har dven spelat lite rollspel),
beréttar vad det dr som driver honom att spela datorbaserade rollspel.

Jag tycker det dr skont att sitta och pilla lite sjilv, flytta omkring lite pjdser, som
i ett bradspel.. Mikromanagment, upptidcka saker, minniskans behov av att
utforska vérldar, bygga upp, utforska, forstora. Det &r utforskandet som driver
mig, ja, vad har dom tinkt, vad skall jag kunna dstadkomma?'”’

Han ger uttryck for att utforskandet av spelvirlden och sjdlva spelet dr den
drivande faktorn. Linda Andersson, rollspelare sedan sju ar (mestadels som

19 Lindekrans i transkription av intervju med Pegas, 2001-03-04.
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spelledare) och flitig datorspelare, ger oss en variant pa utforskandet som
drivkraft nér vi fragar varfor hon spelar datorbaserade rollspel.

Vad jag fastnar for i datorspel, 4r att man bara far reda pa ett litet fragment av
storyn hela tiden. Ibland fattar man ingenting till en borjan, man spelar vidare
mycket for att f4 reda pa vad som skall hinda.'®

Att utforska den fardiga berittelsen ér alltsd en huvudfaktor till att Linda
spelar vidare i ett datorbaserat rollspel. Trots att bade Linda Andersson och
Fredrik Kristiansson talar om ett utforskande, sé skiljer sig antagligen deras
syn pa ett bra datorbaserat rollspel en del. Det utforskande som Kristiansson
beskriver kraver en stor frihet i spelvérlden for att vara intressant och det
utforskande som Linda beskriver blir forst roande nidr den fardiga
beridttelsen dr bra. Ett intressant faktum &ar att Andersson spelar konsol-
rollspel och Kristiansson spelar PC-rollspel. Detta da konsol-rollspelen
brukar karakteriseras av en stark fardig berdttelse medan PC-rollspel ofta
strdvar mot frihet i spelvérlden.

Det finns inte bara olika syner pa hur ett datorbaserat rollspel skall vara,
synen pd vad spelforetagen ser som viktigast skiljer sig ocksd. Elin
Henrikssons, rollspelare sedan tre ar och arrangér av levanderollspel sedan
tva ar, och Daniel Bystroms, rollspelare sedan tolv ar, ord nedan far
illustrera detta.

Trékigt att man vill ha coola effekter istillet for en story.'®
Det méste finnas en story for att det skall g8 att sélja.'"®

Henriksson sdger att det dr synd att spelforetagen fokuserar pd avancerade
effekter''! medan Bystrom hidvdar att ett datorbaserat rollspel maste ha en
fardig beréttelse for att det ska ga att sélja.

S& hidr ldngt kan det som sagts pd ett sdtt sammanfattas i nedanstdende
citat av Tommie Anderssen.

Frigan &r om man inte har tva vigar att gd. Antingen gér man ett spel med en
fast story eller gor man ett spel dér spelaren dr fri att interagera mer med
spelvirlden.'?

Vid en forsta anblick verkar dven spelarna direkt eller indirekt mena att det
inte gir forena fardig berittelse och frihet. Ar detta ett uttryck for deras
verkliga &sikt? Skulle de sdga samma saker om sitt dromspel?

1% Andersson i transkription av intervju med Pegas, 2001-03-04.
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DIALOGER | SPELET

Dialoger med spelvérldens karaktérer ar ett viktigt verktyg for att formedla
den fardiga berittelsen till spelaren i ett datorbaserat rollspel. De dr dven
viktiga for att spelvérlden och dess karaktirer skall kdnnas levande. Vi tog
upp detta med spelarna for att fa deras syn pa det hela.

Négot som alla spelarna var 6verens om &r att valen i dialogerna oftast &r
mycket begrinsade. Eller som Lindekrans séger.

I Baldurs Gate finns det oftast tvd mojliga svar, det finns kanske fem alternativ,
men de mynnar ut i tvd handelser.'"?

Aven om alternativen kan vara méinga s leder de i slutiindan till samma sak,
menar Lindekrans. Begransningarna i1 dialogerna gor att det blir svart att
rollspela sin karaktér pd det sédtt som man tankt sig. Kristiansson konstaterar
att det ofta blir problematiskt om man forsoker spela en elak karaktir.

Man kan prova att vara elak, men det kanske inte paverkar konversationen for
att man skall siga nagot speciellt. Det gar oftast bittre om man &r snéll.'™

Det framkom under véra intervjuer med spelarna att det fanns ett visst
missndje mot denna begransning, men de utryckte ocksa att detta borde vara
mycket svart att gora bra utan minskliga spelare bakom karaktérerna.

En karaktar i ett datorspel dr sd definierad, den maste folja ett speciellt monster,
vég och har ett mal. En karaktér i ett bordsrollspel kan jag ta vart jag vill. /../ Jag
kan bestimma att idag vill jag spela elak. Det gar inte i datorspel dar finns ingen
mansklig styrning.'"?

Nar spelen vil ger valmgjlighet sa dr det oftast val mellan tvé punkter, ond
eller god, hivdar Lennart Bjorkman, rollspelare sedan 10 ar och arrangér av
levanderollspel sedan fyra ér.

Man gér alltid &t ndgot hall, ond eller god.'

Elin Henriksson tar inte upp begrinsningen till de tvd motpolerna, utan
papekar istéllet att oavsett vilka val spelaren gor i dialogen s& blir
slutresultatet likartat.

Man borde dela upp mycket mer, man kunde hamna i helt andra situationer
beroende pé svar, men det gor man aldrig.'"”

Just det faktum att valen i dialogerna inte verkar spela ndgon storre roll i
spelet dr nagot, som ni mérker, spelarna tar upp gang pa gang. Detta betyder
att spelarna maste ha upptickt att deras val 1 dialogerna inte spelar ndgon
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roll for spelets fortséttning. Vi tog dérfor upp frdgan huruvida det gér se,
redan i en dialogs borjan, vilka val man bor gora for att dialogen skall
utmynna 1 ett, for spelet, bra resultat? Det skulle dven ga att formulera
frdgan enligt foljande, gar det se genvagar 1 dialogen? Gér det se vad man
ska svara for att dialogen skall ta slut s snabbt som mojligt? De spelare vi
talat med var 6verens om att det dr s& och Anderssén formulerade det sa hr.

Ar oftast vildigt klara val, hade varit mer intressant om valen inte hade varit s&
uppenbara.''®

Vidare sidger Anderssén.

Det blir intressantare om man upptécker effekten av sina val i konversationen
senare, annars blir det ldtt att man laddar om spelet och tar det rétta valet, det
orkar man inte om man tvingas spela om en massa.'"’

Att dialogerna i ett datorbaserat rollspel inte gér styra i sd virst manga
riktningar kan vi nog sla fast som ett faktum, da alla de spelare vi talat med
klagat pé just detta. Det gar kanske att se det som att dialogerna, som é&r
skapade av spelets designers, anvdnds for att styra den fardiga berittelsen i
ritt riktning. Finns det andra tillfillen di spelarens val inte spelar sa stor
roll? Finns det fler tillfillen d& spelaren blir bunden till speldesignerns
beslut?

ATT VARA BUNDEN AV SPELDESIGNERNS BESLUT

Att det dr svart att fora samman handlingsfrihet och fardig beréttelse i ett
spel dr ndgot som ménga av spelarna kinner nér de spelar ett spel. Att spelet
oftast for in dem pa foredefinierade saker som de skall gora mérks tydligt.

Det finns alltid ett visst antal uppgifter man skall gora, saker som man kan
punkta av, som man skall gora. Olika sitt att ta sig frdn punkterna /../ Man ar
1ast. /../ Man har alltid ett par fasta punkter man maste passera.'?’

Kristiansson beskriver det som han vid flera tillfillen kallar for
”checkpoints”, dvs. saker i spelet som spelaren dr tvungen att gora for att
komma vidare. Kristiansson dr medveten om att dessa checkpoints for spelet
vidare. De utloser andra hdndelser 1 spelet sdsom att ge spelaren passage till
ej tidigare valbara alternativ.

Checkpoints mirks mycket mer i datorrollspel. Det finns mer ménga sma
punkter som utldser triggers, alla beror inte huvudhandlingen./../ Tycker det &r
mycket tydligt /../ det finns ett antal punkter, man fér ett uppdrag som man skall

"8 Anderssén i transkription av intervju med Tommie Anderssén, 2001-02-26.

19 Anderssén i transkription av intervju med Tommie Anderssén, 2001-02-26.

120 Kristiansson i transkription av intervju med Daniel Bystrom och Fredrik Kristiansson,
2001-02-27.
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folja och det &r inte forrin man I6ser det som storyn gar vidare och man kommer
vidare.'!

For att spelaren skall kunna fora spelet framéat maste han/hon alltsi utfora
fordefinierade handlingar. Kristiansson papekar att dessa handlingar ar
mycket tydliga ndr det géller datorbaserade rollspel. I samtal med
Kristiansson anvinder han bl.a. frasen att hitta triggers” nér han pratar om
hur han spelar ett spel, vilket borde innebédra att han ocksd letar efter
triggers.

Vidare utrycker manga av spelarna ett missndje ndr det blir for tydligt
vad det dr tdnkt de skall gora for att klara en viss situation i spelet. De
utrycker det som att de blir vigledda for mycket och inte har mgjlighet att
gora egna val.

De ganger jag verkligen gillat att spela har varit nir det varit mycket fritt. Ogillar
“railroading”, blir trékigt, precis som datorrollspel ér.'?

Anderssén beréttar att de mest lyckade fantasirollspelstillfillena han stott pa
har varit nir spelledaren gett spelarna stor frihet att sjalv agera utefter deras
eget tycke och fitt ta konsekvenserna av sina handlingar. ”Railroading” som
han utrycker det dr nér spelledaren sjélv leder in spelet pa de ritta vigarna
utan att spelarna sjdlv behdver agera. Anderssén liknar detta vid
datorrollspelets sitt att styra spelaren pa den rétta vigen. Avviker spelaren
fran den ténkta vigen blir den oftast tillrdttavisad av spelet.

Jobbigt ndr det kommer hintar” niar man inte f6ljer huvudstoryn, typ, nu bor du
nog gora detta annars blir det inte bra /../ Féljer man inte den féardiga storyn far
man pikar hela tiden, nu méste du gora detta.'*

Anderssén anvédnder ocksé ordet bestraffning som ett resultat av att man inte
foljer spelets ritta” vag.

Ett spel med en forutbestdmd historia dr till stor del beroende av att ritt
saker hidnder i spelet. I manga fall &r historien hért kopplad till spelarens
person i spelet, vilket ofta leder till att spelaren inte ges nagra storre
mdjligheter till att sjdlv utforma sin karaktér.

En karaktir i ett datorspel &r s& definierad, den maste folja ett speciellt monster,
viig att g4, och ha ett mal. '**

I vissa fall dr det stora beslut som fattas utan spelarens godtycke, detta for
att vissa saker maste hidnda for att historien skall ta den form designern
tdnkt. Linda Andersson tar upp ett exempel fran ndr hon spelade det
datorbaserade rollspelet Final Fantasy 8.

121 Kristiansson i transkription av intervju med Daniel Bystrom och Fredrik Kristiansson,
2001-02-27.

122 Anderssén i transkription av samtal med Tommie Anderssén, 2001-02-26.

12 Anderssén i transkription av samtal med Tommie Anderssén, 2001-02-26.

124 Anderssén i transkription av samtal med Tommie Anderssen, 2001-02-26.
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Huvudpersonen skall bli kir i en brud, men jag tyckte hon var den virsta mesen
i hela spelet, sé jag forsokte para ihop honom med en annan, men det gick inte,
och da blev jag s arg. Man blir vildigt upprérd.'*

Fragan som kan stillas dr vad som hidnder med spellusten nér spelaren sjilv
inte kdnner att han/hon har kontroll 6ver den karaktdr som &r dennes
representation i spelvéirlden? Jerker Lindekrans sdger dock foljande:

Det bli inte lika roligt om man inte f6ljer kampanjen. '

Genom att folja kampanjen, dvs. den tinkta handlingen, f&r man uppleva
spelet, sa som det troligtvis blir mest dramaturgist spdnnande.

