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Summary:

The purpose of this essay is to examine the consequences following an adaptation from literature to video game format
by comparing Alice's Adventures in Wonderland and Through the Looking Glass with American McGee's Alice and,
primarily, Alice: Madness Returns. In order to answer this, aspects of both game theory and literary critique are taken
into consideration, regarding for example the narrative potential of the game medium and the gameplay's possible
resemblance with Wolfgang Iser's theory of the reading process.

The analysis shows in what ways the original narrative has been altered in order to fit its new medium. Some of the
books' main ingredients are simply retold in the games' so called information spaces, i.e. text and video sequences
where the otherwise playable character is not controlled. Others, instead, have undergone a ludolization or ergodization
where the story events are experienced as playable elements in the games' action spaces. Both games are structured with
a notable imperative narrative that each player has to follow, while Alice: Madness Returns allows for more exploration
and, consequently, greater possibility to expand the story told. This is mainly done by finding details and memory
fragments in the game's different environments and is, to some extent, comparable with the reader's filling in on the
structured blanks in a written text. In this regard the game scenario, however, is understood as a visual and ergodic
manifestation of the reader's mental process. This shows that, in the case of these particular game adaptations, the
increased degree of interactivity has brought with it a greater focus on the narrative as such. Both games also focus
more on the character development of Alice, as opposed to Carroll's original stories, while the complexity of the latter's
possible meanings instead is simplified into a single interpretation where Wonderland comes across as nothing more
than Alice's own delusion. Thus the two game adaptations in question are best considered as complements rather than
possible substitutes to the original literary works.

From a didactical point of view the aspect of comparing narratives in classic literature to that in different media,
such as video games, is discussed in Raine Koskimaa's terms of electracy as a new form of literacy. Also considered is
James Paul Gee's notion of video games as something more relevant than literature for today's students, which is why
studies of the medium come across as more important by the day. The significance of relating the literary canon to the
many different forms in which it is expressed anew is therefore emphasized as a didactic goal to strive for.
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1. Inledning och problemstillning

Under tiden som jag har studerat till larare har det alltid varit min ambition att eleverna ska kunna
relatera till det som tas upp i1 undervisningen. Mina tankar om det interdisciplindra uppsatsarbetet
har dérfor lange kretsat kring det som 1 kursplanerna fore 2011 benimndes som det vidgade
textbegreppet, det vill sédga da litteraturen tar sig andra uttrycksformer &n bara tryckt text.' Trots att
formuleringen nu ser annorlunda ut finns denna tanke kvar &dven i nuvarande kursplaner. I
syftesbeskrivningen for svenskdmnet i gymnasieskolan heter det till exempel att "Undervisningen
ska ocksé leda till att eleverna utvecklar formaga att anvanda skonlitteratur och andra typer av
texter samt film och andra medier [...]”, samt att eleverna ska ”f4 méta olika typer av skonlitteratur
och andra typer av texter samt {2 sétta innehallet i relation till egna erfarenheter, intressen och den
egna utbildningen.” I svenskdmnets syfte i grundskolan aterfinns istillet f6ljande formulering: I
motet med olika typer av texter, scenkonst och annat estetiskt berdttande ska eleverna ges
forutséttningar att utveckla sitt sprik, den egna identiteten och sin forstaelse for omvérlden.”?

I mitt fall har jag bestdimt mig for att fokusera péd adaptationen av klassisk litteratur till
spelmediet. Min erfarenhet fran VFU-perioderna ar att elever ma lésa allt farre faktiska bocker pa
fritiden, men att de trots allt ofta besitter forkunskaper om somliga litterdra verk i alla fall. Det ar
inte ovanligt att de istdllet har tagit del av filmer eller spel baserade pa dessa berittelser, manga
ginger utan att sjdlva kinna till det. Hur ménga elever mérker till exempel att Alice in Wonderland
gar igen 1 Matrix-filmerna om man inte lyfter detta till diskussion med dem? Hur ménga av dem
som har spelat Devil May Cry kanner till att huvudkaraktiren bendmns som Dante eftersom spelets
premiss bygger péd den néstan 700 ar gamla La Divina Commedia? For att inte tala om adaptationen
Dante's Inferno?

Andra forskare har dessutom visat att det kanske rentav finns fog for att ompréva begreppet
litteracitet for att ocksa borja uppvérdera avldsning/avkodning av andra sorters texter. Raine
Koskimaa anvénder sig av begreppet electracy 1 relation till engelskans literacy i sin diskussion om

detta:

1 Skolverket, Tidigare kursplan for gymnasieskolan i &mnet Svenska fore HT 2011, hamtad 2013-12-26 fran

http://www.skolverket.se/laroplaner-amnen-och-kurser/gymnasicutbildning/gymnasieskola/kursplaner-fore-

2011/subjectKursinfo.htm?subjectCode=SV &lang=sv
2 Skolverket, Kursplan fér gymnasieskolan i &mnet Svenska, hdmtad 2013-12-26 fran

http://www.skolverket.se/laroplaner-amnen-och-kurser/gymnasieutbildning/gymnasieskola/sve?

tos=gy&subjectCode=SVE&lang=sv
3 Skolverket, Kursplan for grundskolan i &mnet Svenska, hdmtad 2013-12-26 fran

http://www.skolverket.se/laroplaner-amnen-och-kurser/grundskoleutbildning/grundskola/svenska




Also, the number of pupils not reading literature at all is increasing. At the same time, these pupils
may be well versed in employing the digital new media for informational as well as entertainment
purposes — at least a proportion of them are compensating with electracy [...] what they are
lacking in literacy. We might actually predict a future in which there are four types of people:
those well equipped with both literacy and electracy skills, those doing better in the world of
literacy, those doing better in the world of electracy, and finally, those left out of both worlds.*

Fragan har ocksé diskuterats av James Paul Gee, som 1 likhet med Koskimaa menar att skolans
(litteratur)undervisning behdver goras mer relevant for den vixande och skiftande mediakultur som
ar en del av elevernas vardag. Att lara sig att spela (eller att ldsa av spel) &r enligt Gee att ldra sig en

ny form av litteracitet:

[T]n the modern world, language is not the only important communicational system. Today images,
symbols, graphs, diagrams, artifacts, and many other visual symbols are particularly significant.

Thus, the idea of different types of 'visual literacy' would seem to be an important one.>

Det ar darfor min uppfattning att savél eleverna som lararen sjilv kan tjaina mycket pa att l4raren
besitter en formaga att forankra den litterdra kanon 1 modern tid och moderna uttrycksformer. Det dr
dér jag ser det huvudsakliga incitamentet for att bredda detta forskningsfilt: ju mer forskning som
bedrivs av de olika nytappningarna av litteraturen, desto mindre blir kravet pa varje enskild larare
att ta del av de moderna adaptationerna for att kunna diskutera dem tillsammans med sina elever.

Koskimaa ar av samma asikt:

To face this type of challenge, pedagogical innovations are not sufficient. Rather, research
advancing on this front should also furnish the tools required for pedagogical purposes. There are,
however, certain pedagogical possibilities offered by the new digital technology, which may be

employed in teaching both traditional literature and digital literature.®

Mitt bidrag till detta &n sa ldnge unga forskningsomrdde &r séledes tinkt att vara en komparativ
analys av en litterdr klassiker och ett spel baserat pa densamma. De analysobjekt jag har valt ut dr
Alice's Adventures in Wonderland och Through the Looking-Glass (bockerna) och primirt Alice:

Madness Returns (spelet), med viss fokus dven pa dess foregangare American McGee's Alice. Valet

4 Koskimaa, Raine, Cybertext Challenge — Teaching Literature in the Digital World, Arts and Humanities in Higher
Education Juni 2007, s. 171, hamtad 2013-12-26 fran
http://ahh.sagepub.com.ezproxy.ub.gu.se/content/6/2/169.full.pdfthtml

5 Gee, James Paul, What Video Games Have to Teach Us about Learning and Literacy, Palgrave Macmillan, 2005, s.
13, hamtad 2013-12-26 fran http://www.gu.eblib.com.ezproxy.ub.

6 Koskimaa, s. 173




av just dessa spel framfor andra adaptationer kan motiveras med deras tillgdnglighet och aktualitet
for samtidens elever. Fram till 1 skrivande stund har Xbox 360 och Playstation 3 (dér Alice:
Madness Returns finns att tillgd) utgjort de senaste hemkonsolerna pa marknaden, varmed jag har
funnit det troligare att elever av idag dr mer bekanta med dessa dn med dldre (ej aterutgivna) titlar
till datorer eller hemkonsoler. Detta dsido finns det andra moderna titlar som hade ldmpat sig lika
bra for en komparation av det hér slaget, som tidigare nimnda Dante's Inferno, men jag har alltsa i
forsta hand sett ett behov av att f6lja upp de analyser som redan har gjorts av American McGee's
Alice genom att sjdlv studera uppfoljaren.

Detta uppsatsarbete bor alltsd frimst forstds som en ansats att forsté ett specifikt verk och 1 viss
mén dven den mediaform det existerar i. Jag kommer med andra ord inte att bedriva ndgon empirisk
undersokning for att ta reda pa vad elever faktiskt tar fasta pa under dylika spelsessioner. Det som
fokuseras dr istéllet spelets appellstruktur (se vidare diskussion om detta i den teoretiska
oversikten), det vill sdga den tilltdnkta spelaren som finns inskriven i verket.

Uppsatsens syfte dr saledes att belysa hur verket i fraga framstills infor en sddan implicit spelare,
i det hir fallet en potentiell elev. For att né fram till ett svar pa detta har jag valt att utga fran

foljande fragestéllningar i min analys:

— Vilka konsekvenser har adaptationen fran bok till spel fatt for det ursprungliga narrativet?
— Vilken betydelse har spelens interaktiva dimension 1 relation till 1isarens mentala,

medskapande process?

2. Metod

Som ndmnts ovan anvénder jag mig i huvudsak av en komparativ metod i denna studie. Dartill
kommer uppsatsen genomgéende att vara av kvalitativ karaktir, i bemérkelsen att det inte dr
mingden referenser eller liknande som kommer att studeras, utan istédllet konsekvenserna av
narrativets nya form. De intertextuella kopplingarna mellan verken kommer didrmed inte att
presenteras och behandlas i sin helhet, utan utgér i analysen ett illustrativt urval for det jag amnar
belysa. Utmirkande for uppsatsen dr ocksa att den ar tdmligen text- och spelnéra, i betydelsen att
jag inte hdrleder ndgon av mina iakttagelser till biografiska fragor om Lewis Carrolls liv och andras
uppfattning av detsamma. Déremot blir det ofrankomligt att rora vid en receptionshistorisk aspekt,
dé jag diskuterar tidigare ldsningar av bockerna i relation till spelens framtoning. I dvrigt &r det,

som sagt, verken som utgor mitt framsta fokus, och da speciellt med avseende pa deras struktur.



3. Teoretiska utgangspunkter

Innan jag presenterar uppsatsens teoretiska ramverk kan det vara pa sin plats att papeka vilka
avgransningar som har varit av ndden. Jag har exempelvis inte haft utrymme att inkludera
narrativitetsteoretiker som exempelvis Gérard Genette, utan diskussionen om denna aspekt kommer
istéllet att utga fran olika forskares teser om vad som gor respektive inte gor spel narrativa. Ett
annat perspektiv som jag inte heller kommer att dgna ndgot utrymme at ar det om temporalitet 1
spel, dven det med hénvisning till uppsatsens omfing. Avsnittet dr indelat i en spelteoretisk
respektive litteraturvetenskaplig del, dir jag 1 turordning presenterar de mest anvdndbara

perspektiven pa uppsatsdmnet frén vardera disciplin.

3.1. Spelteori — nigra centrala namn och begrepp

Forstdelsen av spel som kulturell uttrycksform kan hérledas tillbaka till teorier om s kallade
hypertexter, det vill sdga: texter uppbyggda kring en lankprincip som mojliggor for 1dsaren att
tillgodogora sig verket i skiftande ordningsfoljd. Texterna dr pd sa sitt icke-linjira, 1 motsats till mer
traditionella former av litteratur. En hypertext dr dock inte 1ast till ett specifikt medium, d&ven om
savil skapandet som ldsningen av dylika texter har underléttats av de senaste decenniernas framsteg
inom IT. Som Anna Gunder har papekat’ var det forst i och med publikationen av Espen Aarseths
Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature som dessa teorier kom att relateras till just spel. Av
den anledningen kommer jag inte att forankra hypertextualitet 14ngre tillbaka 4n till Aarseth i denna

uppsats. Lat oss dérfor borja dar.