Sammanfattningsvis kan man sdga att spelarna oftast dr mycket vl
medvetna om de restriktioner som en stark handling medfér och att manga
kénner sig styrda utav dessa. Samtidigt ser de ockséd risken att inte fa
uppleva en spiannande hindelse som finns i den strikta handlingen.

Om spelledaren styr for mycket forlorar man lite av upptickarkanslan, man vill
testa grinser, vad jag kan gora och inte kan gora. Ar spelledaren smart later han
spelaren fa fria hander. Man kanske inte kommer férbi en massa checkpoints,
man kommer inte vidare i storyn, men man gér en massa annat som dr kul.'”’

Hemligheten med en bra spelledare &r att han kan styra en omgéng utan att det
mirks.'*®

NYBORJARE

Slutligen vill vi ocksd sammanfatta de iakttagelser vi gjort dd vi foljt tva
personer som vid vér studie spelar datorrollspel for forsta gangen. Under
studien spelade Johanna Yngvesson och Josefin Iversen Baldurs Gate 1
under tre timmar. Bida tva har god datorvana men inte haft nidgon storre
kontakt med datorspel. Anledningen till att vi valde Baldurs Gate 1 istéllet
for Baldurs Gate 2 (som vi gjorde fallstudie pa i foregdende kapitel) ar p.g.a.
att den senare kraver att spelaren har kinnedom om vad som utspelade sig i
den forsta delen. Spelen i sig skiljer sig inte mérkbart.

Spelsessionen borjade med en spelarens karatraktérs bakgrund beréttades
av en berittarrost. Det som togs upp var att karaktdren kidnde pa sig att
nagot ar 1 gérningen och Garion, dennes fosterfar, tryckte pa att de bada var
tvungna att ge sig av frin staden, da de ej ldngre skulle vara sdkra dir. Bdda
véra tvd studieobjekt hade till en borjan mindre problem med att uppfatta

125 Andersson i transkription av intervju med Pegas, 2001-03-04.

Lindekrans i transkription av intervju med Pegas, 2001-03-04.

Kristiansson i transkription av intervju med Daniel Bystrdm och Fredrik Kristiansson,
2001-02-27.

Lindekrans i transkription av intervju med Pegas, 2001-03-04.
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alla granssnittets funktioner. Det intressanta for oss var dock de svarigheter
de bdda hade med att uppfatta den tdnkta generella handlingen.

I borjan av spelet dr det tankt att spelaren skall kopa utrustning till resan
och sedan kontakta Garion. Detta formedlas till spelaren med hjélp av en
berdttarrdst som ackompanjeras med en rullandetext. Vara studieobjekt
uppfattade inte detta “forsta uppdrag” utan vi tvingades avbryta deras
spelande och beritta vad det var tinkt att de skulle gora.

En intressant hindelse som kom att paverka deras spelande en hel del
utspelade sig forsta gdngen de hamnade i en dialog situation. De hade begett
sig in i ett hus dir en man kommer fram och inleder ett samtal. Av dialogen
gar det att utldsa att han &r pé jakt efter spelarens karaktér, detta uppfattade
de som nyborjare dock inte och nér han sedan anfoll dem sé blev situationen
mycket forvirrande for dem. Néar de senare i spelet hamnade i1 dialoger med
NPC:er utstrdlade de en osdkerhet huruvida den skulle anfalla dem eller inte
och vid dialogtillfdllena utbrast de saker som “han kanske mdrdar oss!”,
“Det &r skit svart att veta vilka man kan lita pa och vilka som vill mdrda
en.” och ”Vad gjorde vi for fel?”.

Ett annat intressant tillfdlle som kom att ha stor paverkan pa deras
spelande var nér de gick runt i Candelkeeps (staden som man bdrjar spelet 1)
virdshus. De upptéckte da att man kunde gd in virdshusets sovrum och rana
de boende dir utan att de blev arga. I varje sovrum finns det en kista som
den boende kan lagga sina virdeforemal i, denna ar av forklarliga skél last.
Vid ett tillfdlle gick de in 1 ett rum ddr en NPC lag och sov och forsokte
Oppna kistan. D4 kistan visade sig vara last anvidnde de sitt svérd for att sla
upp den, detta gjordes utan att mannen pd sidngen vaknade. Efter denna
hindelse kunde de inte se en kista utan att forsoka oppna den och tomma
den pa sitt innerhall.

Med de tre ovanstiende exemplen har vi visat pa tillfillen dd véra
studieobjekt pa grund av sin novisstéllning inte uppfattat spelets budskap,
samt tvd héndelser dir spelarna utifran dessa skapade sig en bild av hur
spelvirlden antagligen beter sig.
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DESIGN AV BERATTANDE | DATORSPEL

S4& hér langt har vi visat en méngd perspektiv pé beréttande 1 datorbaserade
rollspel. Olika roster har fatt gora sig horda 1 det empiriska material som vi
samlat in under projektets gang. Finns det d4 ndgot gemensamt som tar sig
uttryck i denna massa, eller dr det bara en kakofoni av dsikter?

I denna analysdel kommer vi att tringa djupare in i det material vir
empiriska studie resulterat i. Vi kommer att plocka fram de, for oss,
intressanta relationerna mellan de olika empiriska kdllorna. Malet med
detta &r att lyfta fram och visa pa vad som ar viktigt och/eller problematiskt
vid designen av ett datorspel innehéllande en féardig berittelse.

Inledningsvis vill vi borja med att peka pa varfor fardiga beréttelser
overhuvudtaget kopplas till spel, detta for att sedan g& oOver till det
problematiska vid skapandet av denna koppling.

VARFOR BERATTELSE?

Vill datorspelare ha fardiga berittelser 1 spelen de spelar och varfor kopplar
tillverkarna av datorspel fardiga berittelser till sina spel? Vi kan inte ge ett
universellt svar pa denna fraga, dock kan vi redogdra for vad vi tror oss ha
sett 1 vart arbete.

Spelarna var s& gott som entydigt dverens om att en fardig berittelse 1
datorbaserade rollspel gjorde spelet intressantare. De ndmner saker som att
det maste finnas en anledning till att 16sa problemen och att de spelar vidare
for att fa reda pa vad som skall hénda.

En annan stdndpunkt fors fram av forskaren Jesper Juul i1 arbetet 4 Clash
Between Game and Narrative, dir han hdvdar att en fardig beréttelse
forkortar livslangden pa ett spel d& nojet med att spela spelet forsvinner nér
spelaren upplevt berittelsen'*’. Nér spelaren Tommie Andersén berittar om
gingen da hans hirddisk kraschade framkommer det att det inte var roligt
att borja om spelet Baldurs Gate fran borjan, eftersom han redan visste vad
som skulle hidnda'*. Andersséns uttalande ger ett visst stod till Juuls
argumentation. Bor da inte datorspel innehalla fardiga beréttelser eftersom
de upphor att vara roliga nér spelaren upplevt berdttelsen? Som ni forstar av
vart fokus pé projektet sd dr vi inte av den asikten, och med spelarnas och
speldesignernas roster i bakhuvudet anser vi att vart fokus har relevans.

Spelarna vi talat med tyckte att den fardiga berédttelsen var bra for den
gjorde spelet intressantare' och ett liknande argument lades fram av de
speldesigners vi varit i kontakt med'*?. Delar av denna diskussion bland
speldesignerna skulle till och med kunna séttas i1 ett motsattsforhallande till
Juuls argumentation da vissa av dem hdvdar att beréttelsens funktion &r att
forlanga spelvirdet och driva spelaren framét'*’. Nu &r dock inte vért mal,

129 Juul, A Clash Between Game and Narrative

Kapitel Intervjuer och studie av spelare/berittelsen i datorbaserade rollspel, sid 40
Kapitel Intervjuer och studie av spelare/berittelsen i datorbaserade rollspel
Intervju med speldesigners/ beréttelsen i datorbaserade rollspel
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som vi redan i inledningen skriver, att debattera huruvida datorspel bor ha
fardiga berittelser i sig. Vi nojer oss darfor med att hir peka pa att
datorbaserade rollspel innehdller fardiga beréttelser och att spelarna
uppskattar dessa. Aven om det finns en teoretisk problematik si bryter
praktiken 1 vissa avseenden mot teorin. Dock kan vi se att en medvetenhet
om de teoretiska problemen kan wvara till hjidlp vid designen av ett
datorbaserat rollspel som ar tiankt att formedla en fardig berittelse.

VAD AR PROBLEMATISKT?

Konflikter kan uppstd nir spel innehéller en firdig berittelse'**. Spelarna
tog upp att det finns manga situationer dd de kénner sig styrda av spelet och
att de inte kan péverka dess riktning i ndgon storre omfattning. Intressant &r
nir spelaren Fredrik Kristianssons tar upp konceptet checkpoints™'**, Dessa
menar han dr punkter i spelet man maste ta sig till for att komma vidare.
Hans uttalande blir extra intressant om man sétter det i kontext till vad de
speldesigners vi talat med tagit upp under vara samtal.

Av datorspelsproducenten Christofer Sundberg far vi hora att de pa
Paradox Entertainment anvinder sig av ett flodesschema'*® for att fi en
oversiktsbild av spelarens tankta gdng genom spelet'?’. Flodesschemat, som
1 princip dr uppbyggt av en samling noder med kopplingar mellan varandra,
ar 1 stora drag den enda fysiska artefakt som stddjer designern i arbetet med
att skapa spelarens tinkta gang genom spelet. Det som Kristiansson kallar
”checkpoints” dr i realiteten noderna 1 fodesschemat. Det skulle med
andra ord gé& att sdga att Kristinasson ser igenom spelets ytliga
representation, att han ser flodesschemats struktur och den bakomliggande
designen. 1 kapitlet Intervjuer och Studier av Spelare har vi lyft fram fler
exempel pé nér spelarna har genomskédat spelets design. Spelarna anvénder
uttryck som ”folja monster”, “hitta checkpoints”, “bestraffningar” och rail
roading”.

Speldesignerna tar upp vikten av att ge illusionen av storhet, att
spelvérlden och spelets fardiga berittelse dr langt mer komplicerade och
interaktiva dn vad de i verkligheten &r. Att doma av spelarnas uttalanden &r
det dock inte alltid detta lyckas.

Hur det kommer sig att den illusion speldesignerna vill uppna stundtals
ger vika, varfor spelarna kdnner sig styrda 1 spelet och vad som kan goras at
detta ar fragor vi kommer att analysera i de kommande sidorna. For att
kunna gora detta har vi valt att definiera tre, som vi anser, centrala begrepp
som utgangspunkt for analysen. Dessa tre dr narrativ logik, designerns rost
och spelarens roll. Vi kommer nu att gé igenom dessa tre begrepp, ett 1
taget, for att sedan knyta ihop dem. Detta for att visa hur de péverkar
varandra i designen och dérigenom &dven den bild spelaren fir av spelet.

134 Se Var Utgangspunk/Att forstd det problematiska i teorin

135 Kapitel Intervjuer och studie av spelare/att vara bunden till speldesignerns beslut, sid 43

136 Detta dr en gammal typ av designverktyg som beskrivs i design handbdcker bade frin
forr och nu. Grace 1983:15, Rouse 2000:295.

137 Kapitlet Intervju med speldesigners/att sitta grinser och skapa méjligheter, sid 36
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Vilket vi tror dr en viktig insikt for designern av ett datorspel med fardig
berittelse.