3.1.1. Aarseth om cybertext och ergodicitet

For att hypertextteori dven ska innefatta spelmediet foreslér Aarseth en breddning av begreppet till
cybertext. En cybertext kan enligt Aarseth forstds som en textmaskin, ”a machine for the production
of a variety of expression”, dér ldsaren utgor dess maskinist och ldsupplevelsen blir en produkt av

hur lasaren mandvrerar denna maskin.® Upplevelsen som sadan ar icke-linjr, eftersom:

7 Gunder, Anna, Hyperworks: On Digital Literature and Computer Games, Avd. for litteratursociologi vid
Litteraturvetenskapliga institutionen i Uppsala, Diss. Uppsala : Universitet, 2004, s. 18

8 Aarseth, Espen, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, Johns Hopkins University Press, Baltimore, Md.,
1997,s. 1-3



When you read from a cybertext, you are constantly reminded of inaccessible strategies and paths
not taken, voices not heard. Each decision will make some parts of the text more, and other less,
accessible, and you may never know the exact results of your choices; that is, exactly what you
missed.’

Det ér i dylika definitioner som ursprunget 1 hypertextteori, dér just vigvalen mellan ldnkar betonas,
kanske blir som mest pétaglig.

Liasningen av en cybertext beskrivs ocksa som ergodisk, ett begrepp inlénat fran fysiken som for
Aarseth innebir att “nontrivial effort is required to allow the reader to traverse the text”.' En
ergodisk text karakteriseras med andra ord av att den fordrar en icke-trivial insats for att lasaren ska
kunna tillgodogora sig den. En trivial insats kan i det hir sammanhanget forstas som att véinda blad
och forflytta blicken 1 en traditionell text. Det &r med andra ord inga intellektuella dstadkommanden
som Aarseth avser, utan endast rent funktionella sadana. For att ta ett konkret exempel kan
ldsningen av ett spel hindras av spelarens oférmaga att ta sig forbi ett visst parti 1 spelet, som en
sarskilt kravande mandver eller en besvirlig motstandare. Ergodicitet betonar alltsa behovet av en
sadan forméga for att ldsaren ska kunna ta del av verket. Detta dr i Aarseths mening det centrala
elementet for forstaelsen av cybertexter.

Aarseth dr ddremot noga med att framhaélla att en ergodisk struktur pé intet vis &r 14st till ett
sdrskilt medium. Begreppet cybertext betonar ingen skillnad mellan analog och digital litteratur,
utan snarare vad textgenren som sadan ar/gor/séger. ”As we shall see, many of the forms of
computer-based textuality have more in common with some of the paper media than with each
other.”"" Sett till det i skrivande stund allt vanligare fenomenet med quick time events (se avsnittet
Begreppsdefinitioner) blir det tydligt hur detta klargérande &r relevant dn idag. Somliga moderna
spel, vi kan ta David Cage's Heavy Rain och nu senast Beyond: Two Souls som exempel, krdver inte
en mycket mindre trivial insats av ldsaren dn den att véinda blad i en bok. Det dr en stindigt
aterkommande debatt i spelmedia och omgivande forum hur lite interaktivitet som kravs for att ett

spel fortfarande ska definieras som ett spel istdllet for en interaktiv film.
3.1.2. Gunder om ludolisering, innehallsfilt och linkar
Anna Gunders Hyperworks: On Digital Literature and Computer Games utgoér en sammanstéllning

av tre artiklar: en om hypertextanalys, en om litteraturens villkor 1 digitaliserad form samt en om

speladaptation av litteratur (vilket Gunder bendmner som ludolization'?). 1 fallet tidigare forskning

9 Aarseth, s.3
10 Aarseth, s. 1

11 Aarseth, s. 19
12 Gunder, s. 14
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ar det framforallt den sistnimnda som har varit av intresse i denna uppsats, men i likhet med
Aarseth vidareutvecklar Gunder ocksa somliga hypertextuella begrepp till att vara anvéndbara dven
i spelanalyser. Tva begrepp som hon framhaller som sarskilt viktiga dr content space (innehallsfilt)
och links (1ankar)." Innehallsfaltet utgor det avgrdnsade omrade dir hindelserna som ar foremal for
analys dger rum. I sin analys av speladaptationen av Harry Potter and the Philosopher's Stone ser
Gunder ett behov av att utveckla detta ytterligare, och menar att innehallsfiltet bade kan anta
skepnaden av ett information space, task space eller action space." Informationsfaltet 4r den
sortens innehallsfélt som fordrar liten eller ingen ergodisk insats av spelaren. Informationen i fraga
kan till exempel bestd av videosekvenser eller text. Gunder gor en podng av att HarryPC (den
spelbara karaktdren, hddanefter bendmnt som “avatar” istdllet) inte &r spelbar i dessa sammanhang,
utan bara mdjlig att betrakta medan den figurerar i exempelvis videosekvenser. Den blir da istillet
till HarryCC (computer-controlled). I hdndelsefiltet, diremot, r istdllet det motsatta géllande. Detta
utgdrs med andra ord av tillféllen da spelaren kontrollerar sin avatar och/eller utfor ergodiska
handlingar (Gunder anvénder begreppet /udic (ludiska) aktiviteter). Uppgiftsfaltet markerar i viss
man dvergadngen mellan informations- och héndelsefilt, oftast i form av statiska skédrmar dar de
uppgifter som spelaren forvintas utfora presenteras.'® Det sistnimnda anser jag inte vara ett
tillrdckligt utméarkande drag for spelmediet i stort for att anamma i denna analys.

Ett annat av Gunders bidrag till bygget av spelteoretiska analysverktyg &r hennes utveckling av
begreppet linkar. Linkarna dr det som binder samman verkets olika bestdndsdelar. En lénk i dess
mest grundldggande form kan forklaras som en dorr in till ett annat rum. Ett rum kan 1 sin tur ha
flera ldnkar. Detta bendmner Gunder som ett linkarium (lankarium).'® Det &r forskarens uppgift att
definiera vad ett sddant linkarium omfattar, da det kan utgora allt ifrén en hel bana i ett spel till ett
enda rum eller en enstaka skdrm (se Begreppsdefinitioner). Men vad vore ett spel som bara tillater
spelaren att ga in och ut ur dessa imagindra dorrar hur som helst? Allt som oftast finns det ocksa ett
element av problemlosning kopplat till dem, ludiskt, som Gunder bendmner det. En spak pd andra
sidan av rummet som &ppnar dorren skulle kunna vara ett sddant. Detta skulle Gunder kalla for ett
anchor (ankare)."

Gunder skiljer ocksa pa mandatory respektive optional links, av vilka den forstndmnda sorten
medfor framfart i spelet medan den andra representerar valbara sidospar.'® Aven dessa forehavanden

har forsetts med en bendmning: core ludic sequence (huvudsparet som alla spelare behdver folja)

13 Gunder, s. 25

14 Gunder, s. 32-33
15 Gunder, s. 62 ff
16 Gunder, s. 357
17 Gunder, s. 358
18 Gunder, s. 360

9



och performed ludic sequence (den faktiskt spelade vigen, inklusive sidospér).'® Virt att notera hér
ar att jag sjdlv inte kommer att anvdnda mig av begreppet ludolisering i denna uppsats, utan véljer
istillet att bendmna samma fenomen som ergodisering. Detta for att fraingéd uppfattningen om att
spel nddvéndigtvis behover ha med lek att gora. Vad vi avser med begreppen ar ddremot precis
detsamma. Vad giller Gunders analys av Harry Potter and the Philosopher's Stone dmnar jag

aterkomma till den i forskningsldget nedan.

3.1.3. Wolf om spelens diegetiska varld och dess befolkning

For forstaelsen av spels spatialitet och narrativitet har Mark J.P. Wolfs The Medium of the Video
Game varit av betydande vérde 1 denna uppsats. Ett av de spatiala villkor som spel har gemensamt
med filmmediet dr dess digeteiska virld, "the 'world' seen on-screen, where the characters exist and
where the story events occur.”?’ Detta kan jaimforas med det tidigare diskuterade innehéllsfaltet. En
avgorande skillnad gentemot filmens diegetiska virld dr ddremot det faktum att det i spel inte
existerar nagra doda vinklar, inget "off-sceen space”, dér saker som kameran inte rékar filma
existerar: ”’In a video game, not only the representation of space, but even its implication, depend on
being programmed and actively created.”*' Allt som spelaren ser pa skdrmen ar resultatet av ett
aktivt beslut fran upphovspersonens/personernas sida. De extradiegetiska aspekter, vad som sker
utanfor skdrmen, som istillet brukar diskuteras 1 fallet med spel ar frimst paratexter som fodral,
manualer och guidebocker. Detta dr dock inte nagot som jag har for avsikt att uppehalla mig vid.
Det som é&r av intresse 1 denna studie dr forst och framst verken 1 sig.

Det ér ocksa i Wolf som Gunders definition av den spelbara karaktéren som PC (player-
character) och de datorkontrollerade som CC (computer-controlled) bottnar.?> Aven om jag inte
anvinder mig av samma begrepp (se Begreppsdefinitioner) gor Wolf en anviandbar kategorisering
av den sistndmnda karaktérstypen. Denna bestdr av helpers, hinderers, beneficiaries, neutral
characters samt narrators.” Gunder anvinder sig dven av dessa begrepp, men byter ut det
sistndimnda mot fask providers,** nagot som mojligen speglar de bida forskarnas syn pa graden av
narrativitet i sina respektive analyserade spel. Jag kommer att atervinda till Wolf'1 frigan om detta

nedan.

19 Gunder, s. 33

20 Wolf, Mark J. P. (red.), The Medium of the Video Game, University of Texas Press, Austin, 2001, s. 94
21 Wolf, s. 52

22 Wolf, s. 98

23 Wolf, s. 98

24 Gunder, s. 327 f
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3.2. Spelens narrativa potential

En av de stora vattendelarna inom spelforskningen ar onekligen den om huruvida spel ska betraktas
som ett narrativt medium eller inte. Pa den ena sidan av asiktsskalan finner vi bland andra Aarseth,
Jesper Juul och Markku Eskelinen, som anser att spel och narration dr tvd begrepp som vi gor bést i
att hélla isér, och pa den andra Wolf, Gunder, Barry Atkins, James Newman med flera, som tvirtom
menar att spel 1 hdgsta grad kan vara narrativa till sin utformning. Lat oss borja 1 den sistndmnda

anden.

3.2.1. Roster for

Enligt Wolf &r ett av de element som spelmediet lanar fran filmer som bekant den diegetiska
vérlden. Med undantag for genrer som av tradition inte dr speciellt narrativa (han exemplifierar med
pussel-, fragesport-, kort- och abstrakta spel) menar Wolf att spel allt som oftast innehéller
karaktérer som befinner sig 1 konflikt med varandra inom en sddan diegetisk vérld. ”’[W]hether
characters are represented by high-resolution photographic images or a few colored squares, certain
basic narrative roles and functions (protagonist, antagonist, obstacles, etc.) are always present.”*
Wolf menar ocksa att spel redan vid publikationen av The Medium of the Video Game (2001) visar
prov pa formagan att berdra emotionellt, oavsett om det ror sig om “’the primal reflex reaction
required in fast-paced action games” eller “more subtle melancholy and contemplative moods
arising in Myst (1993) and Riven (1997)”.% Det ar hans dvertygelse att mediet bara behdver mogna
innan det kan ta tag i ett bredare och djupare kénslospektrum, “just as early cinema took time to
develop storytelling with pathos.”?’

Dock papekar Wolf ocksa att spelens “’narrational point of view” vanligtvis dr patagligt
malinriktad, snarare &n avsedd att fokusera en tematisk eller karaktdrsutveckling.? Task-oriented
games lamnar darfor spelaren med fi anledningar att atervénda efter att de ar avklarade, menar han.
Den framsta indikationen pa omspelningsvirde ér istillet ”[t]he changing nature of a game's
narrative outcome from one playing of the game to the next.”*

Ett sista intressant konstaterande frdn Wolf som jag vill lyfta hér &r att spel som baseras pa
tidigare existerande diegetiska vérldar inom exempelvis film eller litteratur har en fordel i att kunna

relatera spelets hdandelser till det befintliga narrativet. P4 sé sdtt ’the game's diegetic world is given

25 Wolf, s. 95

26 Wolf,s. 93 f
27 Wolf,s. 93 f
28 Wolf; s. 105
28 Wolf, s. 107
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a greater illusion of depth” papekar han.” Det aterstar att se om mina iakttagelser av Alice:
Madness Returns kan komma att bekrifta pa detta.

Om sin analys av Harry Potter and the Philosopher's Stone papekar Gunder att it aims to
demonstrate how certain computer games share traits with narratives and use well-known narratives
as their basis (i.e., transform narrative effects to ludic ones)”.** Gunder iakttar dven att
handlingsbetonat innehéll (som huruvida spelaren ska kunna besegra sin nemesis) ar
overrepresenterat i forhallande till mer djuplodande tematik: ’[Q]uestions that have to do with
Harry's personal development and his past have either been left out or are treated only superficially
in the game.”!