NARRATIV LOGIK

I avsnittet Intervju med speldesigners framhévs en slags ram som designern
maste halla sig inom. Speldesignern Joakim Bergqwist hdvdar att nédr en
speldesigner 6ppnar upp den fardiga berittelsen i ett spel, sé att spelaren kan
vélja olika végar, dr det viktigt att de olika vdgarna hanger ihop, att de foljer
den roda tradden i spelet. Gor den inte det, sdger han, ”sd dr man ut och
cyklar”*®. Vad menar han dd med detta? L4t oss ta ett exempel fran just
avsnittet med speldesignerna. Bergqwist talar dér runt ett scenario dér
spelaren skall undersoka ett spokslott. Skulle spelaren ndr denne kommer
fram till slottet, vélja att vinda och &ka till Bahamas istdllet, s& skulle
spelets fardiga berittelse haverera.

Att spelarna kan forutse vad som skall hdanda hérnist och vad de bor gora
for att komma vidare i spelet, pekar pé att det finns ngot som sétter ramar
for spelet och den férdiga beréttelsen. Om vad som helst kunde hénda i ett
spel sé skulle det uppenbarligen vara svart for en spelare att forutse detta.

Vi tycker oss se, utifrdn ovanstdende hérledning, att det finns en logisk
struktur som, till viss del, styr och sitter upp ramar for hur spelet och dess
berittelse kan utformas. Detta har vi valt att kalla ’narrativ logik™.

Ar d3 narrativ logik nigot som speldesignern skapar i sitt spel eller hur
uppkommer denna? Filmmanus forfattaren Robert McKee tar i sin bok
Story upp vad det innebdr att skapa en intrig eller handling, vilket dr nagot
speldesignern forsoker gora i ett datorbaserat rollspel.

To plot means to navigate through the dangerous terrain of story and when
confronted by a dozen branching possibilies to choose the correct path. Plot is
the writers choice of events and their design in time.'

McKee skriver att forfattaren till en handling eller intrig stills infér en
mingd végskil dir denne maste vélja den ritta riktningen. Speldesignern
stills infor en dnnu tuffare uppgift da denne skall placera ut viagskél till
spelaren som han/hon sedan skall navigera sig igenom. I speldesignerns fall
handlar det alltsd mer om att fa spelaren att vdlja “ratt” vdg i handlingen.
Béde Bergqwist och McKee talar om att vélja rétt vig utan att definiera
vad den rétta vigen dr. Det finns dock en mycket bra anledning till varfor de
inte sdger vad den rétta vigen ir, den dr ndmligen situerad till sin natur. Den
“rétta vagen” dr dock, menar vi, liktydig med ndgot som &r narrativt logiskt,
vilket torde innebira att dven den narrativa logiken ér situationsberoende.'*

138 Kapitlet Intervju med speldesigners/att sétta granser och skapa mojligheter, sid 30

139 McKee, 1988:43

140 Begreppet innebir (mycket kortfattat och forenklat) att det inte gar skapa en plan som
man fo6ljer till punkt och pricka, detta pa grund av att det inte pa forhand gar séga ifall
nagot oforutsett kommer intrédffa eller inte. Forskaren Lucy Suchman tar upp detta i sin
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Ett narrativt logiskt flode uppstar, i spelsammanhang, ndr spelet gir i en
sadan riktning att det dr i fas med den generella handling, dvs. den miljé och
intrig, som spelet utger sig for att inneha'*’. Med andra ord, att dka till
Bahamas i exemplet med spokslottet dr en handling som ej skulle vara
narrativt logisk.

Narrativ logik ar alltsd, enligt var definition, det metafysiska regelverk
som haller ramarna for de riktningar ett handelseforlopp 1 en beréttelse kan
ta.

Den enskilda individen har sin egen version av narrativ logik, vilken &r en
utbyggnad av den kultur som omger honom/henne. Forskaren Janet
Murray'* beskriver i sin bok Hamlet on the Holodeck hur det kommer sig
att en spelare kan rdkna ut vad han/hon skall gora i ett datorspel.

In a Western adventure I can be counted on to try shoot at the bad guys, and in a
horror story I will always enter the haunted house. I perform these actions not
because I have read a rule book but because I have been prepared to do so by
exposure to thousands of stories that follow these patterns.'*

Genom att utsittas for beréttelser ldr man sig hur de traditionellt sett ar
uppbyggda hdvdar Murray. Med andra ord, genom att spela datorspel byggs
en narrativ logik for datorspel upp. En intressant parallell dr var studie av
tvd oerfarna anvindare av datorbaserade rollspel. De hade aldrig spelat
datorbaserade rollspel forut och hade mycket svart for att 6verhuvudtaget
hinga med i vad som hénde i spelet och framfor allt den fardiga berittelse
som spelet forsokte formedla.'*

ATT UPPNA ETT NARRATIVT FLODE

bok Plans and Situated Actions (Suchman 1987)

I vara fallstudier av spel har vi beskrivit tre spel Baldurs Gate 2, Fallout 2 och Sword of
Aragon. Den generella handlingen i Baldurs Gate 2 kretsar kring ett vendetta, som
utspelar sig i en traditionell fantasy miljo, dér spelaren dr pé jakt efter sin rival John
Irenicus samtidigt som han/hon k&mpar mot sina inre demoner. I Fallout 2 utgar den
generella handlingen fran en postapokalyptisk virld dir spelarens hemby ar drabbad av
stora olyckor och att spelaren blir utvald att leta upp en miktig artefakt som kan rddda
byn frén undergang. Slutligen, i Sword of Aragon som likt Baldurs Gate 2 utspelar sig i
en traditionell fantast miljo, strivar spelaren i den generella handlingen mot att
aterforena det gamla imperiet och &terupprittar dess ideal.

141

42 Forfattarinnan av Hamlet on The Holodeck, Jannet Murray, dr ett mycket stort namn

och de flesta akademiska bocker och artiklar vi ldst refererar till henne. Hon var
professor pa Massachusetts Institute of Technology (MIT) under méanga ar och
doktorerade redan 1974. Hon har designat interaktiva programvaror sedan borjan av 80-
talet och var med i de forsta projekten som utforskade multimedia i utbildningssyfte pa
MIT Medialab. Nu jobbar hon pé Georgia Institute of Technology och ar knuten till
fakulteten for Information Design and Technology

' Murray, 1997:192

144 Kapitel Intervjuer och studie av spelare/nybérjare
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Vad vi vill peka p4, dr att det uppstar ett narrativt logiskt flode nir spelaren
haller sig inom den generella handlingen som spelet utger sig att formedla.
Att bryta flode innebér foljaktligen att bryta mot den generella handlingen.
Ett exempel frén Fallout 2 &r nir spelaren kommer till byn The Den. Dér
kan spelaren ta pd sig uppgiften att minska trycket pd en
hembrinningsapparat it en spritsmugglare. Spritsmugglarens konkurrenter
kontaktar senare spelaren och erbjuder honom/henne pengar ifall han/hon
istéllet forstor hembridnningsapparaten. Om spelaren tackar ja till deras
erbjudande kan han/hon vilja att fOrstora apparaten istdllet for att minska
trycket. Nu kommer vi till punkten déir det narrativa flodet avbryts.
Hembrénningsapparaten finns i ett skjul, omringat av jitteskorpioner,
beliget sdoder om byn. Om spelaren viljer att f{Orstora
hembrianningsapparaten kommer han/hon nu bli hatad av i princip hela byn.
Detta leder till att det blir omdjligt att fa tag pa den information som krévs
for att komma vidare i spelet. P& ett oforklarligt sitt har smugglaren fatt
reda pa att apparaten r forstdrd av spelaren (dven om spelaren gér direkt till
smugglaren efter att ha forstort den). Spelet ger inte intryck av sddana
konsekvenser, snarare tviartom da spelarens karaktir &r en dventyrare pa
genomresande och dr i behov av snabba pengar. Att det forr eller senare
skulle komma fram att spelaren forstort hembridnningsapparaten ér troligt
men inte sa snabbt som nu sker.

Exemplet ovan visar pa ett tillfille da det narrativa flodet avbryts i spelet
Fallout 2. Valet att forstora hembrianningsapparaten i det hér fallet ledde till
en svingning 1 berittelsen som troligen rubbar spelarens tilltro till
berittelsevérlden. I detta fall hade spelet 1 sddana fall blivit béttre om valet
att forstora apparaten ej varit tillgéngligt.

Som framgick 1 kapitlet At sdtta grinser och skapa méjligheter beréttar
speldesignerna att de skapar mdjligheter for spelarna att handla. Dessa
mdjligheter liknar de ofta vid vigskal i ett flodesschema, spelaren gor olika
val och det narrativa flodet tar olika riktningar. Ett sddant viagskal kan vara
att vélja mellan tva tillsynes tydliga val, sd som att vilja mellan att forstora
eller inte forstora en hembrianningsapparat. Det kan tyckas relativt 1dtt for
designern att begrénsa spelarens val genom att i forviag hért designa dessa
val. Dock kan vidgskél i spelet uppstd som inte designern har négon
mojlighet att direkt paverka. Ett tydligt exempel pa detta kan uppsta genom
att spelets design erbjuder spelaren den vanligt forekommande
handlingsmdjligheten i1 datorbaserade rollspel, att fritt rora sig i spelvarlden.
Vigskil kan nir som helst uppstd i1 spelet, eftersom spelaren sjilv
bestimmer vilka vdgar han/hon skall vandra, vilka platser som skall
besokas, ndr de skall besdkas osv. Genom att som spelare sjdlv ha
mdjligheten att bestimma sin fardriktning innebédr det dels att spelaren
medvetet kan vilja att avstd fran att besoka en plats och dels att spelaren
sjalv vill besoka en plats men aldrig lyckas navigera sig dit. Speldesignerns
uppgift dr 1 det har fallet att se till att de vigskil som direkt eller indirekt
placerats ut i spelet skapar en sekvens av hdndelser, som &r narrativt
logiska.
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Vi hdvdar inte att ett spel maste vara “realistiskt”, i den bemaérkelsen att det
som hander i spelet &ven maste kunna hinda i den “verkliga” vérlden, for att
ett narrativt logiskt flode skall uppstd. Vi tycker att forfattaren K erstin
Ekman belyste tydligt denna skillnad under ett e-post samtal vi hade med
henne, inom ramarna for en kurs om IT-Design, under hdsten ar 2000.

Om ni ténker efter sé ldser ni faktiskt Nalle Puh med en kénsla av att sa hér gar
det till och det ar lustigt och bra och inget sdrskilt mirkvardigt med att en
gammal nallebjorn av luddigt tyg gar omkring i skogen och talar med ett litet
smutsigt filtdjur som hoppar hogt nér det blir skraimt. Det finns ett kontrakt som
upprittas med lasaren och som dr beroende av en lang tradition: det hir 14tsas vi
nu att det hander.'*

Ramarna for den generella handlingen behover alltsa inte vara “verkligt
logiska” eller realistiska for att den férdiga beréttelsen skall kidnnas levande
och trovirdig. Istéllet maéste den generella handlingens ramar vara
trovardiga i det kontext som beréttelsevarlden utgor. Det skapas med andra
ord ett kontrakt mellan spelaren och designern, vilket reglerar vad som ar
godtagbart 1 en specifik generell handling. Ett annat exempel éar
rymdskeppen i ”Stjdrnornas Krig”-filmerna som dénar fram genom rymden
trots att ljud inte kan uppstd dar. Hur manga retar sig pa denna “verkligt
logiska” snedvridenhet?

Den generella handlingens ramar bestdms av den tradition av beréttande
och spel som ligger till grund for designern och spelaren. Exempel pa dessa
ges niar Murray talar om att skjuta “the bad guy's” i Westernspel och i
Ekmans ovanstdende “Nalle Puh”-exempel. Det som kidnnetecknar dessa
ramar dar att de &r Overgripande och att speldesignerns mojlighet till
paverkan dver dem begransar sig till att han/hon kan vélja vilken miljo och
intrig spelet skall utspela sig i. Nar en miljo bestimts kommer den, pa grund
av de ramar som medfdljer, att reglera vad som &r godtagbart i den generella
handlingen. Med andra ord miljon kommer att definiera regler f6r den
narrativa logiken.