Wolfs teorier om spelnarrativ dterkommer dven 1 Barry Atkins, som menar att de mest intressanta
spelnarrativen bland annat utgors av dem som “borrow heavily from literary and cinematic

conventions in the construction of something that resembles a game/fiction hybrid”.** Liksom Wolf

menar Atkins ocksa att:

It would not take too much of a leap of the imagination to see the computer game develop into
something like a new form of soap opera or action movie. One day, perhaps, the computer game
will even produce its A la Recherche du Temps Perdu or its Ulysses, its Casablanca or its Citizen
Kane. It is, as yet, early days, and this is a reading of those early days.*

”The early days” ska i det har sammanhanget forstas som ar 2003. Men vad &r det da som Atkins ser
gd igen fran bland annat filmnarrativ? En av de tydligaste influenserna ar forstas videosekvenserna.
”What we have here [i introduktionen till 7Tomb Raider: The Last Revelation], then, is immediately

recognisable as a method of plot establishment and advancement”.**

Atkins menar dock ocksa att Tomb Raider-konceptet till stor del forlitar sig pa betydligt mer

traditionella narrativ dn sa:

In many ways Tomb Raider conforms to the generic conventions of the folk tale, and particularly
the quest narrative, and wears many of its folk tale credentials on its sleeve. Lara Croft may not be
a Jack, or even a Jill, but she has much in common with the princely heroes of many quest
narratives.*

29 Wolf, s. 101

30 Gunder, s. 293

31 Gunder, s. 380

32 Atkins, Barry, More than a Game: The Computer Game as Fictional Form, Manchester University Press, 2003, s.

22 f, hamtad 2013-12-26 fran http://www.oapen.org/search?identifier=341358

33 Atkins, s. 23 f

34 Atkins, s. 36

35 Atkins, s. 42
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Liksom i folksagorna dr det fA moten med andra karaktirer som visar sig vara alldeles
ovidkommande. ’[A]nyone or anything encountered will prove to be either an adversary or a
helper.”*® Spelet innehdller ocksé det sedvanliga inslaget av gator som behdver 16sas, jakten pa ett
atravart objekt (eller forgorandet av ett annat) samt the unstable ‘anytime’ setting” som for
tankarna till “Det var en géng ...”.*” En annan sldende likhet dr faktumet att spelaren/ldsaren redan

fran borjan kan ana att hjilten faktiskt kommer att lyckas med sitt uppdrag i slutdndan:

The satisfaction of such stories, at least at the level of the discrete plot fragment, rests not in
matters of plot sophistication, but in matters of the sophistication of telling. The question is never
will the prince overcome the dragon but how will the prince overcome the dragon?*

Det dr hursombhelst inte, podngterar Atkins, frimst genom videosekvenserna som ett spels narrativ
framtréder, utan genom “a reading of largely non-linguistic cues that nevertheless combine to
construct a narrative that will be unique to each reader.”* Det hér r en form av lasning som det i

forskningsliget torde framga att bland annat Will Brooker behérskar pa ett sirskilt foredomligt sétt.

James Newman, som i sin Playing with Videogames 1 huvudsak studerar kulturen runtomkring
spelmediet, hivdar ocks4 att narrativitet i spel tar sig annorlunda uttryck mot vad vi dr vana vid i
mer traditionella former. I exemplet Super Mario 64 menar han till exempel att it is not only a
storyline that unfolds but also the place, role and, importantly, capabilities of the player-as-Mario
within the narrative.”* Den repertoar av exempelvis avatarens formégor som utvecklas under
spelets gédng utgér med andra ord dven den en betydande bestdndsdel i narrativet enligt Newman. |
ovrigt anser han att det snarare 4r RPG-genren som utmaérker sig som sérskilt litterar 1
spelsammanhang.* Inte bara med tanke pa att textmangden ofta ar stérre inom denna typ av spel,
utan ocksa for att texten som sddan tenderar att rikta spelarens uppmérksamhet mot narrativ- och
karaktdrsutveckling. ”In some sense, these RPGs [Final Fantasy, Secret of Mana, Chrono Trigger
etc.] may be thought of as lavishly illustrated literary texts.”** Newmans budskap ar darfor att vi
”should recognize that the narrative and the richness and complexity of the dialogue exchanges and

characterisations in role playing videogames are vital elements of this most literary of genres.”*

En av Newmans huvudsakliga teser kan ségas vara att kulturen som omgérdar de faktiska spelen,

36 Atkins, s. 43

37 Atkins, s. 43

38 Atkins, s. 43

39 Atkins, s. 72

40 Newman, James, Playing with Videogames, Routledge, London, 2008, s. 9
41 Newman, s. 46

42 Newman, s. 48

43 Newman, s. 48
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som fan fiction, fan art, strategiguider, modereringar av spel eller helt egna spel baserade pa samma
koncept, dr ndgot som syftar till att férdjupa och vidareutveckla de narrativ som presenteras inom
spelets ramar. Detta bendmner han som transmedia storytelling, ’in which the narrative is revealed
across a range of different media.”** Jag ska inte gd ndrmare in pa hans studier av dessa
forgreningar, men kommer daremot fi anledning att dtervdnda till Newman 1 frdgan om

interaktivitet nedan.

3.2.2. Roster emot

Vi forflyttar oss nu till den andra dnden av dsiktsspektrumet. Aarseth argumenterar for sin

stdndpunkt att spel inte dr narrativa med hénvisning till deras i grunden ergodiska karaktir:

Narratives have two levels, description and narration. A game such as football has one level, the

ergodic. A video game (e.g., Atari's Pac-Man) has description (the screen icons) and ergodics (the

forced succession of events) but not narration (the game may be narrated in a number of ways, but

like football, narration is not part of the game).*
Istéllet for narrativ vill Aarseth lansera begreppet intrigue, det vill sdga berittelsen som avticks
under spelarens framfart (saledes dven beréttelsen om spelarens framfart). ”Instead of a narrative

constituted of a story or plot, we get an intrigue-oriented ergodic log”.*¢

Aven Jesper Juul #r av den bestimda &sikten att spel inte kan fylla en narrativ funktion. Han ser
rentav det myckna innehallet av monster, snabba bilar och utomjordingar som en naturlig effekt av
att ”the computer game for all practicality can not tell stories — the computer game is simply not a
narrative medium.”#” Ett av de argument han ldgger fram for att beldgga detta (Juul lyfter ocksa
temporalitetsaspekten, vilket jag trots allt har behovt avsta fran att bemota) dr att ett narrativ maste
vara mediaoberoende, det vill sdga tila en migration fran ett medium till ett annat. For att prova

spelens formaga till detta gér han en komparation av ’the movie Star Wars” (av sammanhanget att
doma dr det Episode IV: A New Hope som avses) och arkadspelet Star Wars fran 1983. Slutsatsen
blir att spelet, som syftar till att simulera filmens slutscen, "does not contain a narrative that can be
recognised from Star Wars the movie.”*® Det test som han hér utsitter spelmediet for syftar alltsa till

att belysa dess bristfilliga forméga att adaptera ett befintligt narrativ.

En liknande ansats att genom forenkling pavisa det sjédlvklara i spelens avsaknad av narrativa

44 Newman, s. 50

45 Aarseth, s. 95

46 Aarseth, s. 114

47 Juul, Jesper, A Clash between Game and Narrative — A Thesis on Computer Games and Interactive Fiction [eng.
overs.], Institute of Nordic Language and Literature, University of Copenhagen, 1999, s. 1, hdmtad 2013-12-26 fran

http://www.jesperjuul.net/thesis/AClashBetweenGameAndNarrative.pdf
48 Juul, s. 29
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drag har ocksa gjorts av Markku Eskelinen i foljande citat:

For example, as we shall soon see, if you actually know your narrative theory (instead of resorting
to outdated notions of Aristotle, Propp, or Victorian novels) you won’t argue that games are
(interactive or procedural) narratives or anything even remotely similar. Luckily, outside theory,
people are usually excellent at distinguishing between narrative situations and gaming situations: if
I throw a ball at you, I don’t expect you to drop it and wait until it starts telling stories.*

Det ér i mitt tycke svért att avgora vad Eskelinen egentligen vill ha sagt med detta. Som synes
framstar det som hans bestdmda asikt att spel i grunden dr nadgot vésensskilt fran narrativ, snarast
jamforbara med sport eller lek. Samtidigt forklarar han att frdgan om narrativitet dr beroende av
mediets dominant, det vill sdga: om spel trots allt bar pa narrativa drag ar de likvil alltid
underordnade en ergodisk dominant.*® Detta tycks istéllet 6ppna upp for en diskussion om grad-

snarare dn artskillnader. I en senare publicerad artikel har han dessutom tillstétt foljande:

There are a few heuristic concepts and categories in the partly incompatible narratologies of
Genette, Chatman, and Prince that can be usefully applied to the variety of cybertextual narrative
situations. These situation components include narrative levels (intra- and extradiegetic ones),
focalizations (external, internal, or zero), degrees of visibility and anonymity of narrators (covert,
overt, and non-narrated types), and relations of narrators to their stories (hetero- and homodiegetic
options).’!

Eskelinen visar med andra ord sjdlv att liknelsen med bollen inte framstar som fullt sé sjalvklar nér
allt kommer omkring, utan att det faktiskt existerar aspekter av mediet som komplicerar

uppfattningen om det som enbart avsett for just lek.

3.2.3. Ett stiallningstagande

Mot bakgrund av denna dversikt kan det konstateras att uppsatsen forfattas i Overtygelsen att
spelmediet som sadant faktiskt bar pd en narrativ potential. Nyckelordet hér &r just “potential”.
Emedan T7etris inte beréttar en historia finns det gott om exempel pé spel som faktiskt gér det. Som
jag har visat dr det ddremot inte helt odiskutabelt huruvida historien i fraga verkligen ska bendmnas
som just narrativ. Aarseths ergodiska logg (jag undviker ordet intrigue for att inga forvaxlingar med

dramaturgins intrig ska behdva ske) dr i hogsta grad en anvéndbar beskrivning av utkomsten av ett

49 Eskelinen, Markku, Towards Computer Game Studies, Digital Creativity, 12:3, 2001, s. 175 f, hamtad 2013-12-26
fran http://www.tandfonline.com.ezproxy.ub.gu.se/doi/pdf/10.1076/digec.12.3.175.3232

50 Eskelinen, s. 176

51 Eskelinen, Markku & Koskimaa, Raine (red.), Cybertext Yearbook. 2000, Jyvaskylan yliopisto, Jyvéskyld, 2001, s.
58
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spel. Samtliga spelsessioner resulterar nér allt kommer omkring 1 en ergodisk logg av den typ som
Aarseth beskriver. Det forklarar diremot inte varfor den per automatik maste utesluta ett narrativt
element. Det r rentav fullt mojligt for spelets narrativ att vara tétt forbundet med den ergodiska
loggen, varmed beréttelsen om spelarens framfart i sig blir detsamma som spelets narrativ (se

exempelvis Thomas Was Alone).

Juul 4r mer problematisk att forhalla sig till i framforallt ett avseende, d& han tenderar att tala om
spelen 1 pafallande definitiva och generaliserande termer. Somliga av Juuls iakttagelser hade
framstatt som mer rimliga om han istéllet hade sagt sig visa pé en tendens snarare &dn en
ofrdnkomlig regel. For att exempelvis problematisera hans bevis pd mediets oforméga att adaptera

ett befintligt narrativ vill jag framhalla att det redan under perioden 1983-1999 hade lanserats ett
flertal senare Star Wars-spel som hade gynnats mer av hans jamforelse. Det negativa utfallet forefoll
med andra ord givet redan i valet av det simplast mojliga studieobjektet. Det faktum att det sedan
texten publicerades dessutom har producerats Star Wars-spel med status som officiella formedlare
av hindelseforloppet mellan filmerna (se Star Wars: The Force Unleashed) torde ocksa visa prov pa
att spelmediet har en forméga att inte bara aterberitta utan ocksa komplettera filmers narrativ. Pa
den grunden anser jag inte att Juuls generalisering om mediet kan sidgas ha nagon relevans i fallet

med adaptationen av Alice-bockerna.

Aven om ocksa Eskelinens sikter om spelens narrativ skiljer sig fran min i sak #r hans
definition av den ergodiska respektive narrativa dominanten hogst anvéndbar i diskussionen av
detta dmne, da det trots allt existerar exempel pa bada dessa variationer. Jag ska inte ga ndrmare in
pa Eskelinens svartydda bolliknelse, men for att sammanfatta min stindpunkt i frdgan kan det vara
illustrativt att applicera den pé spelmediet istéllet: En spelare forvintar sig inte en berittelse av ett
parti Pong heller, men har daremot full fog for att géra detsamma av exempelvis Braid eller Dear
Esther. Den faktiska litterdra kvalitén pa sagda berittelser dr, som bland annat Atkins papekar,
ovisentlig 1 sammanhanget. Podngen &r likvil att mediet har en narrativ potential: att det faktiskt ar

mojligt att utforma ett spel med en narrativ snarare dn en ergodisk dominant.

3.3. Spelarens grad av frihet och medskapande

Ytterligare en aspekt som komplicerar frigan om narrativitet &r den om interaktivitet. Kan ett
narrativ verkligen beskrivas som ett sddant om ldsaren eller spelaren har mojlighet att paverka dess
utformning? Ar spel verhuvudtaget interaktiva nir de vil synas i sémmarna?