Sammanfattningsvis har vi i detta kapitel argumenterat for existensen av
narrativ logik, det regelverk som definierar de ramar for vilka riktningar ett
héndelseforlopp i en berittelse kan ta. Viktigt att bemérka ar att regelverket
definieras av det ssammanhang det verkar i. Det finns alltsé inte en universell
implementering av regelverket som ér den narrativa logiken. Den narrativa
logiken &r det situationsberoende regelverk som styr ifall ett narrativt flode
uppstér eller inte.

Vi har i detta kapitel bade pekat pa logiska och icke logiska riktningar i
ett berdttandeflode. Vi ser att det, 1 designen av ett spel, bor efterstriavas ett
konstant logiskt flode av hindelser genom hela spelets gang. Detta for att
skapa en levande firdig beréttelse i spelet.

145 Sammanstillning av svar frén Kerstin Ekman, 2000-11-21.
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DESIGNERNS ROST

Nir vi 1 det foregdende kapitlet talat om den narrativa logiken har vi vid ett
par tillfillen kommit in pa vad designerns roll ar runt denna. I detta kapitlet
skall vi titta djupare pé& hur designern paverka spelet och spelarens
upplevelse av det. Designern “forsoker” genom sin design formedla ett
budskap till spelaren, det budskap som slutligen nér spelaren har vi valt att
kalla designerns rost.

Forskarna Peg Griffin, Alexandra Belyaeva och Galina Soldatova har
tilldelats ett kapitel i boken Contexts for Learning — Sociocultural
Dynamics in Children Development'*. 1 kapitlet som heter Creating and
Reconstituting Contexts for Educational Interactions, Including a Computer
Program tar de upp nagot som de kallar programmerarens rost. Detta
begrepp bar mycket stora likheter med det som vi kallar designerns rost, vi
kommer ddrmed att basera delar av var definition pa deras arbete.

Deras arbete har sitt teoretiska fundament i Vygotsky's teorier rorande
larandets sociala natur och de utgar mycket fran skapandet av olika kontext.
Deras text skrivs dven utifrdn den verksamhet, The Pond Project, i1 vilken de
deltagit. Projektet utgér fran en miljé dér barn anvénder sig av programvaror
for att stodja sin larandeprocess. Griffin, Belyaeva och Soldatova upptickte
1 projektet att programvaran, trots att den ar statisk och inte forédndrar sig,
vid olika tillfdllen beskylldes for att gora avbrott i elevernas och ldrarnas
arbete och till och med motarbetade de idéer som deltagarna forsokte
utveckla. Orsaken till detta, enligt Griffin, Belyaeva och Soldatova ir att
programmeraren genom sitt program paverkar det kontext som The Pond
Project verkade 1.

Part of our contexts had been prefabricated” by the programmers of the
software; their contributions about what could and should be done in the
educational context were revealed in the screen displays. The programmers had

to be treated as “hidden” members of the communicative interactions, with
2 147

distant but powerful ’voices”.
P& samma sitt, som visas pa i detta utdrag, tror vi att designern talar om”
for spelaren, 1 kontext att spela ett datorspel, vad som kan och bor goras i
spelet. Designerns rost dr alltsd det budskap som formedlas genom en
design. For att tydliggora vad vi menar med designerns rost foljer hér ett par
exempel pa hur detta abstrakta begrepp ter sig for oss i ett par konkreta
situationer. Exemplen ar alla tagna ur véira empiriska fallstudier av
datorbaserade rollspel.

Ett exempel fran Baldurs Gate 2 dr att roda ringar omger fiender',
Genom detta anser vi att designern talar om for spelaren vilka som ar vanner
och fiender 1 spelet. Spelaren har en begrdnsad interaktionsmjolighet (som
begrinsar sig till att anfalla) med de karaktirer som omges av den rdda
ringen.

146 Forman, Minick, Stone, 1993.
47 Forman, Minick, Stone, 1993:126.
148 Se Bilaga 1 under fallstudie av Baldurs Gate 2/om spelet.
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I Sword of Aragon nér spelaren beger sig upp 1 bergsmassiven i sdder, utan
att ha med sig en speciell artefakt, kommer en mystisk gammal man att
vandra fram till sidllskapet och varna spelaren for att fortsdtta utan
artefakten. Gar spelaren dnda vidare kommer dennes armé att stéllas infor
en i princip odvervinnelig hord av fasansfulla monster som endast gar
besegra med hjélp av den ndmnda artefakten. I detta fall forsoker designern
varna spelaren for att g vidare i1 den aktuella riktningen eftersom spelaren
da skulle vara chanslds och antagligen tvingas starta om spelet fran platsen
han/hon sparade sist.

Exemplen ovan visar dels, som i det forsta exemplet, ndr designerns rost
formedlar budskapet om spelarens mojligheter till handling och dels nir
designern, som i det andra fallet, forsoker formedla vad spelaren bor gora.
Gemensamt for dessa bidda exempel, tror vi, ar att designern medvetet vill
gora sin rost hord, eftersom den kan stodja spelarna i spelet. I nedanstdende
exempel vill vi visa pa ett tillfille da designerns rost oavsiktligt kan horas.

I borjan av Baldurs Gate 2 skall spelaren rymma fran John Irenicus
fasansfulla fangelsehala. Detta utspelar sig innan barndomsvénnen lomen
blivit tillfingatagen av Irenicus (detta tillfangatagande grundar sig stora
delar av huvudberittelsen pd)'*. Skulle Iomen under denna flykt fi en
livshotande skada som en karaktdr i spelet normalt sett skulle do av,
kommer hon att sdga "Jag vill inte do i dom hir forpestade fiangelsehdlorna,
jag maste ta mig upp till ytan” och sedan rusa ivég fran sillskapet. Har visas
det tydligt att designern inte tillater att lomen dor 1 detta skede av spelet for
att hon har en viktig roll 1 handlingen. Designern talar alltsa indirekt om for
spelaren att lomen &r viktig for spelet och att denne kan forvinta sig att se
henne igen senare.

Vi menar att designerns rost dr det som formedlas genom spelets design.
Vi hdvdar att detta kan ske medvetet eller omedvetet, direkt eller indirekt, i
slutindan kommer dock designen att formedla ett budskap.

ATT STYRA DET NARRATIVA FLODET

Nar vi skrev om den narrativa logiken tog vi upp att speldesignerns roll var
att leda spelaren genom spelet sd att det narrativa flodet inte brots.
Verktyget designern har till sitt forfogande &r ”’sin rost”.

Spelarna har uttryckt det som besvdarande nér spelet, som spelaren
Tommie Anderssén sdger, ger ’hintar” om vad man som spelare bor gora.
Eftersom det da blir for uppenbart vad som skall goras.”® Samtidigt talar de
speldesigners vi var i kontakt med, genomgéende om vikten av att "lura
spelaren” till tron att spelets fardiga beréttelse 4r mer fri 4n vad den
verkligen dr. Detta ror det sig dock om en mycket fin balansgang. De ganger
bluffen genomskddas riskeras det narrativa flodet att avbrytas, vilket 1
egentlig mening blir en effekt motsatt till den ténkta.

Datorspelaren Linda Anderssons exempel frdn Final Fantasy 8 déir hon
forsokte para ihop sin karaktir med en annan &n den som den fardiga

149 Se Bilaga 1 under fallstudie av Baldurs Gate 2/om berittelsen
130 Kapitel Intervjuer och studie av spelare/att vara bunden till speldesignerns beslut, sid 43
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berdttelsen var designad att spelarens karaktir skulle bli kir i &ar
intressant"'. Exemplet tror vi visar pa ett tillfille di designerns rost gett
spelaren intrycket av mer frihet 4n vad den egentligen har. Nér spelaren
sedan forsokt anvénda denna frihet har det visat sig att den bara var en
illusion. Andersson var mycket upprord Gver situationen ndr hon beréttade
om den, av detta kan vi dra slutsatsen att designerns rost gav ett lofte som
den inte kunde hélla.

Aven om designern genom att “lura” spelaren kan ge illusionen av att
spelet d4r mer dynamiskt &n vad det verkligen dr, kan dessa logner” sla
tillbaka och motverka sig sjdlva. Det ar alltsa viktigt att designerns rost, det
budskap som formedlas genom designen, tydligt visar for spelaren vad
denne kan gora. Samtidigt far rosten inte bli dvertydlig och steg for steg
peka ut den “rdtta vigen”.

Sammanfattningsvis ser vi designerns rost som det budskap som genom
designen formedlar vad spelaren kan gora, bor gora och skall gora. Ofta kan
”skall gora” budskapet bli for tydligt. Mélet, designern har, 4r dock att valet
istéllet av spelaren upplevs som ett “kan gora” eller till och med vill géra”
budskap. Vi kan dven konstatera att det ar viktigt att speldesignern jobbar
for en medveten om de ganger han/hon omedvetet gor sin rost hord. Detta
for att ha en mojlighet att uppticka de felaktiga budskap och den negativa
styrning som annars kan bli synlig for spelaren.

SPELARENS ROLL

Skall spelaren reduceras till att vara en pjis pa ett fiaspelsbride som bara
flyttas framat enligt designerns direktiv? Eller &r spelarens roll att gora de
ratta valen 1 designens végskdl? I detta kapitel kommer vi att ta upp vad
spelarens roll dr och hur den paverkar designen av ett datorbaserat rollspel.

I bérjan av avsnittet Att sdtta grinser och skapa mojligheter 1 kapitlet
Samtal med Speldesigners tar Patrik Hansson indirekt upp vad spelarens roll
ar genom att sdga hur spelet skall vara uppbyggt. Han séger att spelaren
skall ges en klar uppgift och att saker som kan behdvas for att klara dessa
skall placeras ut sa att spelaren sjdlv kan vilja 1 vilken ordning han/hon vill
16sa spelet. Spelarens roll borde da bli att navigera i berittelsevirlden och
16sa de uppgifter denne stélls infor.

Murray sédger att den interagerande, det vill sdga spelaren, dr bunden till
speldesignerns (den proceduella forfattaren) uppbyggnad av regler (hur
spelvérlden svarar pd spelarens interaktion) samt vilka saker som finns i
spelvérlden, vilka egenskaper dessa har och hur de relaterar till varandra.
Utifrdn detta skapar sedan spelaren “sitt eget”'> spel.

151 Kapitel Intervjuer och studie av spelare/att vara bunden till speldesignerns beslut, sid
43

152 Runt detta har Murray skapat ett begrepp hon kallar Agency. Agency uppstér, anser
hon, nér spelaren bade kontrollerar och upplever spelet.
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The procedural author creates not just a set of scenes but a world of narrative
possibilities. In electronic narrative the procedural author is like a choreographer
who supplies the rthythm, the context, and the set of steps that will be performed.
The Interactor, whether as navigator, protagonist, explorer, or builder, make use
of this reperoire of possible steps and rythms to improvise a particular dance
among the many, many posssible dances the author has enabled.'*?

Som Murray pekar pa, skapar forfattaren en 7vérld av narrativa
mdjligheter”. Denna ger spelaren friheten att anvdnda sig av dessa
mdjligheter och dér igenom anta flera olika roller i spelet. Genom att anta
dessa olika roller kan spelaren, precis som Hansson sdger 16sa spelet 1 sin
egen ordning. Spelaren ges alltsa en frihet i sitt handlande (och dédrigenom
rolltagande) inom ramarna for den “vérld av narrativa mojligheter” som
designern skapat.

ROLLKONFLIKT

Ett spel erbjuder spelaren mojlighet att anta olika roller. Det uppstar dock
tillfillen da de erbjudna handlingsmdjligheterna inte lever upp till spelarens
forvantningar. Handlingsmojligheterna dr oftast begriansade for att det skall
vara tekniskt och designmissigt mojligt att skapa spelet och inte minst for
att ett narrativt flode skall kunna uppstd. Eftersom spelaren som protagonist
dar den som den firdiga berittelsen kretsar kring  styrs
handlingsméjligheterna av designern, vilket leder till den stora konflikten
mellan spel och berittelse'”. Denna problematik ser vi mycket starkt i
spelarenas kritik av datorbaserade rollspel, sdrskilt 1 samtalen om dialoger.