Juul anser att det r en omojlighet for narrativitet och interaktivitet att existera pd samma gang.

Det kommer alltid att rdda en konflikt mellan narrativets forflutna och interaktivitetens krav pa att
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berittelsen dger rum i realtid.* Juul hdvdar ocksa att “The desire to understand and play the game is
different from that of the narrative: The average player plays more games of 7Tetris than the average
reader reads Ulysses|...]"% vilket far honom att dra slutsatsen att ”the more story you attempt to add
to a game, the fewer times will the player play it.”>* Som det bland annat har framgéatt av Wolf har
ovan dr detta forstas en hogst subjektiv fraga. Likasa framstar det som tdmligen givet av andra skal
dn det rent narrativa varfor det spelas fler partier 7etris under en ldsning av Ulysses, med avseende
pa de bada verkens lingd och grad av komplexitet. En i mitt tycke mer substantiell invandning fran
Juuls sida i det hir avseendet ir att oavsett om ett spel mojliggor flera olika slut har ldsaren likvil
ingen makt att skapa en helt egen berittelse, ’but only choose between the possibilities created by
the writer/programmer. The story can be new every time, but only new within some predefined
constraints.”> Lésaren kan ddarmed influera spelvirlden, om &n inte utdva nagon makt 6ver

densamma.

Wolf, & andra sidan, papekar att interaktivitet ’does not have to work against narrative or even
linearity; it simply requires that multiple lines of narrative be present, or the potential for a variety
of narrative possibilities.”*® Det ska dock inte glommas att friheten i viss man enbart dr illusorisk
(vilket ocksa Aarseth papekar®’) och att spelaren mycket vél kan vara mer manipulerad av spelets
struktur 4n vad en forsta anblick ger.’® Atkins vill dock poédngtera att dven om valfriheten dr en
illusion, dr det 4nda en viktig skillnad fran traditionella texter att "the illusion of choice exists”.

Ytterligare ett perspektiv pa detta kan sdgas vara illusionen om manipulationen frin
spelskaparens sida. For 4ven om personen eller foretaget bakom ett spel konstruerar ett verk som 1
niagon mening maste upplevas pa ett visst sitt, leder det inte sdllan till forsok frén spelarnas sida att
bryta mot de uppstéllda reglerna. Atkins skiljer darfor pa en ideal reader och en subversive reader.*
Idealldsaren dr med andra ord den ldsare som spelets struktur &r uppbyggd kring och som f6ljer
spelets regler. Den subversive ldsaren daremot, véljer istéllet att avvika fran den av utvecklaren
foreslagna vigen “to engage in a little ‘illegitimate’ authorship himself or herself.”®' Detta kan ta sig
uttryck pa alltifran relativt oskyldiga sitt som att klara spelet utan att oskadliggora en enda hindrare
till att exploatera och utnyttja buggar, ”to shortcircuit the linear plan laid down by the game
designers”.®* Atkins konstaterar siledes att exempelvis Tomb Raider-spelens miljé “may be limited

and circumscribed, but once within its fictional frame the player can act in ways the programmers

52 Juul, s. 4

53 Juul,s. 5

54 Juul,s. 5

55 Juul, s. 19
56 Wolf, s. 109
57 Aarseth, s. 138 f
58 Wolf, s. 4
59 Atkins, s. 45
60 Atkins, s. 50
61 Atkins, s. 50
62 Atkins, s. 50
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and designers could not have foreseen.”*

Newman hinvisar ocksa till olika mdjligheter att spela pa ett sitt som spelskaparna inte har
forutsett. Att utnyttja buggar i spelet for att kringga sa kallade bottlenecks (de segment som alla
spelare egentligen behover passera igenom) bendmner han som sequence breaking.** Att pa andra
satt fordroja eller kanske helt undvika ankomsten till flaskhalsarna i fraga (till exempel genom att
utfora side quests (se Begreppsdefinitioner)) menar han att att vi kan forstd som en olydnad av
spelets imperativa narrativ.®

Det ar héri, 1 tanken om ett imperativt narrativ eller flaskhalsar, som jag finner en pétaglig likhet
med Wolfgang Isers begrepp appellstruktur, implied reader och olika former av tomrum i texten.
Jag ska dirfor dgna aterstoden av denna teoridel at en kort redogorelse for min anvandning av dessa

begrepp 1 uppsatsen.

3.4. Receptionsteori och spel

Den instéllning till hur litteratur bor studeras som Wolfgang Iser ger uttryck for i The Act of
Reading @r 1 linje med min egen uppfattning av hur forskningen kan nérma sig en forstaelse av
spelmediet: ”’[W]e must search for structures that will enable us to describe basic conditions of
interaction, for only then shall we be able to gain insight into the potential effects inherent in the
work.”® For att identifiera dessa strukturer har Iser formulerat en uppséttning litteraturteoretiska
verktyg som i mitt tycke &r fruktbara dven for analyser av spelnarrativ. Jag ska i forsta hand
presentera ett urval av dessa (med den réttvisa som dverhuvudtaget &r mojlig pa ett séhér begransat
utrymme) for att sedan diskutera andra forskares asikter om tillimpningen av receptionsteori pa spel

1 relation till min egen.

3.4.1. Implicit ldsare och appellstruktur

The implied reader ar inte en faktisk person utan en konstruktion som kan utldsas av textens

appellstruktur.®’ Prefixet “appell” ska i det hir sammanhanget forstas just som en uppmaning, ett

63 Atkins, s. 52

64 Newman, s. 136

65 Newman, s. 105

66 Iser, Wolfgang, The Act of Reading: A Theory of Aesthetic Response, Routledge, London, 1978, s. 21

67 Iser, How to Do Theory, Blackwell, Malden, Mass., 2006, s. 60 ff. Trots att Iser hér inte uttryckligen ndmner
begreppet "appell” dr strukturen som avses densamma. Se dven Agrell, Beata, Mellan raderna? Till fragan om
textens appellstruktur, Framlingskap och frimmandegoring: Férhallningssdtt till skonlitteratur i
universitetsundervisningen, red. Staffan Thorson & Christer Ekholm, Goteborg: Daidalos, 2009, hamtad 2013-12-26

fran https://gupea.ub.gu.se/bitstream/2077/22105/1/gupea 2077 22105 1.pdf
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tillrop fran texten om hur den vill bli list (eller att den vill bli ldst). Den implicite ldsaren dr med
andra ord inskriven i textens sjdlva struktur och ligger till grund for hur texten kan komma att ldsas
av en faktisk ldsare.®® Genom att identifiera dess olika markorer, riktlinjer om man s4 vill, ar det
séledes mojligt for forskare att studera vilka olika ldsningar texten banar vag for. Med stod 1 denna
struktur, denna implicite ldsare, skapas och aterskapas stindigt den verklige ldsarens estetiska
objekt, det vill sdga: den uppfattade texten.® Detta stér i motsats till det artistiska objektet, som
alltsd endast ar den (olésta) tryckta texten.” Det estetiska objektet ar uppbyggt av mentala bilder,”

som hérror fran lasarens projiceringar av sina egna erfarenheter pa texten:

In reading literary texts, we always have to form mental images, because the 'schematized aspects'
of the text only offer us knowledge of the condition under which the imaginary object is to be
produced.”

Men vad bestar i sa fall denna struktur av, som féranleder, ja, uppmanar till, skapandet av det
estetiska objektet? Och hur analyserar man dverhuvudtaget ett sddant fantasifoster? Jag ska hér
belysa nagra av appellstrukturens viktigare bestdndsdelar samt hur Iser har beskrivit att 14saren

orienterar sig bland dessa.

3.4.2. Repertoar, strategier och realisering

Med utgingspunkt i speech-act theory (som fokuserar pa kommunikationen ménniskor emellan)
formulerar Iser tre grundliggande komponenter som avgor hur framgéngsrik kommunikationen
mellan text och ldsare blir: repertoar, strategier och realisering.” Realiseringen av texten kan i
grunden forstés som ldsarens skapande av det estetiska objektet.”* Repertoaren utgors av de for
lasaren bekanta inslagen i en text, med avseende pa exempelvis litterdra referenser och
konventioner samt sociala/historiska/kulturella normer.” Hér talar Iser om forhéllandet forgrund —
bakgrund, vilket avser hur repertoarens externa relation tar sig uttryck. Nir exempelvis sociala
normer tar plats i en text utgdr sjélva framstédllningen av dem forgrunden och deras ursprungliga
kontext bakgrunden mot vilken de behover forstas. Nér normerna i fraga plockas ut ur sin

ursprungliga kontext och lever vidare i en litterdr form for att sedan presenteras for en ldsare 1 en

68 Iser (hérefter dr det The Act of Reading som avses), s. 34
69 Iser,s. 112

70 Iser,s. 21

71 Iser,s. 38

72 Iser,s. 137

73 Iser,s. 54 f

74 Iser,s. 21

75 Iser, s. 69
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helt annan kontext, "hitherto unsuspected meanings are bound to make their presence felt.” "

Detsamma géller forstds dven litterdra referenser och allusioner.

Strategierna motsvarar lasarens mojligheter till organisering, samtidigt som deras framsta syfte ar
att frimmandegora det i repertoaren redan familjira.”” Detta eftersom konventionerna maste
utmanas for att ldsningen, liksom all annan kommunikation, ska vara av intresse. Det ar Isers
uppfattning att texten inte framstar som intressant for lasaren ifall den enbart syftar till att bekréfta
det redan kénda. Strategiernas huvudsakliga uppgift dr dock to organize the internal network of
references, for it is these that prestructure the shape of the aesthetic object to be produced by the
reader.”” Denna organisering kan forstés i termer av tema och horisont, vilket det finns anledning

att belysa ytterligare.

3.4.3. Tema och horisont

Begreppen theme och horizon lanar Iser fran Alfred Schiitz och belyser med dessa hur ldsarens
meningsskapande dr strukturerat (mening ar for Iser lika med sammanhang). Lasaren moter 1 texten
alltid ett antal olika perspektiv, those of the narrator, the characters, the plot and the fictitious
reader.”” Det &r, hursomhelst, “not possible for the reader to embrace all perspectives at once, and
so the view he is involved with at any particular moment is what constitutes the 'theme'.”* Det tema
som ldsaren for tillfallet uppehéller sig vid “always stands before the 'horizon' of the other
perspective segments in which he had previously been situated.”®' Horisonten motsvarar allt det
som &r synbart for ldsaren fran en viss punkt 1 beridttelsen och foljaktligen pdverkas ldsarens
instéllning till varje nytt tema av de tidigare teman som horisonten omfattar. *

Det estetiska objektet dr med andra ord endast Gverskadligt i faser. Lasarens interna och stindigt

t.83

foranderliga betraktande av detta bendmner Iser som the wandering viewpoint.® Jag ska hér

slutligen lyfta det begrepp som i mingt och mycket bidrar till att sétta denna blickpunkt i rorelse.

3.4.4. Tomrum

Den kanske mest centrala och refererade aspekten av Isers teoribildning dr forestillningen om
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textens structured blanks, det vill séga: strukturerade tomrum. Som ndmnts ovan ér det dessa som i
huvudsak ger upphov till kommunikationen mellan text och ldsare.* ”They indicate that the
different segments of the text are to be connected, even though the text itself does not say so.”*
Tomrummen representerar det osagda eller oklara i texten som ldsaren sjdlv behover fylla ut 1
skapandet av det estetiska objektet. De kan ddremot inte enbart fyllas av ldsarens projektioner om
kommunikationen ska kunna betraktas som lyckad, eftersom dessa i sin tur bor ha foréndrats eller
utmanats av det de har stillts mot i texten.*® Lisaraktiviteten &r pa sa sitt kontrollerad av texten,
vilket ocksa ér anledningen till att tomrummen é&r att betrakta som strukturerade. Appellstrukturen
foregar kort sagt alltfor 1angsdkta associationer och spekulationer fran ldsarens sida. "Hence the
structured blanks of the text stimulate the process of ideation to be performed by the reader on
terms set by the text.”®” Det faktum att det &dr texten som formulerar forutséttningarna innebér dock
inte att forfattaren kan utova full kontroll 6ver vilken text som kommer att ta form i ldsarens huvud,
speciellt inte om texten blir l4st i en annan kontext &n den som den forst tillkom i. Iser skriver att
as the unsaid comes to life in the reader's imagination, so the said 'expands' to take on greater
significance than might have been supposed.”®

Textens tomrum visar alltsa pa ett intrikat forhallande mellan det sagda och det osagda, mellan
lasarens forestéllning och det som faktiskt star skrivet. I Isers begreppsvirld har tomrummen
specificerats 1 4n hogre grad, i termer av negations och vacancies, men for denna analys dr det
framst av allt de strukturerade tomrummen 1 stort som &r av direkt relevans. Det ar 1 ansatsen att
genom det outtalade skapa samband mellan de uttalade segmenten som detta litteraturteoretiska

perspektiv far sin baringskraft &ven bortom litteraturen:

Our starting point must be the fact that each textual segment does not carry its own determinacy
within itself, but will gain this in relation to other segments. Here literature may join hands with
other media, such as the cinema.®

Mot bakgrund av detta blir det i min mening relevant att tala om dessa andra mediaformer och
forstaelsen av desamma med Isers teoribildning som utgangspunkt. Jag ska dérfor runda av detta

avsnitt med en diskussion om hur andra forskare ser pa ett sddant tillvigagangssitt.
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3.4.5. Relationen spelforskning — receptionsteori

Jag ar langt ifrdn den forsta att aktualisera litteraturvetenskap i hypertext- och spelsammanhang,
vilket inte minst kommer till uttryck i1 de roster som har hojts mot detta. Somliga forskare har rentav
talat om forehavandet att applicera litteraturvetenskapliga teorier pa spelmediet i termer av

imperialism, déribland Eskelinen:

[1]f there already is, or soon will be, a legitimate field for computer game studies, this field is also
very open to intrusions and colonisations from the already organised scholarly tribes. Resisting
and beating them is the goal of our first survival game in this paper, as what these emerging
studies need is independence, or at least relative independence.”

Aarseth uppger i sin tur att en av hans frdmsta ambitioner med Cybertext ér att utmana
litteraturvetares tendens att direktdverfora litteraturvetenskaplig terminologi pa denna annorlunda
form av textyttring.”! Han framstér dock inte som alldeles entydig pa den hir punkten, d& han ocksa
konstaterar att ldsningen av hypertexter faktiskt ofta bendmns som ett medforfattande, ’with the
reader creating her own text as she goes along”.”> Aven om Aarseth siiger sig ha sina tvivel om
likheten med de receptionsteoretiska perspektiven, podngterar han upprepade ginger att ldsningen
av hypertexter inte alls &r s& vésensskild frén andra former av litteratur som det ibland havdas.*
Oavsett hur det ligger till med detta dr han dock tydlig med vad han anser om just bruket av Isers

teori i sammanhanget:

A recurrent issue is the central notion of reader response theory of leerstellen — blanks, gaps [...].
From the point of view of adventure-game-as-story (which I do not subscribe to), the user's
participation is a filling in of the gaps in the narrative provided by the text. This has led to a
number of critics [...] to point to Wolfgang Iser's theory of literary /eerstellen, the semantic gaps in
the text that the reader must fill, to bring 'the literary work into existence' [...]. They all argue that
the adventure game has a second type of gap, a narrative vacancy, which must be filled by the
reader for the text to continue.”

Enligt Aarseth &r detta en annan form av tomrum an vad Iser avser med sin teori. Tomrummen i
textbaserade dventyrsspel har ingenting med ldsarens konstruerade text att gora, menar han, utan
utgdr bara begrinsade valmojligheter att antingen ta sig vidare i spelet eller inte.”> Samtidigt vill han
ocksé komplettera sitt intrigue-begrepp med en intriguee (den som spelets intrigue riktas till,
jamforbar med Isers implied reader) och en intrigant ("The intrigue's architecht”, jaimforbar med

implied author).”® ”The implied user”, framhaller Aarseth, “is both responsible for the action and the
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game's outcome and does not have the implied reader's priviliges of tmesis and distancing.””

Aarseth konstaterar dock att denna intriguee (jag kommer sjélv inte att anamma dessa begrepp i
analysen) ocksa kan dgna sig at ett intriguingly incorrect uppforande, det vill siga “when the player
tries to act outside of the intrigue's event space.”” Fragan dr om denna implied user i sé fall
verkligen inte har en mojlighet att konstruera en egen text, vilken skaparen inte kan ha forutsett. Vi
kan exempelvis jamfora detta med den tidigare nimnda subversive ldsaren och olydnad av spelets
imperativa narrativ.

Aarseth belyser dven den rost som tilltalar spelaren i det textbaserade dventyret Adventure, vilket
1 hogsta grad framstar som ett tomrum i Isers faktiska bemérkelse. Detta eftersom det dr upp till
spelaren sjdlv att avgora huruvida den tillhor en faktisk person, en beréttare, en karaktér 1 spelet, ett
vittne till handelserna som utspelar sig och s vidare.” Detta slaktskap dr dock inget som Aarseth
faktiskt uppmérksammar, vilket givetvis dr synd med tanke pa att han d& hade kunnat tydliggora pa
vilket sitt detta tomrum skiljer sig fran den litterdra motsvarigheten.

Som bekant menar Aarseth heller inte att spelaren avticker ett narrativ, utan endast en intrigue
(eller ergodisk logg). Har finns det daremot en viktig sak att belysa, ndmligen att lasakten ocksé ger
upphov till en motsvarande logg. Skulle ldsarens varje steg mot en forstaelse av texten, varje
atervindande till tidigare passager 1 minnet eller i den faktiska boken, aterberittas for en annan
lasare, skulle loggen i fraga pad samma sétt som en fullstindig redogdrelse for spelarens framfart
skilja sig fran vad som vanligtvis bendmns som ett narrativ.

Att den mentala aktiviteten som Iser beskriver kan dga rum dven vid spelandet av ett spel torde
det inte rdda nagra tvivel om. Spelaren liksom ldsaren dgnar sig at forestéllningar (konstruerar en
horisont) om vad som komma skall och vilka samband som finns, baserat pd vad som tidigare har
skett under spel- eller ldsakten (olika teman). Juul menar diaremot, i1 likhet med Aarseth, att
litteraturforskares applicering av dylika perspektiv tenderar att ske i bokstavlig mening, dir den i
litteratursammanhang istillet ska forstids som metaforisk.'® Det hér dr givetvis en viktig poéng,
forutsatt att forskaren i fraga faktiskt inte gor denna distinktion. Jag menar ddremot att vi mycket
vil kan anvénda Isers teori 1 6verford, bokstavlig bemérkelse for att beskriva den struktur som spel
ar uppbyggda av, sa linge det bara sker medvetet och uttryckligen. Dér ett narrativ ar strukturerat
med obestdmda lankar mellan varje bestimdhet och ldsaren/spelaren uppmanas att fylla ut dessa
obestimdheter for att fullborda verket, blir det i min mening relevant att tala om detta med en

kombination av litteraturvetenskaplig och spelteoretisk terminologi. En annan som har pavisat
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detsamma ar Atkins:

If we accept that we are confronted with a form of narrative storytelling where the production of
story is the end result of play, as well as with a game where ‘winning’ is everything, then analysis
of those storytelling processes becomes necessary. As a primarily literary critic, with some
background in academic historiography (the study of how history is written), this new mode of
computer-based storytelling seems to me to be both amenable to contemporary literary-critical
practice, and related practices deployed within cultural studies, and to demand a somewhat
different critical approach.'”’

Jag vill an en gang ocksé héinvisa till Newman, som i sina extradiegetiska studier visar att
”[i]nconsistencies in the narratives of the various texts that comprise the canon are a rich source for
gamers and provide an ideal focus for their creative and discursive activity.”'” Newman menar hir
att spelares vidareutveckling av ett spels narrativ i form add-on content, fan fiction etcetera ar
jamforbart med de tomrum som Iser menar appellerar till lisaren om medskapande.'”

Jag ser hir ett sliktskap 1 de tvd narrativa medierna som inte bor bortses ifran. Samtliga ldsare av
ett traditionellt (tryckt) narrativ behdver ta sig igenom en forutbestdmd del av verket, ndmligen det
som star att ldsa frin borjan till slut: det artistiska objektet. Darutdver dgnar sig olika ldsare it olika
stor miangd mentala sidoaktiviteter som sa att sédga skriver ut verket ytterligare, genom att tillskriva
det egna erfarenheter, fordomar och férvéntningar, som 1 slutdndan resulterar i det estetiska objekt. I
ett spel motsvaras den obligatoriska “’1dsningen” av ett imperativt narrativ, flaskhalsar om man sé
vill, som spelaren 1 olika utstrdckning har mojlighet eller lust till att avvika ifrdn och fylla ut med
egna forehavanden (side quests, utforskning, easter eggs, buggar eller bara detaljer som en mer
“lydig” spelare av det imperativa narrativet missar att ligga mérke till).

Det dr mot bakgrund av detta som jag véljer att aktualisera Iser i sammanhanget: att
teoribildningen kring litteratur faktiskt ocksd har relevans for de narrativ som beréttas i spelmediet.
Min uppfattning dr att den kognitiva verksamhet som Iser beskriver kan ségas realiseras under
spelsessionen, 1 det att de mentala bilderna som ldsaren av tryckt litteratur skapar kommer till
uttryck pa skidrmen under spelakten. Min forhoppning &r att analysen ska syfta till att styrka denna
uppfattning.

4. Tidigare forskning

Analyser av spel (i synnerhet spel baserade pa litteratur) ma fortfarande vara forhallandevis fa till

antalet, men likafullt existerar det allra redan en handfull studier av direkt relevans for denna
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uppsats. Av storsta vikt dr tva analyser av Cathlena Martin och Will Brooker, vilka bada har studerat
spelet American McGee's Alice (som Alice: Madness Returns utgdr uppfoljaren till) i relation till
dess litterdra foregangare. Jag ska hir redogora for deras huvudsakliga poédnger.

Martin gor inga ansatser att dolja sin uppfattning om att adaptationen av Alice-bockerna till
spelformatet har varit en lyckad sddan. En betydande anledning till detta tillskriver hon det faktum
att det redan 1 de bada bockerna gér att skonja en struktur som inte &r alldeles olik den i spel

overlag:

Alice is largely successful as a video game because of Carroll’s adherence to a gaming structure.
Both Alice in Wonderland and Through the Looking Glass, as Walter De la Mare points out, “have
a structural framework — in the one playing cards, in the other a game of chess™[... ]. This very
specific structural framework coming from Carroll, a mathematician and logician, helps make
Alice in Wonderland portable to a gaming situation.'™

Hon menar ocksa att detsamma kan ségas om tvé andra klassiska (barn)beréttelser som har
adapterats till spelformatet, nimligen Frank Baum’s The Wonderful Wizard of Oz och James M.

Barrie’s Peter Pan. Martin skriver att alla dessa tre historier (Alice in Wonderland inrdknat):

[...] were easily adapted as video game narratives because they fit the basic narrative criteria of
the games: they rely on a single hero or group of heroes who work with several outside helpers
against a villain or group of villains, usually to save someone in need of rescue.'”®

Martin papekar ocksa att aven om American McGee's Alice (for ovanlighetens skull) inte baseras pa
en filmlicens, existerar det hér spelet ocksa mot bakgrund av de ménga filmatiseringar och andra
omtolkningar som har producerats sedan de tva bockernas tillkomst.'” Detta eftersom de verken
ocksa har bidragit till att placera Alice i det kulturella medvetandet och skapat uppfattningar som
kanske inte alltid 6verensstimmer med Carroll's ursprungliga vision. Ddarmed inte sagt att Martin's
studieobjekt ir rakt igenom troget denna heller. Aven om hon tillstér att spelets tematik ligger
nirmare bockerna dn vad exempelvis Disney's animerade filmatisering gor, konstaterar hon att
McGee endast lanar ur ursprungsmaterialet i den méan han sjdlv behagar, samtidigt som han tar sig
friheten att addera en hel del nya karaktirer och platser for att fylla ut spelet: *The game continues
through this altered Wonderland, pulling allusions and references from Carroll while also adding

entirely new material.”'”” Den kanske mest idgonfallande forandringen som beréttelsen har
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genomgatt dr den till en betydligt morkare och véldsammare framtoning, med aldersmérkning for en
vuxen publik istillet for barn. Detta framhaller Martin som en sirskilt intressant dimension: "It
plays with the complexity of the audience question by drawing on a children's text but transforming

it into a video game for adults.”'®®

I mangt och mycket delar Martin sina iakttagelser med Brooker, som dock analyserar savél spelet
som de omgardande kulturella omstindigheterna pé ett 4n djupare plan. Uppfattningen om Alice-
bockernas morka undertoner har med tiden blivit en cementerad sadan,'” vilket American McGee
sdledes anspelar pa snarare &n lanserar. En av de forsta som gav uttryck for en patagligt mork
lasning av berittelserna om Alice, Morton Cohen, beskrev dem bland annat i ordalag som: "These
painful and damaging experiences are the price children pay in all societies in all times when
passing through the dark corridors of their young lives.”""” Detta, tillsammans med flera liknande
beskrivningar, bir enligt Brooker sldende likheter med baksidestexten pé fodralet till American
McGee's Alice.""' Speladaptationen spinner med andra ord vidare pa dylika forstielser av bockerna
pa samma sitt som Jefferson Airplane's White Rabbit gav en extra skjuts at de tidiga psykadeliska
ldsningarna av desamma.''? Inslagen av sivil morker som droganspelningar i American McGee's
spel bidrar alltsa till att befdsta dessa i mangt och mycket redan existerande uppfattningar, vilket 1
sin tur tycks leda till att dylika teman ldses in i originalverken i en dnnu storre utstrackning dn
tidigare.'"” Detta pavisar Brooker genom att studera hur spelkritiker har refererat till bockerna i sina
recensioner av spelet. Ett resultat av detta blir att fem av tio utvalda recensenter istdllet hinvisar
direkt till Disneys filmatisering som den klassiska versionen av berittelsen (vilken det dr relativt
tydligt att spelet inte har inspirerats av pa ndgot plan).'"* Dessvirre framgér det inte hur urvalet av
dessa recensenter har skett, varmed det blir problematiskt att dra nagra generella slutsatser baserat

pa det.