Spelaren Jerker Lindekrans tar upp att dialoger 1 Baldurs Gate bara leder
till tva olika svar, trots att det kanske ibland finns fem alternativ att vélja
fran. Detta reflekterar dven spelaren Elin Henriksson dver ndr hon sidger att
slutresultatet av en dialog oftast blir samma sak oavsett vad man viéljer.
Flera av spelarna talade d&ven om problemet med att spela sin karaktér i den
personlighetsriktning som de onskar. Valmgjligheterna dr alltsd inte sa stora
som spelarna ibland onskar. Konflikten mellan att styra en spelare och att ge
honom/henne interaktions mojligheter blir har tydlig.

Dialoger i datorbaserade rollspel skots idag néstan alltid genom att
spelaren viljer meningar att siga frin en meny med alternativ'®>. Ar det
kanske sjédlva strukturen pa dialogerna som gor att spelarna kinner sig
begrinsade? Ett alternativ till menysystemet skulle kunna tidnkas vara att
spelaren sjélv skrev in text som datorn 6versatte med hjélp av en parser'™.
Aven om det skulle gi att implementera ett sidant system pa ett
tillfredsstéillande sdtt sa aterstar fragan huruvida konflikten mellan
interaktors rollen och protagonist rollen skulle forsvinna.

153 Murray, 1997:153.

134 Se Var Utgangspunk/Att forstd det problematiska i teorin.

Se Bilaga 1 under fallstudie av Baldurs Gate 2 och Fallout 2 for exempel pa detta.

En tolk programmodul som har som uppgift att dversitta en mening till for programmet
hanteringsbar data. Meningens syfte plockas fram genom att analysera dess gramatiska

uppbyggnad.
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I de flesta datorbaserade rollspel idag kan spelaren tala med NPC:er,
anfalla och rora sig fritt i spelvéarlden. Skulle en utvidgad handlingsrepertoar
l6sa problemet med att spelarna kdnner sig begriansade? I Fallout 2 har
spelaren lite storre handlingsmojligheter pd grund av det fardighetsbaserade
regelsystem spelet anvénder sig av. Tillexempel kan spelaren forst vilja att
den vill anvdnda fardigheten repair (reparera) och sedan vilket objekt i
spelviarlden han/hon vill forsdka reparera. I Baldurs Gate 2 ddremot finns
ingen specifik fardighet for detta, istéllet ges spelaren bara denna
handlingsméjlighet vid sérskilda scriptade'’ tillfdllen. Skillnaden &r alltsd
att i Fallout 2 kan spelaren anvédnda sina fardigheter niar han/hon vill och i
Baldurs Gate 2 dr det bara vid mycket specifika (forutbestimda) hiandelser
som spelaren ges mojligheten att interagera med objekt i spelvérlden. Trots
denna handlingsfrihet i Fallout 2 kan interaktions och protagonist konflikten
dnda uppstd. Istdllet kan det, vid en stor handlingsfrihet, snarare bli
tydligare vid de tillfallen speldesignern tvingas styra spelaren. Om spelaren
1 Fallout 2 (detta &r inget autentiskt exempel) dr extremt bra pé att reparera
och forsoker reparera tillexempel ett stortat stridsflygplan. Lyckades han
med detta (som han ocksa borde) skulle det kunna innebéra att det narrativa
flodet brots. En vanlig 16sning ér att designern scriptar denna héndelse och
pa sd sétt hart styr spelaren sa att denne aldrig kan lyckas med handlingen.
Styrningen blir med andra ord mer synlig d&n om handlingsalternativet
reparera aldrig hade funnits.

Som vi ser det ligger alltsd inte det stora problemet, att spelaren kidnner
sig berévad pd sin roll, i strukturen av dialogsystemet eller i antalet
handlingsméjligheter, utan i situationen dér spelaren har en vilja till
interaktion samtidigt som en beréttelsebit skall formedlas. Spelaren
forvantar sig att denne skall kunna styra spelet 1 den riktning som han/hon
vill med hjdlp av de handlingar som bygger upp rollerna. Samtidigt maste
spelaren som protagonist folja den forutbestimda handling designern skapat
for att det narrativa flodet ej skall brytas.

Sammanfattningsvis, vad dr dd spelarens roll? Spelaren har inte bara en roll
utan kan ta minga roller och dessa é&r definierade av de
handlingsmojligheter de tillater. En konflikt kan uppstd mellan de roller
spelaren blivit tilldelad och designerns begriansning av dem. Konflikten
uppstdr ndr begridnsningen blir s& stor att spelaren inte upplever rollen
tillfredsstéllande léngre.

ETT KOMPLEXT FORHALLANDE

Vi har nu introducerat er till de tre begreppen narrativ logik, designerns rost
och spelarens roll. Vi skall i detta kapitlet beskriva den relation vi ser
mellan de tre ovanndmnda begreppen och hur denna paverkar designen av
ett datorspel med berittelseelement.

157 Ett av designerns forutbestimt hindelseférlopp som startas pa en specifik plats och/eller
vid en speciell tidpunkt.
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DESIGNERNS PAVERKAN AV DEN NARRATIVA LOGIKEN

Det forsta viktiga forhdllandet dr forhdllandet mellan designern och den
narrativa logiken. Designern paverkar den narrativa logiken pd tva sétt. Pa
ett Overgripande och pa ett specifikt plan. Designern péaverkar den
Overgripande narrativa logiken nir han/hon véljer 1 vilken milj6 spelet skall
utspela sig 1, samt vilken intrig spelet kretsar runt. I och med dessa beslut
kommer den narrativa logiken att paverka hur han/hon kan utforma spelet.
Ett mycket tydligt exempel ar nér spelproducenten Tom Olsson talar om att
valet av en vikingamiljo 1 deras kommande spel paverkar spelets fardiga
beréttelse pé flera sétt.

Storyn och grafiken dr ihopfldtad. I och med att det 4r en vikingamiljé maste
spelet ocksa kretsa runt detta. Storyn gar dock att d&ndra om man haller sig inom
samma miljo. /../ Genom att anvinda sig av en fardig miljé kan man bygga pa
folks uppfattningar av vikingatiden och man kan anvénda sig av fardiga element
sd som gudar etc.'®

I Olssons exempel later han folks uppfattningar av vikingatiden std som
grund for designen. Det dr alltsd de Overgripande ramar som bygger pa
kultur och tradition, som han anspelar pd. Dessa skapar en viktig del i den
narrativa logiken. I en klassisk vikingamiljé skulle det saledes vara, att
skapa ett ologiskt narrativt flode, ifall designern 14t en rysk atomubét ramma
spelarnas langskepp. Pa sa sétt kommer designerns val genom sin paverkan
av den narrativa logiken att &dven paverka hans/hennes framtida
valmojligheter i sin design.'”’

Det andra sittet designern kan paverka spelets narrativa logik dr genom
en paverkan pé en specifik nivd. Genom att designern later specifika saker
ske eller var mojliga i spelet séitter han/hon vad som blir narrativt logiskt for
det enskilda spelet. Lat oss séga att det dr helt naturligt for en spelaren att
kunna gé pa vatten, da forvintar han/hon sig ocksa ett narrativt flode dér
denna handling kan intrdffa. Den narrativa logikens regler innefattar da, for
spelaren, denna handlingsmoéjlighet. Om spelarens forméga, utan nagon
forklaring, forsvinner, resulterar detta i en narrativt ologisk situation. Dock
kan man ténka sig att om en naturlig forklaring ges till varfor spelaren helt
plotsligt inte kan gd pa vattnet, skulle detta troligtvis innebédr andra
forutsittningar, den narrativa logikens regler kommer dirmed att omformas.

Det vi pekat pa ovan dr att designern kan paverka den narrativa logiken
pa tva plan. For det forsta, pa en dvergripande niva dir han/hon genom att
vélja en miljo och/eller intrig skapar en narrativ logik som grundar sig pa
spelarens kultur och tradition. Men dven genom den specifika design av
spelet som da sdtter de specifika narrativa reglerna. Tillsammans bildar
dessa tva, den specifika och den dvergripande péverkan, den narrativa logik
som spelet grundar sig pa.

138 Qlsson i transkription av samtal med Korkeken Interactive Studio, 2001-06.
159 Kaffai, Resnick, 1996:126-128
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Figur 3 modell 6ver hur designern paverkar den narrativa logiken.

Det vi da kan fraga oss ér, vems narrativa logik designern slutligen skapar?
P4 denna frdga maste svaret givetvis vara sin egen, da designern utgar fran
sin egen begreppsuppfattning.

Ar det da omdjligt for designern att skapa ett spel som anvinder sig av
samma logiska regler som den som spelar spelet? Troligtvis inte. Som vi
tidigare tagit upp har designern ett verktyg, sin rdst, for att formedla sina
tankar till spelaren, det vill sdga budskapet spelaren uppfattar genom spelets
design. Vi tror didrmed att genom att spela ett spel, tar spelaren del av
designerns narrativa logik och pé sé sétt ocksd bygger sina egna narrativa
ramar for spelet utifrin detta. Aven om spelaren till stor del bygger upp den
narrativa logiken utifran sig sjdlv, sa har designern en betydande paverkan
genom sin rost.

BerATTANDE | DATORBASERAT ROLLSPEL

Vi vill i detta kapitel konkretisera hur den narrativa logiken, designerns rost
och spelarens roll avgdr ifall den totala spelupplevelsen blir sa hog att
spelaren vill spela spelet.

Nir spelaren borjar spela ett spel skapas ett kontrakt, vilket &r styrt av en
mingd variabler, mellan spelaren och designern. Spelaren séger i kontraktet
”Ja jag kommer spela spelet sa linge som jag tycker det dr roande” och
designern lovar i sin tur att ge spelaren detta i utbyte mot dennes tid.

Roande ir ett vdldigt diffust begrepp, ndgra exempel fér illustrera vad vi
anser det konkret innebér. Jerker Lindekrans ndmner att en rod trad igenom
hela spelets fardiga berittelse &dr viktig, eftersom, precis som Tommie
Anderssén och Linda Andersson ocksa hidvdar, det dr roande att utforska
berittelsen. Daniel Bystrom hévdar till och med att ett datorbaserat rollspel
maste ha en fardig berittelse for att det skall gé att sdlja, vilket borde peka
pa att han ser den som en roande del av spelet. Lennart Bjorkman och Elin
Henriksson talar om det negativa i att styras hért 1 vilka utgadngar en dialog
kan ta. Resonemanget rérande det negativa i att hért styras i allmédnhet visar
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vi dven pa ur andra synvinklar, bland annat ndr Fredrik Kristiansson talar
om “check points” och “triggers”. Med andra ord maste dess motsatts, att
kdnna sig fri, 4ven vara roande. Av detta kan vi dra slutsatsen att spelaren
spelar ett datorbaserat rollspel si linge som han/hon finner det roande,
vilket innebér att en intressant fardig beréttelse formedlas och att spelaren
kanner sig fri att agera i spelvérlden.

For att ovanstdende skall uppnads maste de tre begrepp (narrativ logik,
designerns rost och spelarens roll) som vi tidigare gatt igenom bakas in i det
kontrakt som skapas mellan designern och spelaren. Ett for spelaren
narrativt logiskt flode méste uppstd (vilket kontrolleras av den narrativa
logiken), designerns rost far inte kinnas tvingande och spelaren méste ha en
roll som han/hon vill ha.

N = *_ v '— \(mim\m.‘\'
ANffaTy ..'.
\oS\\t.-—' v F‘ I
<
De.sismms E
(6 s —P
Z
o \ Ienteaktet
Spelarens Vv bryts
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Figur 4 modell éver hur den narrativa logiken, designerns rést och
spelarens roll tillsammans avgor ifall kontraktet bryts eller inte.