Det Brooker 1 mitt tycke ska ha sdrskilt stort erkdnnande for 4r den uppmérksamhet med vilken
han ldser av de rent visuella elementen 1 American McGee's Alice. 1 spelets meny uppticker han till
exempel att bokstdverna L, S, och D ér sdrskilt framtradande: ’Officially, they stand for Load, Save,
and Delete, but of course they also constitute a witty acknowledgement of the 'psychadelic’

readings.”'"® Vad géller karaktiren Alice bedomer han henne efter spelets inledande kapitel pa
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foljande sétt:

She treats new situations with a bravado that may be false; she seems anxious to keep moving and
never stands fully still; she speaks in an upper-middle class English accent, mixing the formality of
”how is one to find ...” with the familiarity of her address to the cat; she is inclined to lead rather
than to follow. These characteristics are pretty consistent with the Alice of Carroll's books — polite
yet not passive, affectionate to those she trusts, generally unfazed by new challenges, anxious to
keep pressing ahead towards a goal, Carroll's Alice, too, is challenging and prepared to stick up for
herself when things have gone too far, yet occasionally finds it all too much and break down in
tears: McGee's Alice fights, of course, but later in the game she also weeps. '

En annan intressant iakttagelse 1 detta ssmmanhang ér att ”’[h]er default movement is a run, which
again gives us some sense of persona in terms of drive, desire to escape, or discover.”"” I spelets
HUD (se begreppsdefinitioner) noterar han “antique-looking bars of red and blue signifying Sanity
and Strength of Will. Some of Alice's most basics characteristics, then, have been concentrated into

pure visual symbols.”"'®

Brooker papekar ocksa att ”the relationship between her real life and the fantasy is actually
developed more here than in Carroll's original or in the film adaptations.”'"” Konflikten i spelet
utgor enligt Brooker ”a symbolic battle against her own demons of grief, rage and guilt”.'** Har kan
det vara virt att podngtera att Alice i American McGee's version dras med en samvetsborda som
bestar i att hon misslyckats med att rddda sin familj frdn en brand medan hon sjélv var den enda
som klarade sig undan. Den inbordes kamp som Brooker avser kommer bland annat till uttryck 1

motet med The Jabberwock, vilket han menar kan forstas pé foljande vis:

The Jabberwock is not just a big boss or servant of the Queen; he is Alice's guilt att failing to save
her parents. The journey to Queensland, we come to understand, is a journey through Alice's
unconscious, confronting and defeating the monsters — fear, self-loathing, grief — she has
repressed. That the Queen is a facet of the dreaming girl is clear in the final encounter, when the
ruler shows her true face — and it is Alice's.'!

En annan forskare vars arbete jag har funnit anvéndbart sett till uppsatsens syfte och
problemstillning ir tidigare nimnda Anna Gunder. Aven hon har genomfort en komparativ studie
av en speladaptation och det litterdra ursprungsmaterialet, nimligen Harry Potter and the

Philosopher's Stone (till skillnad fran i fallet med Alice-spelen bdr romanen och spelet samma titel).
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I likhet med Martin identifierar Gunder ludiska inslag redan i romanen i frdga. De girningar som
karaktérerna utfor resulterar hela tiden i podng i skolans house cup och quidditch-matcherna &r ett
stdende inslag, liksom konkurrensen mellan Harry och Malfoy.'** Det kommer dérfor inte som en
Overraskning att uppldagget med house points har bibehallits 1 adaptationen till spelformatet.
Friheten 1 att faktiskt lyckas ta ledningen i denna tavling dr ddremot hel och héllet illusorisk,
eftersom Slytherin alltid kommer att leda under sluttampen.'* En annan aspekt av romanen som
enligt Gunder gor att den lampar sig sdrskilt vdl som grund for ett spel dr de manga lasta dorrarna
och gdmda rummen pa Hogwarts som kriaver viss problemldsning for att na. Gunder papekar att
detta utgor typiska drag for dventyrsspel i stort och anvénder bland annat The Legend of Zelda: A
Link to the Past for att illustrera detta.'**

Aven om spelet utesluter flera inslag frin romanen har somliga ocksa kommit att bli
ludoliserade, “i.e., altered in different ways to become game elements”.'? Denna adaptation har
bland annat krévt fler hindrare &n vad som figurerar i d&tminstone den specifika romanen om Harry
Potter. Aven detta ér nagot som kéinns igen frin Martins iakttagelser. En annan viktig foréindring
som Gunder identifierar r att emedan romanen berittas av en tredje, allvetande person ar spelet
forlagt i tredjepersonsperspektiv utan den allvetande dimensionen. Harry Potter ar alltid synlig 1
bild, som spelbar avatar eller som NPC i videosekvenser, varmed spelaren endast uppfattar det som
dger rum i hans omedelbara nérhet. Likasa far spelaren inte ta del av Harrys kénslor och tankar i
spelet och hans repliker levereras nistan uteslutande av spelets berittarrdst istédllet for av honom
sjalv.'%

Den kanske mest kirnfulla slutsatsen Gunder drar om vad som har skett i dvergédngen frén roman
till spel dr sdledes att handlingsbetonat innehall (som huruvida spelaren ska lyckas besegra sin
nemesis) dr overrepresenterat i forhallande till kognitiva/filosofiska/emotionella inslag:
”[QJuestions that have to do with Harry's personal development and his past have either been left

out or are treated only superficially in the game.”'*’

5. Begreppsdefinitioner

Jag presenterar hir en dversikt 6ver nigra av de termer jag anvdnder som inte har en direkt (eller 1

min mening inte tillrdckligt traffande) vetenskaplig motsvarighet.
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Avatar: Detsamma som Wolf's Player-Character, det vill sdga den karaktir som spelaren
kontrollerar. Med tanke pa att avatar redan &r ett viletablerat begrepp inom spelsammanhang ser jag

inga fordelar med att byta ut det.

Bugg: Alltifran en oskyldig avvikelse i spelets grafik till andra former av fel som ibland kan orsaka
att spelet hakar upp sig eller att sparfiler forstors. En bugg ar ibland ocksa nagot som spelaren kan
anvénda till sin fordel, till exempel genom att hoppa Over partier 1 spelet eller erhélla foremél som

egentligen inte borde vara mdjligt i ett sdrskilt skede.

HUD: Forkortning av Heads-Up Display. Motsvarar information i hdndelsefdltet som spelaren

behdver vara uppmérksam pa, som exempelvis avatarens livsmaitare.

NPC: Non-Playable Character. Anvinds istéllet for, men med samma innebord som, Wolf's CC

(Computer-Controlled Character). Detta av samma anledning som 1 fallet med avatar.

Quick Time Events: Vanligtvis forkortat QTE. Manifesterar sig oftast under videosekvenser dar
spelaren inte ldngre har direkt kontroll Gver sin avatar. Denne uppmanas da istdllet att trycka pa

enstaka knappar for att lata hiandelseforloppet i informationsfiltet ha sin gang.

Side quest: Bendmning pa uppdrag som avviker frin spelets imperativa narrativ.

Skédrm: Inte att forvixla med den fysiska skdrm som spelet visualiseras inom, utan avser istéllet en
enhet i en form av mitinstrument. Avgransningen mellan skdrmar ar tydligare i traditionella
arkadspel, dér varje bana ofta utgjordes av en statisk skdrm som byttes ut efter att denna var
avklarad. Aven om steget in i tre dimensioner komplicerar det hela #r begreppet fortfarande
anviandbart med avseende pa vad som dger rum inom den skdrm spelaren for tillfdllet befinner sig

pa. Ett enstaka rum kan dven i ett tredimensionellt &ventyrsspel rymmas inom ramen for en skarm.

6. Analysdel — En ldsning av spelen

American McGee's Alice berittar om Alice i ett senare skede i livet an vad som kénns igen fran

bockerna. Har moter spelaren henne som patient pa ett mentalsjukhus, 1 egenskap av den enda
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overlevande efter en brand 1 hennes familjehem. Det Wonderland hon tidigare kunde ta sin tillflykt
till ar inte langre detsamma som tidigare, utan nedsvértat och fult av hennes dnger och skuldkénslor.
Spelets mal ar saledes att befria Alice fran detta skuldbeldggande av sig sjalv for sin familjs dod i
eldsvadan. Medlet for att astadkomma detta &r att besoka Wonderland for att stilla saker och ting till
ritta, ndmligen genom att besegra dess illasinnade makthavare: The Red Queen. Efter att denna
kamp mot hennes inre demoner &r 6ver dr hon redo att limna Rutledge Asylum for att istéllet
bositta sig pa ett barnhem for fordldralosa.

I Alice: Madness Returns behover hon, som titeln antyder, ateruppta sagda kamp pa nytt. Har far
vi veta att barnhemmets forestandare har fortsatt att bearbeta hennes mentala tillstdnd genom
hypnossessioner. Hon méste ldra sig att reparera sina trasiga minnen av Wonderland, menar denne
Dr Bumby. Hon tvingas dérfor att dtervanda dit under hypnosen, bara for att inse att fantasiplatsen
ar for besudlad for att hon ska vilja befinna sig dir. Detta experimenterande med Alice's redan
instabila psyke leder till att hon gang pa annan faller in 1 sina forestéllningar igen. Ett
aterkommande monster dr att de olika delarna av Wonderland till en borjan framstir som
inbjudande, sagolika och fridfulla, fram tills de forsta blodspéren eller andra makabra inslag borjar
skymta fram. Den héar gangen ar det framst av allt Alice's minne av Wonderland som behdver
aterstéllas, vilket visar sig vara tatt forbundet med hennes minnen av det verkliga livet: vad som
egentligen orsakade brandolyckan.

Det som gor American McGee's Alice sérskilt intressant dr att det 1 storre utstrackning én
bockerna behandlar Alice som person utanfér Wonderland, nagot som dven Brooker papekar. |
Alice: Madness Returns har denna premiss tagits dnnu ett steg lingre, varmed spelaren inte bara far
ta del av hennes verkliga liv genom olika informationsfilt utan ocksa kontrollera henne som en
spelbar karaktér i ett handelsefalt. Vart och ett av spelets sex kapitel skiftar perspektiv fran den
verkliga Alice 1 London till Alice i fantasivérlden. I den foljande analysen kommer jag bland annat
att belysa vad detta vixelspel har for inverkan pé spelets narrativ, i dialog med rddande
teoribildning och tidigare forskning. Spelens appellstruktur tillika imperativa narrativ kommer att
identifieras, liksom spelarens mojligheter till utfyllnad av de strukturerade tomrummen. Genom
detta syftar jag till att besvara mina fragestillningar om hur det litterdra ursprungsmaterialet
formedlas via detta nya berattarmedium. Jag inleder med en diskussion av vad jag anser att mitt
valda perspektiv kan tillfora till de tidigare analyserna av det forsta spelet. Uppfoljaren analyseras

dérefter mer 1 detalj, eftersom det dr den som utgor mitt huvudsakliga studieobjekt.
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6.1. Appellstrukturen i American McGee's Alice

Det forsta spelet i serien, redan vélanalyserat av Martins och Brooker, foljer en patagligt linjér
struktur frdn den introducerande videosekvensen till sluttexterna. Dess imperativa narrativ ar med
andra ord véldigt starkt och mojligheterna att avvika dr bade fa och séllan premierade. Istéllet for en
olydig eller subversiv spelare blir det darfor relevant att hér tala om en uppmérksam spelare, dér det
framfOrallt 4r iakttagelser av detaljer pa den tydligt utstakade vigen som kan syfta till att utoka
narrativet i fraga. I det avseendet existerar det ett antal markorer med hjélp av vilka spelaren kan
skapa ett ndgot annorlunda estetiskt spelobjekt én det rent artistiska. Ett bra exempel pd en sddan
uppmaérksam spelsession dr Brookers analys av Alice's personlighet, baserat pa savél hennes
rorelseschema som de statusmétare som visas 1 spelets HUD. Jag skulle till detta vilja tilldgga att
spelets standiga, tvéra kast mellan Wonderlands omraden, den flyktiga och villkorliga existensen 1
fantasivirlden, bar en likhet med samma fenomen 1 bockerna. Detta kan sdgas vara ett narrativt
inslag som spelaren framst upplever genom ergodisk aktivitet, snarare &n att f4 det aterberéttat for
sig via informationsfalt eller karaktarers repliker. Mer om detta under Ergodisering som narrativ
funktion nedan.

Rent strukturellt formedlar alltsd American McGee's Alice en och samma historia till varje
spelare. Bortsett frdn sin mentala aktivitet, som uppmirksammande av detaljer och igenkdnning av
referenser till bockerna, kort sagt ett sokande efter koherens med repertoaren, har den implicite
spelaren lite att tillfora till narrativet utover det som utvecklaren har haft for avsikt att framhaélla.
Avsaknaden av narrativa sidoaktiviteter framstar dock inte som en dverraskning sett till vilken
genre spelet tillhor. Innehéllsfiltet i actionspel i tredjepersonsperspektiv, eller "hack and slash” som
den hir specifika varianten brukar bendmnas 1 folkmun, foljer inte helt séllan just detta monster av
ett hindelsefélt dér langre banor med stdndigt nya vagor av fiender (Wolfs hindrare) och
obligatoriska bosstrider (mer kraftfulla hindrare) &tf6ljs av informationsfélt som beléningar f6r
framgang (eller motivation vid forlust). Huruvida det hér spelet har en narrativ eller ergodisk
dominant blir dirfor nigot av en honan-eller-igget-friga. Ar det frimst historien om Alice som
berittas med dessa medel eller dr det speltypen som har forsetts med en intressant historia? Min
bedomning dr att spelets struktur snarare visar prov pa det sistndmnda, med avseende pd att den
stora mdngden ergodisk aktivitet endast vid ett fatal tillfdllen fyller en narrativ funktion och i dvrigt
framst agerar transportstricka mellan varje ny flaskhals i det imperativa narrativet. Visst géar det att
argumentera for att spelarens goromal under dessa strackor kan innebdra mycket annat dn att
avancera mot nésta obligatoriska moment, men det resulterar 1 sa fall framst i en breddning av den

ergodiska loggen snarare dn av spelets narrativ. [ den mén det ar relevant att tala om Isers tomrum i
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relation till detta spel bor det darfor frimst goras i enlighet med begreppets ursprungliga definition,
ndmligen med avseende pa spelarens mentala aktivitet. Den kognitiva process dir varje nydebuterat
tema forstas mot en horisont av tidigare meningsbildande teman ér, trots allt, om inte densamma sa
atminstone likartad pd vdgen mot ett narrativt spels sluttexter som mot det sista bladet i en tryckt
bok. Diarmed inte sagt att detta dr gédllande for samtliga typer av spel, eller ens alla spel inom samma
serie. Jag ska i exemplet Madness Returns nedan belysa hur Isers teorier ocksé kan forstés i en

konkret innebord nér det kommer till spel.

6.2. Strukturerade tomrum i Alice: Madness Returns

I Madness Returns har utvecklaren inte bara givit spelaren fler mojligheter utan ocksa incitament att
avvika fran den snitslade banan. Till skillnad fran i féregangaren, dar uppmérksamt spelande och
mental aktivitet i Isers mening dr de 1 stort sett enda formerna av medskapande som erbjuds,
uppmanar appellstrukturen i Madness Returns till tvd huvudsakliga sétt att fylla ut tomrummen
mellan flaskhalsarna i det imperativa narrativet: utforskning och samlande. Det férstndmnda ar
endast mdjligt (eller réttare sagt fruktbart) i London och det sistndmnda kan bara goras i
Wonderland. Den implicite spelaren finns inskriven dven i det hér spelet, i form av de flaskhalsar
som varje spelare behdver passera igenom, och segmenten dédremellan kan i det ndrmaste beskrivas
1 termer av Isers tomrum (i praktiskt applicerad mening, som konstaterat ovan). Jag ska héar

illustrera hur dessa tar sig uttryck i spelets forsta kapitel.

6.2.1. Tomrummens skepnader

Efter den inledande videosekvensen, som skildrar en av de hypnossessioner som beskrivits ovan, tar
spelaren kontroll 6ver Alice 1 den verkliga virlden. Narmare bestdmt: i barnhemmet dar Alice
befinner sig. Forestdndaren, Dr Bumby, uppmanar henne (och indirekt spelaren) att ge sig av for att
hiamta ut sina piller. Dérefter star det spelaren fritt att ta den forsta basta vagen ut ur byggnaden eller
att droja kvar och undersoka interidren niarmare. I det sistndmnda fallet 4r det bland annat mojligt
att i sovrummen finna teckningar som dr inspirerade av Alice's beréttelser. Andra upptéckter som ér
mojliga att gora i1 huset dr en uppdukad tebjudning, kortlekar som ligger utspridda pé golvet och,
inte minst, de andra barnens instéllning till Alice.

Vil utanfor dorren gor sig inte bara det imperativa narrativet padmint i form av doktorns tidigare
uppmaning, utan ocksa av en vit katt som tycks vilja att Alice foljer efter den. ”’Seems following

furry creatures into dark holes has become a habit” papekar Alice nér spelaren foljer katten in i en
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grind, vilket forstds syftar pa den vita kaninen i Alice's Adventures in Wonderland."*® Vigen dit kan
déremot goras bade langre och tillskrivas en mer utforlig historia &n vad som &r direkt nddviandigt.
Om spelaren istillet viljer att uppehélla sig 1 dessa Londonkvarter finns dér, utéver andra flyktiga
referenser till ursprungskallan, ett antal karaktérer att studera och lyssna till. Staden framstar da som
smutsigare dn vad som verkar vara fallet vid en forsta anblick, befolkad av inte bara
jarnvagsarbetare och torghandlare utan ocksa alkoholiserade, prostituerade och kriminella.

I Wonderland blir spelarens forutsdttning att utdka tomrummen en annan. Istillet for att som 1
London bekanta sig med omgivningen och uppticka detaljer som tillskriver historien en annan eller
fordjupad mening, dr det primért jakten pd minnesfragment som star i fokus. Utdver de minnen som
alla spelare stoter pa en géng under varje kapitel, i form av en dérr med namnet "LIDDELL” skrivet
pa en skylt ovanfor och en eldsvada fullt synlig innanfor fonsterglaset, finns det ytterligare sex
sorter som spelaren kan avvika fran det narrativa imperativet for att leta efter. Dessa kidnns igen pa
sin kristalliska utstralning och att de dr formade efter vad som utmirker den tillhorande karaktéren.

Guidad av The Cheshire Cat, med en lika utmérglad och 16msk framtoning som i det foregdende
spelet, introduceras spelaren for spelets grundldggande premisser i Wonderlands forsta omrade: Vale
of Tears. Den inledningsvis rofyllda omgivningen varvas med motiv fran badde de ursprungliga
berittelserna och med nya inslag som tycks vara sirskilt utvalda for att passa in 1 den carrollska
logiken (fjérilar med kohuvuden, svampar med schackrutiga hattar, snickskal fran férvuxna sniglar,
tarningar, dominobrickor, spelkulor etcetera). P4 vigen som till en borjan ar tamligen enkelsparig
skymtas nyckelhal som &r for sma for att Alice ska kunna ta sig igenom. Det &r forst langre fram,
efter att ha funnit en flaska med etiketten ”Drink Me” (vilken katten kommenterar att det 4r i sin
ordning att hon dricker av) som hon erhéller formégan att krympa nér som helst med bara ett
knapptryck. Det dr da som sidosparen gors tillgédngliga for spelaren och minnesfragmenten blir
mojliga att hitta, frimst inuti de redan ndmnda nyckelhédlen. Krympférmagan gor ocksé att
omgivningen ses genom ett lila, UV-liknande filter. Det ar bara i detta som en sérskild form av
klotter blir synligt, pAminnande om barnteckningar, som bland annat pekar vigen mot platser dér
det mojligen kan finnas ett minnesfragment eller nagot annat direkt anvandbart for spelaren.

Vale of Tears ér en plats som kidnns igen fran savil American McGee's Alice som frén Alice's
Adventures in Wonderland. 1 boken &r det den forvuxna Alice som grater ithop en vattenansamling
av tarar som hon senare riskerar att drunkna i tillsammans med en rétta,'* medan det i spel nummer
ett har blivit en minnesplats 6ver denna hindelse dar det har rests en staty av Alice vars tirar

standigt fyller pd det betydligt mer omfattande vattenflodet.

128 Carroll, Lewis, Alice's Adventures in Wonderland, and, Through the Looking Glass, [New ed.], Vintage Classic,
London, 2007, s. 12 (hédrefter endast berittelsernas titlar beroende pé vilken som avses)
129 Alice's Adventures in Wonderland, s. 27 ff
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S& smaningom nar spelaren fram till The Duchess och det sista hjédlpmedlet for att fylla ut
tomrummen. Grevinnan forklarar for Alice att hon behover hjélp med att leta ritt pa forrymda
gristrynen, till vilket spelaren forses med sitt andra tillhygge: en pepparkvarn med funktionen av ett
maskingevér. Trynena, visar det sig, syns svdva omkring eller sitta utplacerade pa vaggar i
omgivningen och samlas in genom att skjutas fulla av peppar tills de nyser. Spelaren erhéller da
antingen en picknickkorg med beloningar i eller en nyoppnad vig i landskapet som ocksa kan leda

till ett minnesfragment.

6.2.2. Tomrummens betydelse

Jag har nu tickt in de priméra formerna av tomrum som, till skillnad frén 1 American McGee's Alice,
utgdr en betydande del av spelets appellstruktur: mojligheten till utforskning 1 London och
minnesfragmenten (titt forbundna med trynena, klottret och nyckelhélen) i Wonderland. Det ér
darfor hog tid att lyfta vad dessa har mojlighet att tillfora till den forutbestdmda fardstrackan som
kan sdgas motsvara det artistiska objektet 1 Isers teori (och kanske den artistiska diegesen 1 detta
sammanhang).

Den implicite ldsaren kommer, genom de fem brinnande doérrarna och andra videosekvenser,
oundvikligen att ta del av en hindelseutveckling dér Alice gradvis kommer till insikt om hur
eldsvadan egentligen startades. Spelarens helhetsbild behdver ddremot inte vara begransad till
enbart detta, utan kan ocksa breddas genom utfyllnad av de strukturerade tomrummen. Den
narrativa helhetsbilden, det estetiska objektet (eller den estetiska diegesen), blir pa sé sétt potentiellt
annorlunda for varje l4sare beroende pa vilka omrdden denne har besokt och hur ménga (framforallt
vilka) minnesfragment densamme har funnit under genomspelningen. Minnena av Bumby bidrar
framst till en fordjupad insikt 1 de filosofier han har delgett och forsokt intala Alice. Husen ger
inblickar i kommentarer Alice minns av sina familjemedlemmar, bland annat vad hennes syster,
Elizabeth, har anfortrott henne om nirmanden som Dr Bumby gjort mot henne. Ginflaskorna
forsakrar spelaren om Nurse Witless' direkta olamplighet som skoterska pa ett mentalsjukhus.
Sprutorna skildrar Dr Wilsons olika forsok till diagnosticeringar av Alice (bland annat att hon har
ett hjdltekomplex och “an inherent desire to help others, being unable to help herself”'*°). Redan i
spelets forsta kapitel avsljar fyndet av en penna Radcliffes intresse i Alice's arv, direfter 4r han
mest man om att framhéva sin sofistikering och att, inte helt otdnkbart nér arvet har borjat tryta efter
Alice's alla ar 1 behov av omvardnad, delge henne oldmpliga detaljer om familjens utseende efter

brandens framfart. Vad géller minnena av den tidigare barnflickan (nu istéllet prostituerad) utgor de

130 Alice: Madness Returns, Spicy Horse International Ltd, Electronic Arts Inc, 2011, Format: Xbox 360, kap. 3
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endast ett fital inblickar i hennes karaktir som hér inte ska belysas ndrmare.

Men detta dr en annan form av tomrum &n de som Iser avser, dven om vi viljer att betrakta dem
som en realisering, skulle bade Aarseth och Juul sannolikt invinda. Minnesfragmenten och
upptéckterna i London ér forprogrammerade och utplacerade av spelmakarna, varmed spelaren pa
intet vis kan sdga sig ha skapat ndgonting.'*! Detta dr givetvis sant, men det dr samtidigt inget som
ar unikt for spelmediet. Som vi har sett syftar d&ven en tryckt boks appellstruktur till att kontrollera
lasningen.'*? De strukturerade tomrummen stimulerar ldsarens realisering av det estetiska objektet
”on terms set by the text”."** Varken Iser eller jag skulle siledes hidvda att lisaren eller spelaren
utdvar total frihet 1 sitt medskapande av verket. Ddrmed inte sagt att skaparen har total kontroll ver
hur verket kommer att mottas av ldsaren eller spelaren heller. Liksom en forfattare omedvetet kan
ha formulerat sig pé ett sdtt som for lasaren framstar som en tydlig intertextuell koppling till ett
annat verk, kan spelutvecklaren av en slump ha inkluderat luckor i spelets arkitektur som spelaren
kan identifiera och utnyttja trots att det aldrig varit upphovspersonen/personernas intention.