Vad hidnder da nédr kontraktet bryts? Som vi ser det uppstidr det en
omforhandling med tva mojliga utgdngar, antingen skapas ett nytt kontrakt
eller slutar spelaren att spela. Omforhandlingen sker utifrdn de nya
forhallanden som uppstatt och &r detta acceptabelt for spelaren sa skapas ett
nytt kontrakt vilket spelets fortsatta forlopp baseras pa.

Genom att det finns en narrativ logik som reglerar vad som &ar acceptabelt i
en specifik fardig berittelse, far designern en ram som denne méste halla sig
inom. Han/hon far med andra ord frihet i sin design genom de begrinsningar
som den narrativa logiken skapar.

Rorande designerns rost dr det viktigt att ha i atanke att den inte bara
formedlar det designern vill formedla utan &ven kan synligdra den
underliggande designen (dvs. det som normalt sett inte skall vara synligt for
spelaren).

Spelarens roll, som formedlas av designerns rost, ger spelaren narrativa
mojligheter 1 spelet, men paverkas ocksd av den narrativa logiken.
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Designerns uppgift 4&r med andra ord att se till att spelaren “vill” ta de roller
som krévs for att det narrativa flodet skall bibehallas i en speciell situation.
Detta kan han/hon gora genom sin paverkan av den specifika narrrativa
logiken.

Kontraktet mellan spelaren och designern maste foljas for att avbrott i
spelet ej skall uppstd. Darmed blir det viktigt, for designern, att veta nar
kontraktet riskerar att brytas, for att han/hon skall ha mgjlighet att styra upp
situationen.
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SLUTDISKUSSION

I detta kandidatarbete har huvuddiskussionen varit, hur man designar ett
spel innehdllande bade spelfrihet och en fiardig berittelse, vilket &r en
konflikt i1 sig. Vi har forsokt identifiera kdrnan av spels design genom att
samarbeta med bade anvidndare och speldesigners och sétta detta i relation
till de studier av spel vi gjort. S har vi d4, i denna rapport, besvarat den
fragestillning vi satte upp for projektet?

Hur kan man i ett datorbaserat rollspel, for en spelare, berétta en historia utan att
begrinsa spelarens kinsla av frihet i spelvirlden?

Vi har skapat tre begrepp och relationer mellan dessa, som vi tror innefattar
det som &r fundamentalt for att kunna skapa en “kénsla av frihet” i ett spel
med fardig berittelse (t.ex. ett datorbaserat rollspel). Viktigt att papeka ar
att vi konkretiserat och satt namn pa nigot som alltid funnits. Speldesigners
har genom aren enligt oss lyckats skapa datorspel som formedlar en kdnsla
av frihet 1 en fardig beréttelse. Men genom att synliggéra och namnge dessa
byggstenar tror vi det blir det lattare for en designer att fora en diskussion
kring dem och dédr med medvetet beakta dem 1 sin design.
Svaret pa var fragestillning for detta projektet blir d& foljande:

Genom att vara medveten om sin paverkan pa spelaren kan designern skapa
ett spel som ger en kinsla av frihet. Ett sitt att uppnd denna medvetenhet
kan vara att anvénda sig av de begrepp som vi tagit upp i detta arbete.

Vi pastdr inte pd nagot sitt att detta ar det slutgiltiga svaret pa vér
fragestillning. Vi anser dock att vart resultat dr bade viktigt och intressant,
(dé de till stora delar baserat sig pa stort empirisk material) inte minst for
vidare forskning. Datorspels design dr ett eftersatt omrade vad det giller
forskning, som det dr nu sker det en stark utveckling av datorspelens grafik
och ljud, samtidigt som hjulet ofta ateruppfinns pa design sidan. Reflektion
maste ges en storre plats inom omradet for att en fortsatt positiv utveckling
skall vara mojlig.
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BiLAGA 1 — FaLLsTUDIER AV DATORSPELEN BALDURS GATE 2, FALLOUT

2 oCcH SwWoRD oF ARAGON

BaLpurs GaTEe ||

Baldurs Gate 2' ér ett datorbaserat rollspel tillverkat av Black Isle Studios®
och BioWare Corporation® och distribuerat av Interplay Entertainment*. Nar
forsta delen 1 Baldurs Gate serien sldapptes hosten 1998 blev det snabbt ként
for att vara det datorbaserade rollspel som bédst speglade de vanliga
rollspelen”, eller fantasirollspelen som vi valt att kalla dem. I denna studie
har vi valt att ndrmare granska del tvd i Baldurs Gate serien, Baldurs Gate 2
— Shadows of Ahm, som precis som sin foregangare fatt mycket berdm.
Mairkvért ar att bade regelsystemet och spelvérlden 1 Baldurs Gate 1 och 2
ar baserat pa det populdra fantasirollspelet Dungeons & Dragons® (D&D).

Vi finner att Baldurs Gate 2 passar bra in pd vér definition av
datorbaserade rollspel. I spelet tar du som spelare rollen av en karaktir som
1 sin tur har attribut som bade paverkar spelarens agerande mot spelvérlden
och mot andra karaktdrer. Viérlden i vilket spelet utspelar sig 1 dr stor och
det finns mycket for spelaren att utforska. Till detta har spelet en
genomgaende historia som starkt involverar spelaren.

Owm BERATTELSEN

Baldurs Gate 2 ér inte bara en uppfoljare i den bemaérkelsen att det star en
tvaa efter namnet, spelets berittelse tar dven vid dar den slutade i Baldurs
Gate 1 och personer och hindelser frdn episod ett gor sig pdminda i1
uppfoljaren.

Serien tar sin bdrjan i den lilla staden Candlekeep, en relativt lugn och
idyllisk stad i vilken du vaxt upp tillsammans med din fosterfar Garion.
Garion har aldrig berittat for dig vem som é&r din riktiga far men du antar att
han kommer att gora det tids nog. En dag meddelar han dock att ni skall ge

http://www.interplay.com/bgate2

http://www.blackisle.com

http://www.bioware.com

http://www.interplay.com

Spelvirden, Forgotten Realms, i vilken Baldurs Gate 1 och 2 utspelar sig i 4r den mest
populéra spelviarden inom D&D. Det finns ddrmed uppsjo av material att ldsa for den
inbitna, s& som beskrivningar av vérlden, dventyr, romaner etc.
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er ut pa en lang fard. Ni maste fly frdn er hemstad och ni beger er av, bort
frén den tills nu trygga tillvaron i Candlekeep och ut i den stora virlden. Ni
har knappt hunnit ldmna stadsportarna forrdan ni blir offer for ett bakhall 1
vilket din fosterfar tvingas sétta livet till och ensam far du nu fortsitta
flykten, utan att veta frdn vem eller varfor du tvingas fly. I och med att
spelet fortskrider faller fler och fler pusselbitar pé plats, allt pekar pa att du
ar en av den nu bortgangne mordarguden Baahls avkommor. Mannen som
jagar dig ar din halvbror och hans mal i livet dr att bli arvtagare till ers far
forna titel. Det hela slutar med att du och din bror star 6ga mot 6ga i en
strid, dér du tillslut star som segrare.

Nér Baldurs Gate 2 borjar trappas en ny handling upp. Du vaknar upp yr
och forvirrad i en fangelsehéla, som bifinner sig djup under jordens yta, dér
du halls fidngen av en man vid namn John Irenicus. Under din vistelse dir
utsdtts du for en méngd groteska experiment av din géstgivare” som sjilv
ar ute efter din gudomliga kraft for ett eget syfte. Som om detta inte var nog
har han forutom dig, dven fangslat dina forna vanner (frén Baldurs Gate 1),
bland annat din barndoms kamrat lomen som du véxt upp tillsammans med.
Vad som sedan hédnder &r att ni lyckats bryta era kedjor och ni gor nu ett
forsok till att ta er upp till ytan och rymma frén det diaboliska fangelset. Nér
ni vil, efter ménga faror och strider, lyckas ta er upp till ytan och aterigen
ser dagen ljud dyker John Irenicus ater upp. I konfrontationen som uppstér
fa med sig din barndomsvdn lomen, mot hennes vilja, och forsvinna ur
rackhall.

Spelet huvudhandling cirklar sedan runt att du och dina vénner ger er pa
jakt efter Irenicus, for att aterfd Iomen men dven aterfa och fa reda pa de
delar av/om dig sjdlv som Irenicus lyckats grava fram ur ditt inre.

Owm SPELET

I spelet tar spelaren rollen som den forne mdrdarguden Baahl avkomma.
Spelet gar 1 grund och botten ut pd att styra denna karaktiren, vad han/hon
skall gora och till stora delar motiveras spelarens handlingar av den
overgripande berittelse som beskrivits. Spelaren sjilv, paverka sin karaktérs
handlingar genom ett “peka och klicka granssnitt”. For att exempelvis
forflytta sin karaktér, klickar spelaren forst pa denne och sedan dit den vill
karaktéren skall ga. I princip alla handlingar i spelet &r av en liknande
“tvdmoments” uppbyggnad. Forst viljer spelaren vad han/hon vill gora, for
att sedan vilja var/hur detta skall goras. att sedan vélja var/hur detta skall
utforas.

Spelarens insyn i spelvirlden &r utifran en tredjepersons vy, vilken &r
isometrisk, och det &r denna spelaren till storre delen av speltiden ar i
kontakt med.



Virlden dr levande och dynamisk och den uppdateras i realtid. Dess
invénare ar aktiva, genom att de ror sig och handlar pa egen hand,
exempelvis genom att inleda konversationer med spelarens karaktar.

not like to be looked at, do chucklel Well, | shall have fo
then. Discomfort flatfers y

i) G . +

Figur 1 Bild fran spelets. Den grona cirkeln som omger en karaktir pd den
isometriska vyn, dr spelarens karaktir. Roda ringar indikerar fiender och
gréna och bla ringar for vinner. Genom att fora muspekaren éver en
karaktdr visas dven dess namn.

Att interagera med spelvarlden
For att spelaren skall kunna styra sin karaktir och interagera med
spelvérlden ges spelarens karaktir en uppséttning av handlingsmojligheter.
De priméra handlingarna, som ar tillgdngliga for alla karaktérer i spelet, &r
forflytta sig, samtala med en person, samt anfalla. Alla dessa anvinds
mycket frekvent (dven anfalla, dd spelaren ldtt skaffar sig ovdnner i
spelvilden). Ytterligare handlingsmojligheterna finns ocksé och baserar sig
pa vilket yrke karaktdren har, en tjuv kan exempelvis vilja att gdmma sig i
skuggor eller dyrka upp 18s, trollkar och prister kan kasta besvérjelser etc.
Gemensamt for alla dessa handlingarna dr att de si géitt som alltid &r
tillgdngliga for din karaktir (forutsatt att det finns mark att forflytta sig pa,
personer att samtala med personer eller attackera, las att dyrka osv.).

Andra sitta som spelaren kan integrera med spelvirlden ar, tillskillnad
frdn de ovanstdende handlingar (som &r bundna till spelarens karaktir),




bundna till specifika objekt 1 spelet, dessa dr foremal som spelarens karaktir
kan bdra med sig. En karaktdr som har tillgdng till en dryckesflaska eller ett
dokument kan anvdnda dessa. Foremalen har i de flesta fall endast ett
anvindningsomrdde som  spelaren kan anvinda dem  inom.
Anvindningsomradet formedlas genom att spelaren klickar pd objektet och
pa sa sétt far information om det. Att anvidnda ett foremal, innebdr att man
anvinder foremalet i dess naturliga syfte, s som i exemplen ovan; att dricka
ur flaskan eller att ldsa fran dokumentet. Det gar alltsd inte att sl& sonder
flaskan eller tinda eld pa dokumentet.

QUIVER

PR ST

QUICK WEAPONS

Figur 2 En karaktdrs inventarium, vad karaktiren bdr med sig. Mdngden
foremal en person kan bdra med sig avgors av foremdlets vikt och karaktirens
styrka. Vapen, pergament och drycker dr bland de vanligaste foremal spelaren
stoter pa

Forutom de lite mer vanliga foremal som cirkulerar 1 spelet, sa som flaskor,
dokument, vapen osv. finns dven andra foremal som har mindre sjilvklara
anvindningsomrdden. Dessa foremal dr oftast storre objekt som finns i
spelviarlden och som spelaren normalt sett inte kan bdra med sig, de kan
vara exempelvis vara en diskdamm, en maskin eller liknande. For spelaren
muspekaren over dessa foremal formedlas en ”anvdndningssymbol”. Denna
symbol dr gemensam for alla dessa foremal. Den indikerar dock inte vad det
innebér att anvinda foreméilet utan bara att det gar att anvinda. Vad det
innebér att anvinda foremdlet far man reda pa forst nir det anvédnds. Att
anvinda en damm eller en maskin kan innebéra att spelarens karaktér fingar



en fisk, eller lagar/reparerar maskinen.

Som tidigare ndmnts har spelaren handlingsmdjligheten att samtala med
spelvildens invénare. Dialoger i spelet fungerar pa sa sitt att, spelaren véljer
vad karaktidren skall sdga. Detta véljs ur en dialoglista som listar det som
karaktiren kan sdga 1 en viss situation. I det flesta fall 4r det mellan tva till
fem alternativ att vélja pa.

€...15 Lhere something more that you

Figur 3 I en dialog visas ett antal alternativ som spelaren fdr att vilja
mellan.

Det som definierar hur bra en karaktér dr pa en viss fardighet eller handling
ar, likt minga andra datorbaserade rollspel, karaktérens attribut. Attributen
definierar silledes dennes fysiska och psykiska begransningar. I Baldurs
Gate 2 &r dessa styrka, smidighet, uthdllighet, intelligens, visdom och
karisma. Innan spelet borjar far spelaren sjdlv placera ut ett bestimt antal
podng pd de olika attributen. Genom att sjilv definierar sina attributs
virden, sétter spelaren salledes ramarn for hur bra ens karaktir kan utfora
saker i spelet. I en stridssituation dr det de olika parternas styrka, uthéllighet
och smidighet som spelar in pd stridens utveckling, skall en spelares
karaktdr forsoker gdbmma sig bland skuggorna eller dyrka upp ett las, ar
karaktiren smidighet extra viktigt.
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Figur 4 En karaktdrs handlingsmaojligheter baseras pd en rad attribut
(strength — styrka, dexterity — smidighet, constitution — uthdllighet,
intelligence — intelligens, wisdom — visdom, charisma — karisma).

En karaktir kan dven likt en vanlig ménniska bli battre pa att utfora saker,
vilken den blir dd denne far mer erfarenhet. For att bli mer erfaren maste
spelaren samla pé sig erfarenhetspodng. Nar podngen stigit till en viss niva ,
hojs en fardighet, sa som att man blir béttre pa att skjuta pilbage, gbmma sig
1 skuggor eller liknande. Erfarenhet tillskansar man sig pa ett antal sitt.
Genom att doda fiender eller monster i virlden, genom att 16sa problem
uppgifter och slutligen genom att fora beridttelsen vidare eller uppleva
hiandelser viktiga for spelets berittelse. Da spelets svarighetsgrad,
motstandet man moter i form av fiender och de saker man behover utfora,
Okar 1 takt med att man kommer ndrmare spelets slut, dr det alltsa till
betydelse att man samlar pa sig erfarenhet.

En 6vergripande beriittelse och sidosprair

Spelets handling, som tidigare beskrivits, dr ett starkt element i spelet.
Spelaren kan fritt styra sin karaktér over stora delar i spelvérlden, samtala
med personer i spelvérlden (NPC:er/non player characters). Det som till stor
del definierar hur lang in i spelets spelaren tagit sig, &r just att beréttelsen
gar niarmare mot slutet. Nér spelaren karaktir uppnatt ndgot som for




berittelsen framat, fordndras ofta vdrlden, personer har nya samtalsimnen
som de vill prata om, nya handelser trappas upp osv.

Nér det inte dr huvudberittelsen som for motiverar spelaren till
handlingar ér det ofta p.g.a. att karaktiren tar pa sig uppdrag, s& som att
hjélpa eller tjénster och dyligt, av spelvirldens invanare. Dessa uppdrag kan
liknas vid sidospar 1 den storre handlingen.

Efter en stunds spelande borjar antalet uppdrag och saker som behovs
goras 1 spelet skjuta i hojden. D& fyller spelarens dagbok (en bok spelarens
karaktér alltid bar med sig) viktig funktion. I denna antecknas automatiskt
uppdrag spelarens karaktér tagit pa sig, om uppdraget ér slutfort eller ej, vad
dess mél &r, vad som troligtvis behdvs goras samt vilka framsteg som gjort.
Dagboken har dock mer funktioner dn si. Nér spelets huvudberittelse tar
steg framét, exempelvis om man tagit sig ur Irenicus fiangelsehalor eller
befriat lomen, skrivs dven detta ner (automatiskt av spelet). Dagboken dr
skriven utifrdn spelarens karaktérs synvinkel vilket gor att den innehaller
summeringar av ens fard, tankestéllare och kénslomissiga tankar.
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Figur 5 Ens karaktirs dagbok, innehdaller dels en del som behandlar alla
godtagna uppdrag (quests) samt mer anteckningar ang. livssyn och kdnslor
och héindelser hart knutna till huvudberdttelsen.



FaLLouT 2

Liksom Baldurs Gate-serien sa& dr Fallout-serien ett framgangsrikt
rollspelsfranchis som &r publicerat av Black Isle och Interplay. Tillskillnad
frdn Baldurs Gate s& dr dock inte BioWare inblandade i produktionen av
Fallout 2°. Det som skiljer Fallout 2 frdn de flesta andra datorbaserade
rollspel ar att det inte utspelar sig 1 en fantasy-milj6. Spelet utspelar sig
istéillet 1 USA efter ett kdrnvapenkrig som utpldnat civilisationen som vi
kénner den.

Aven Fallout 2 stimmer bra in pd vér definition av datorbaserade
rollspel. Fallout anvinder sig dven av ett intressant regelsystem for dess
karaktdrer, vilket till viss del ar fardighetsbaserat’.

Om BERATTELSEN

Fallout 2 tar sin borjan i den lilla byn Arroyo. Pa senaste tiden har saker
borjat ga illa. Skordarna har slétt fel, boskapen dott och barnen blivit sjuka.
Byiéldsten pekar ut din karaktir som den av legenderna omtalade The
Choosen One”. Legenderna sdger att byn dr grundad av “The Vault
Dweller”, en dttling till de ménniskor som gomde sig undan
karnvapenkriget i stora underjordiska komplex. Vidare sdgs det att i hans
”Vault” (underjordiskt komplex) finns en maiktig artefakt, ”The Garden of
Eden Creation Kit”, eller G.E.C.K som den dven kallas. Med hjilp av
G.E.C.K kan saker och ting stéllas till rdtta igen och det dr din uppgift som
”The Choosen One” att leta upp den.

Sa efter att du visat dig vardig i ett litet prov ger du dig ut i virlden pa
jakt efter Vaultl3 dér det skall finnas en G.E.C.K. Den enda ledtrdd du har
ar att en handelsman vid namnet Vic skall veta var Vaultl3 ligger
nigonstans.

OMm SpPELET

Fallout 2 anvénder sig, precis som Baldurs Gate av en isometrisk vy for att
representera spelvirlden for spelaren. Interaktionen med spelvérlden sker
mestadels genom en direkt paverkan av dess grafiska representation med
hjilp av ett ’peka klicka grinssnitt” som fungerar i princip likadant som det
i Baldurs Gate 2. Detta skulle man kunna siga ar huvudvyn i spelet.

¢ http://www.interplay.com/fallout2/index.html

Hur bra spelarens karaktdr r pa olika saker bestdms av dennes kunskaper i en
fardighet. Exempel pa fardigheter ar forsta hjdlpen, skjuta med gevir och reparera
tekniska saker. En fardighet symboliseras alltsé i spelet av ett virde som sédger hur bra
personen &r i fardigheten.
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Figur 6 Bild av huvudvyn i spelet, storre delen upptas av spelvdrlden.
Panelen ldngst ner ger spelaren genvdgar till andra vyer och ger mojlighet
att aktivera handlingar.

Huvudvyns grénssnitt ger dven spelaren mdjlighet att ta sig till andra, for
spelet, viktiga funktioner. Hérifrdn kan han/hon bland annat nd vyer som
later honom/henne f& upp statistik om sin karaktdr, titta pa sin utrustning,
lasa en loggbok som beskriver de uppdrag spelaren tagit pa sig, fa upp en
oversiktskarta och anvédnda fardigheter.

Vi skrev tidigare att Fallout 2 anvinder sig att ett fardighetsbaserat
karaktirssystem. Detta innebér att forutom de grundegenskaper (t.ex. styrka,
karisma och intelligens) som sa gott alla datorbaserade rollspel anvénder f6r
att definiera sina karaktdrer har karaktiren hir dven fardigheter. Dessa
fardigheter sdger hur bra spelarens karaktdr dr pd en speciell handling,
tillexempel betyder “First Aid 40%” att det dr 40 procents chans att
karaktiren skall lyckas ldgga forsta forband pa sig sjélv eller nagon NPC.



Hit Points 49,55

adiation Res. 182

Figur 7 Karaktirsvyn, hér kan spelaren titta pd och vid vissa tillfillen hoja
sina egenskapsvdirden.

Bilden ovan visar den statistikvy som vi talade om tidigare. Langst upp till
hoger pa bilden kan du se de fardigheter som finns i1 spelet. Procent virdet
avgor alltsd hur stor chans det ar att spelarens karaktér skall lyckas med en
handling som innefattar den specifika fardigheten. Fardighetssystemet utgor
en punkt dér Fallout 2 skiljer sig mycket frdn Baldurs Gate 2, i Baldurs Gate
2 finns inget som riktigt gar att jamfora med fardigheterna

Om du nu tittar pa vénster sida istéllet, ovanfor fliken som det star
“perks” pa, sé ser du dér en ruta som det bland annat star “Level: 3” 1. |
Fallout 2 anvinds ett “level-system” for att symbolisera karaktirens
utveckling. Genom olika handlingar i spelet, som tillexempel 16sa uppdrag,
lyckas utfora handlingar med hjilp av sina fardigheter och att doda fiender,
belonas spelaren genom att karaktiren far erfarenhetspodng (Exp). Nar
dessa erfarenhets podng natt en viss nivd “’stiger” karaktiren upp i en ny
“level-nivd”. Vid ett siddant tillfille far spelaren mgjlighet att hgja
procentvédrdena i ett antal valfria fardigheter (det exakta antalet visas vid
texten Skill Points™), pa sé sétt blir en jakt pa erfarenhetspodng tvungen for
att kunna bemota den 6kande svarighetsgraden i spelet.

Forutom de personliga formégorna sa som fardigheter och grundegenskaper,
kan spelaren dven utrusta sin karaktir med foremal som hjdlpmedel. Denna
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utrustning kan tillexempel vara saker som sprit, olika vapen, avancerade
tekniska apparater eller en kortlek.

sGame Loaded.

Figur 8 foremdlsvyn, hér kan spelaren se vilka foremdl denne har i sin dgo
och vilja vilka av dessa denne skall hdll i hinderna (och pad sa sdtt dven kan
dnvdnda).

For att anvédnda sig av de foremal, som spelaren l4tit sin karaktir samla pa
sig, maste spelaren forst g in foremalsvyn och dra Over det foremal
han/hon vill anvénda till ndgon av anvandningsrutorna (Item1 och Item2).
Diérefter kan han/hon anvéinda foremélet pa redan beskrivet sitt. Foremalen
1 spelet har en redan forutbestimd effekt och kan endast anvéndas under
vissa forhdllanden. Ett gevir kan bara anvéndas till ett skjuta pd andra
varelser, ldkepulver kan endast anvindas pd skadade varelser och mat gar
bara dta. Visa foremal anvinds i dven i kombination med en fardighet,
tillexempel avgor fardigheten ”small guns” ifall karaktéren traffar med sitt
nyfunna gevér eller inte och fardigheten “science” avgor ifall karaktdren
Overhuvudtaget forstér sig pa en hogteknologisk apparat.

En grundldggande aktivitet i spelet &r att tala med NPC:er i spelvérlden och

forsoka fa information ur dem som kan fora spelet vidare. Dialogsystemet ér
uppbyggt pa samma sitt som i Baldurs Gate 2.
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my name or onything else about me. |
d. ;

Figur 9 Dialogvyn, hér visas det vad den man talar med har sagt och vilka
svars alternativ spelaren har.

Vad NPC:n sdger visas och spelaren véljer sin karaktirs svar fran ett
begrinsat antal alternativ, detta upprepas tills dess dialogen tar slut.
Dialogen styrs till viss del utifran spelarens grundegenskaper, fardigheter
och rykte®.

Spelaren styr sin karaktdr igenom spelvirlden pa jakt efter G.E.C.K:en,
jakten styrs av de mojligheter och begrinsningar vi beskrivit ovan i detta
kapitlet. Spelaren vet fran borjan bara att han/hon skall leta upp ett heligt
foremédl och en handelsman vid namn Vic kan veta var denna finns. For att
ta sig framét i1 spelet maste spelaren vandra runt i spelvéirlden och samla
ledtrddar, detta gors frimst genom att prata med NPC:er. Information &r inte
gratis i den virld som byggts upp i spelet och spelaren tvingas ddrmed ofta
gora tjanster till personerna han/hon stéter pa for att fi den information som
efterfragas av denne.

Det gar dven att gora uppdrag at NPC:er som inte direkt kommer fora
spelaren ndrmare spelets mal, dock kan dessa ge vanner och/eller beloningar
1 form av pengar och foremal. For att lattare kunna halla reda pa dessa
sidouppdrag (dven huvudhandlingen for den delen) finns det en dagboksvy.

¥ Egenskapen “Intelligence” avgdr hur ménga svarsalternativ spelaren fér tillgdng till,

fardigheterna “Barter” och ”Speech” péaverkar overtalningsformégan och om spelaren
gjort onda dad i personens hem omrdde kommer NPC:n vara mindre samarbetsvillig.
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I denna kan spelaren ldsa om sina kontakter med NPC:er och andra viktiga
héndelser, denna bir stora likheter med dagboksfunktionen 1 Baldurs Gate 2.
Hela uppldgget med sidohandlingar &r ett forsok till att mala upp
spelvéarlden som en dynamisk och levande virld. I och med att spelets
huvudhandling &r sa 16s, hitta G.E.C.K:en, sa kénns dessa mer naturliga n 1
Baldurs Gate 2.

Allt gar inte l9sa 1 spelet genom att prata, d&ven om spelaren vill det eller
inte gar vissa konflikter endast 16sa med vald. Striderma i spelet é&r
turbaserade, det vill sédga spelet upphor att uppdateras i realtid och de
inblandade gor sina handlingar efter en turordning’.

SwoRD oF ARAGON

Sword of Aragon'’ ar ett lite dldre spel som sldpptes av Strategic
Simulations Inc'' (SSI) 1989. Det innehéller dock en mycket intressant och
fangslande kombination av spel och beréttelse. Spelet marknadsfordes som
ett strategispel, men det innehaller en rad rollspelselement och det passerar
ndstan vér definition av datorbaserat rollspel. Skulle vi kategorierna det
skulle vi kalla det ett turbaserat'? strategi/rollspel.

I spelet tar du pa dig rollen av en ung kung som &rvt kronan
efter sin nyligen avlidna fader. Det forsta som hénder i spelet ar att du ges
en chans att himnas din fars déd d& Orch-stammen"” som dodat honom
anfaller din hemstad. Tillskillnad frén de flesta spel som marknadsfors som
strategispel dr du inte ett ande/gudliknande vésen utan representation i
spelvérlden, utan du finns representerad. S& under det forsta slaget mot dina
arvsfiender Orcherna finns din karaktir med pa slagfiltet och kan darmed
bli dodad.

Om BERATTELSEN

Turordningen bestdms av karaktirens virde i grundegenskapen ”Agility” och av en viss
nivé av slump. De inblandade utfor sedan sin handlingar i den ordning som tidigare
bestimts.

http://soa.virtualave.net/empire.html

http://www.ssionline.com/

Det vill sdga spelarna turas om att gora sina handlingar precis som i schack. I Sword of
Aragon finns det manga spelare som kontrolleras av datorn.

Orch ar en mytologisk varelse som finns representerad i de flesta fantasy-rollspel. I
detta sammanhang har de sitt ursprung fran J.R.R Tolkiens Midgérd och Sagan om
Ringen trilogin som utspelar sig i denna vérld. Orcherna &r ondskefulla varelser som
lever i stammar och livnér sig pa att rova och plundra.

13



Nar du besegrat Orcherna och sédkrat kontrollen 6ver din hemstad Aladda
rullas sa sakteliga en mycket storre berittelse upp, ditt rike dr en del av det
gamla imperiet Aragon som vittrat sonder i en Ost- och en vést del. Vist
delen dar Aladda dr beldget har i sin tur splittrats i en mingd sma riken som
sldss inbordes utan att komma ihag vad striden i forsta borjan handlade om.
Ostdelen lyckades forsvara imperiets ideal under manga 4r, men till sist foll
dven denna del samman i mindre bitar. 300 ar har nu forflutit sedan tre
katastrofer 6delade imperiet och forst nu borjar civilisation ater byggas upp
1 landets stader. Legenderna séger att Aragons alla kejsare styrde riket med
hjdlp av tre méktiga artefakter. Efterhand som spelet fortloper vixer du in 1
en uppgift att hitta dessa tre artefekter och samla stiderna under ditt
beskydd. Spelets berittelse gér alltsd fran att rora en liten stads dverlevnad
till kampen om att aterforena det gamla imperiet. Frén alldagligt till episkt.

OM SPELET

Spelet kan sdgas besta av tre olika typer av vyer. En av vyerna dr grafisk
och de andra tva &r textbaserade.

Den grafiska vyn visar spelaren en karta over ett geografiskt
omrdde. Denna grafiska vy anvénds vid tva tillfillen dels nir spelaren tar
strategiska beslut och dé visas ett storre omrade och dess stdder, dels nir
spelarens soldater hamnat i strid med nagon motstandare och da visas det
omrade dér striden tar plats i1 en storre skala.

Fast Slow olume nfo
ext how oy e L

Figur 10 Den strategiska kartvyn i Sword of Aragon
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Ovan finns en bild pa den strategiska vyn av spelet. Hér visas en
representation av spelvérlden i form av en tvadimensionell karta dér olika
terrdngtyper, stdder och soldater symboliseras av ikoner. I den nedre kanten
finns en sammanstéllning av de kommandon spelaren kan ge spelet. Den
grona rutan i mitten av bilden dr den markor som anvidnds for att vélja
vilken trupp eller stad som skall paverkas. Precis som alla andra vyer i
spelet gar denna att styra med bada mus och tangentbord. Principen &r att du
for markoren (antingen genom att flytta musen eller trycka pa
piltangenterna) 6ver den stad eller trupp du vill paverka och sedan viljer ett
kommando 1 nedre kanten av skdrmen (antingen genom att klicka pa den
med musen eller trycka pd den tangent som visas med firgen lila pa
kommandoordet).
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Figur 11 Exempel pa vy for att pdaverka spelvariable.

Den storsta skillnaden mellan de tva textbaserade vyerna dr att den ena
anvinds for att paverka variabler i1 spelet och den andra for att spelet skall
formedla information till spelaren.

Bilden ovan visar vyn dér spelaren utvecklar en stad. Det visas en tabell
med stadens virden (s& som jordbruksniva, tillverkningsnivd och
befédstningsniva) och vad det kostar att utveckla ett speciellt omrade. I nedre
kanten finns precis som i kartvyerna alla de kommandon som kan utfardas i
vyn och dessa aktiveras pa samma sitt hir.

Utover stadsutvecklingsvyn hér finns det dven vyer for att
skapa arméer, trdna och utrusta dessa och att hyra hjéltar. Dessa é&r
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uppbyggda likadant med en rad kommandoord ldngst ner och information
pa resten av skdrmen.

IMFUORMAT 1 UM June 71 Wl

Recently, a young boy disappeared
f oM a caravan. The y»umors say that
a horde of goblins
ch_ is camped on the road between
arinia and Brocada. The merchant is
to have offered a 53,8808 gold
eward for his safe returnt

EHERIC: #Aladda June 71 Q.0

. A caravan has passed throwugh the
ity, generating a huge increase_ in
ommercial activituy for the month?

REPFORT: Aladda
#porting 184 GF agric surplus.

Figur 12 Informationsvyn, berdttar vilka hindelser som intrdffat under en
mdnad.

I informationsvyn saknas oftast kommandoraden, syftet med denna vy ér att
formedla héndelser och berittelse fragment till spelaren. Vyn kommer upp
varje gang spelaren viljer att gé till nésta spelrunda. Det dr i denna vyn som
den Overgripande berdttelsen i spelet delvis formedlas. En liknande vy
kommer dven upp dé spelaren gjort berittelsetriggande handlingar i spelet
sd som erdvrat en ny stad eller kommit till ett speciellt omrade.

I spelet finns spelarens karaktédr representerad, precis som dennes soldater
och hjiltar, av en entitet vilken definieras av ett antal variabler.
Sammanséttningen av dessa variabler bar likheter, &ven om det ror sig om
en nedbantad version, med D&D:s regelsystem. Helt klart dr dock att detta
regelsystem fétt std som inspiration for Sword of Aragons karaktdrssystem.
En annan likhet ar att du kan vélja ett yrke pa din karaktér, dessa yrken ar
tydliga D&D:yrken. Nedan foljer en bild pa en informationsvy over en
spelarkaraktdr. Dar finns information om vilken utrustning karaktiren har,
vilken level denne nétt, vilket yrke den har och liknande.
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Figur 13 Karaktdrsvy vilken ger information over en karaktirs olika
variabler.

Vad gor man dé i spelet egentligen? Spelet i sig handlar i stor utstrackning
om de klassiska strategispelsmomenten, att fordela resurser och
kommendera arméer'®. Till detta har dock dven en rollspelsdimension
adderats da spelaren finns representerad som en karaktdr i spelet. Det
uppstér dven situationer i spelet d& din karaktér blir radfragad som person.
Ett exempel pa detta dr nér en tvist i spelets borjan skall 16sas. En invanare i
staden &r domd for mord och skall snart avrittas, denna person ar dock kiand
1 staden som en mycket drlig man och stadens invénare har gjort en
namninsamling till stéd for hans frigivning. Nu stdr du infor valet att frige
honom eller lata avrittningen ske. Ditt val i denna situationen kommer
paverka hur folket i staden ser pa dig.

Berittelsen 1 spelet dr bdde plats- och tids-triggad. Med detta menar vi att
berittelsen fors framét bade nér spelaren nér ett visst omréde i1 spelvirlden
och nér tiden forflyter. Detta byggs oftast upp som en kombination av
varandra. Forst kommer spelaren till ett omrade och ett berdttelseelement
visas 1 informationsvyn. Fran och med detta levereras nya beréttelseelement
med en bestdmd tidsintervall, med andra ord kan spelaren missa saker i
spelet om han/hon inte handlar tillrackligt snabbt vid dessa tillfallen.

Vissa omrdden 1 spelvirlden dr vid spelets start Gverméalade
med rodfarg. Detta symboliserar att omréadet &r outforskat och vad som finns
dir oként. Dessa omraden dr placerade i bergskedjor, stora skogar och
annan otillgidnglig vildmark. Skickar spelaren soldater eller hjéltar till de

4 http://www.fags.org/fags/games/strategic/pc/
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outforskade markerna kommer den rdédfargen forsvinna och den
bakomliggande vegetationen bli synlig.
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