Vad har da dessa tomrum for inverkan pa spelets narrativ? Jag vill framhélla att det &r just de
som gor Alice: Madness Returns mer narrativt dn sin foregangare. Detta talar, som synes, emot
Juuls tes om att interaktivitet skulle motverka narrativitet och att mer narrativitet oundvikligen

genererar farre genomspelningar: “the more story you attempt to add to a game, the fewer times will
the player play it.”'* Interaktiviteten i Madness Returns bestar i mojligheten till medskapande
genom de tomrum jag har beskrivit ovan: tomrum som i sig fyller en narrativ funktion. I det hér
exemplet utokas och fordjupas ddarmed narrativet ju mer interaktivitet som spelets appellstruktur
tillater, sarskilt vid en jamforelse med det betydligt mer narrativt lasta American McGee's Alice. Jag
vill hdar paminna om Wolfs uppfattning att ett spels omspelningsvérde avgors av dess narrational
point of view, och att den i hans mening ofta dr patagligt task-oriented, malinriktad. Spel med denna
narrativa synvinkel har enligt Wolf ett 1agt omspelningsvirde. Motivationen till att faktiskt
atervinda till ett spel dr istéllet beroende av ”[t]he changing nature of a game's narrative outcome
from one playing of the game to the next.”'3 Pa den hér punkten &r vi helt eniga. Medan American
McGee's Alice har presenterat sitt narrativ i sin helhet efter bara forsta spelomgangen ger Alice:
Madness Returns med sina tomrum spelaren incitament att atervinda och utoka narrativet med
ytterligare dimensioner och sidohistorier.

Jag har nu visat hur tomrummen tar sig uttryck i spelets borjan och diskuterat vad de har for
betydelse for spelets narrativ. Vad som inte bor bortses ifran dr dock tomrummens skiftande karaktér
under ett senare skede, med avseende pa framforallt de Londonforlagda delarna av kapitlen. Med

tiden blir dessa avsnitt namligen allt mindre interaktiva och istéllet mer av en linjér resa fran en

131 Juul, s. 19, Aarseth, s. 111
132 Iser, s. 167 ff

133 Iser, s. 169

134 Juul, s. 5

135 Wolf, s. 107
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given punkt till en annan, dér spelarens mojlighet till paverkan av narrativet snarare dr jamforbar
med den i American McGee's Alice. Denna overgang rymmer dédremot en aspekt som Madness
Returns pa det hela taget dr ensamt om av dessa bada titlar, vilket kommer till uttryck i sittet som

avataren kontrolleras pa. Jag ska under foljande avsnitt belysa detta ndrmare.

6.3. Ergodisering som narrativ funktion

En av Gunders iakttagelser i sin analys av Harry Potter and the Philosopher's Stone dr den om
ludoliseringen av de litterdra motiven som har dgt rum i adaptationen fréan bok- till spelformat. '*
Jag har redan diskuterat mitt val att anvinda mig av begreppet ergodisering istéllet for ludolisering,
men fenomenet som vi bada avser ar alltsa precis detsamma. Det forsta exemplet pa detta som jag
vill lyfta ur Madness Returns éar de olika kontrollmetoderna i spelets tvad huvudsakliga miljéer.

Till en borjan framstar London- och Wonderlanddelarna av varje kapitel som relativt tydligt
atskilda, men i takt med att Alice borjar komma underfund med sina fortringda minnen borjar dessa
bada varldar bli allt svérare for henne att skilja at. Rent visuellt tar det sig inga direkt
revolutionerande uttryck, da underldndska och surrealistiska inslag helt enkelt gor sig paminda i allt
hogre grad i1 den verkliga virlden. Det intressanta i sammanhanget ar istéllet att Alice's
rorelseschema ser annorlunda ut beroende pa vilken vérld hon for tillféllet befinner sig i. I ”vaket”
tillstand har hon exempelvis varken tillgang till ndgra tillhyggen eller ens en formaga att hoppa.
Istéllet kan spelaren skifta perspektiv for att se hennes omgivning ur en forstapersonsvy, vilket inte
ar mojligt 1 Wonderland. S& snart orimliga saker borjar figurera i1 verkligheten uppstér darfor en
konflikt: medan det audiovisuella borjar kdnneteckna att Alice har hamnat i Wonderland forsékrar
kontrollschemat att hon fortfarande ar kvar i London. P4 sa sitt dr det mojligt for spelaren att genom
en ergodisk funktion uppleva Alice's forvirring 6ver vilken vérld hon egentligen befinner sig i.
Detta stimmer vil 6verens med Newmans uppfattning att ocksé spelkaraktirens repertoar av
rorelser kan fylla en narrativ funktion.'’

Ett annat Londonexempel 1 Madness Returns som ir virt att lyfta i detta sammanhang dr den
skepsis som de andra barnen pa barnhemmet i det forsta kapitlet uppvisar gentemot Alice, med
tanke pa hennes historia och forestdllningar. Spelaren har ddrmed mdjlighet att hora hur de talar illa
om henne medan hon befinner sig i nirheten. Aven om det i hdgsta grad har en rent
spelkonventionell forklaring att dessa kommentarer utloses forst dé avataren kommer néra, tillfor
det ocksé en intressant dimension till Alice's utanférskap. Barnen ma prata strunt om henne snarare

an till henne, men dr samtidigt ména om att gora det forst nir hon verkligen hor. Detta motiv har

136 Gunder, s. 318
137 Newman, s. 9
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forvisso ingen direkt motsvarighet i de litterdra verken (eftersom de, som Brooker papekar, faktiskt
inte utforskar Alice's verkliga vérld i samma utstrickning) men &r likvél dnnu ett uttryck {for hur
ergodiciteten stundtals kan fylla ett narrativt syfte 1 det hér spelet.

Aven i Wonderland méter spelaren olika varianter av detta fenomen. Det kanske mest uppenbara
inslaget &r jakten pd gristrynen som The Duchess initierar 1 det forsta kapitlet. Inspirationen till
detta kommer forstds fran Alice's Adventures in Wonderland, dar The Duchess' spaddbarn nyser
konstant av all peppar 1 hennes kok, misshandlas 1 6vertygelsen att det bara gor det for att reta
henne, innan det slutligen forvandlas till en gris sa snart Alice har dvertagit omvéardnaden.'** Alice's
formaga att krympa pa bestillning efter att den forsta dricksflaskan har hittats motsvarar ett desto
mer centralt inslag fran Alice's Adventures in Wonderland som spelaren kan (och stundtals ocksa
behover) utfora, snarare én att fa det aterberattat for sig. I ett senare skede far spelaren ocksé erfara
Alice's behov av att vixa sig stor, da hon i kapitel fyra hittar en ”Eat Me”-tarta och dntligen kan
konfrontera den hindrare (The Executioner) som hon dittills bara har kunnat fly ifrdn under kapitlets
ging. Bandesignen som jitte-Alice tar sig direfter ett annorlunda uttryck @n vad som tidigare har
varit fallet i Wonderland. Kontrollschemat fordndras dven da, medan grupperna av hindrare (Card
guards) bestar av betydligt fler individer. Det myller av spelkort som i det skedet forsoker komma at
Alice bir en pétaglig likhet med sittet som hon slutligen vaknar upp ur drdmmen pa i Alice's
Adventures in Wonderland.

Har da ingenting ur Through The Looking Glass ergodiserats? Jod4, det ocksa, varav det mest
talande exemplet kan ségas vara schackpartierna i de bada spelen. I samband med forordet till
boken i friga presenterar Carroll en illustration av ett schackproblem, ett utgangslage dér de olika
kapitlen sdgs motsvara de kvarvarande dragen. I American McGee's Alice gar flera segment av
omradet Pale Realm ut pa att Alice forvandlas till en schackpjis, som enbart kan forflytta sig enligt
ett sarskilt monster pa det rutiga underlaget for att kringgé faror och avancera. I Alice: Madness
Returns aterkommer denna spelidé, en sorts realisering av den struktur som Carroll menar att
Through the Looking Glass foljer, om dn i nigot alternerad form. Istillet for att som i foregdngaren
forflytta avataren som en pjés pa den faktiska banan &r schackpartierna avgriansade till enstaka rum,
dir problemet, ankaret, behdver 16sas for att dorren, linken, till néista rum ska Sppnas. Atminstone
ar det sd som det till en borjan kan framstd. En intressant aspekt av dessa schackpartier (liksom 1
fallet med en handfull andra pussel med samma funktion) &r ndmligen att de &r fullt mojliga att
hoppa Over utan att det far ndgra konsekvenser, vare sig i form av ett simre resultat eller uteblivna
beloningar. Detta dr slaende nog ingen en miss fran spelutvecklarnas sida, med tanke pa att

alternativet “exit” hela tiden &r synligt under pusslen. Vi kan dérfor se det som ett exempel pd en

138 Alice's adventures in wonderland, s. 67 ff
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ergodisering dér inslaget inte fyller ndgon nddvindig ergodisk funktion, utan endast existerar inom

det imperativa narrativets ramar for att upplevas om spelaren vill.

6.4. Det litterira arvet

Det har bdrjat bli dags att na fram till en konklusion om vad adaptationen fran bok- till spelformat
egentligen har inneburit for berittelserna om Alice. Ar spelupplevelsen alldeles visensskild frin den
som kan fés av att l4sa ursprungsverken? Vad har spelskaparna tagit fasta pa, reducerat, adderat och
alternerat?

Vi kan borja med att konstatera att Martins slutsats att American McGee's Alice “’plays with the
complexity of the audience question by drawing on a children's text but transforming it into a video
game for adults”'** har fortsatt baring dven i fallet med Alice: Madness Returns. Extradiegetiska
detaljer som aldersmérkning dsido &r det tydligt att &ven uppfdljaren primért vinder sig till en
vuxen publik, med sina morka och makabra teman. Fragan &r bara om morkret egentligen &r ett sa
stort avsteg fran originalmaterialet som Martins antyder, sett till Brookers exposé dver receptionen
av Alice-bockerna. Som bekant sades det redan strax efter bockernas publikation att de bar pa
sinistra, underliggande teman, varmed Brooker konstaterar att American McGee's Alice endast har
spatt pd en redan existerande uppfattning i det kulturella medvetandet.'* Detsamma kan ségas gilla
aven for den uppfoljare jag hér har analyserat. Narrativet i Madness Returns ger, trots allt, sdvil en
mental som visuell bild av att Wonderland fran forr (det vill séga: det som avbildas i béckerna) ma
ha varit forhallandevis rofyllt och inbjudande, men att den trasiga varianten bara utgor nésta logiska
steg 1 fantasivérldens utveckling efter traumat Alice har genomgatt. The Cheshire Cats nyckfulla
framtoning och “’very long claws and a great many teeth”'*! i Alice's Adventures in Wonderland har
séledes natt sin fullindning 1 en sdrskilt l6msk reinkarnation med synliga skelettkonturer, piercat
oOra, taueringsliknande monster 1 pélsen och blodspar mellan tinderna i sitt utmérkande leende.
Karaktdrerna i det litterdra Wonderland som upprepade génger forsdkrar om att dess invénare
(inklusive Alice) dr galna visar sig 1 dessa bada spelen ha haft alldeles ritt. Redan 1 Alice's
Adventures in Wonderland uppvisar Alice ett visst métt av sjalvdestruktivt beteende, da berittaren
uppger att hon brukar athuta sig sjélv s& mycket att hon borjar gréita,'* samtidigt som hon
kontinuerligt genomgar en viss identitetsforvirring.'* En ldsning av Alice's Adventures in

Wonderland visar dessutom att det vdldsamma och makabra ligger karaktdrerna néra till hands dven

139 Martin, s. 140

140 Brooker, s. 72-84

141 Alice's Adventures in Wonderland, s. 76

142 Alice's Adventures in Wonderland, s. 19

143 Alice's Adventures in Wonderland, se ex. s. 24, 55 & 210
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dér. Jag har redan vidrort misshandeln av barnet i The Duchess' hem, men samma karaktér ger
ocksé uttryck for en onskan som vanligtvis snarare missbrukas av The Queen. Alice borjar pé sitt
sedvanliga vis rabbla upp sina skolkunskaper, den hir gangen om jordens sitt att ’turn around its
axis”, ndr grevinnan utbrister: ”Talking of axes, [...] chop off her head!”'* Varken denna eller
drottningens manga order om halshuggningar realiseras forvisso, vilket gripen senare forsdkrar. '*
Trots det existerar det i drottningens hov en bodel som har detta som sin formodat enda
arbetsuppgift.'*® Det 4r med andra ord rimligt att se American McGee's Alice och Alice: Madness
Returns som vidareutvecklingar, 6verdrifter om man sé vill, pd inslag som kan utldsas dven i de
litterdra foregdngarna.

Alice's mentala tillstdnd som motiv i spelen dr ddremot nagot som avviker fran bockernas
innehall. Lasaren erbjuds forvisso kortare inblickar i hennes verkliga tillvaro, som mest i borjan och
slutet av Through The Looking Glass, men dér problematiseras trots allt inte Alice's psyke i nagon
mdn (troligen pé grund av mystiken det antas tillfora att 14saren inte kénner till huruvida
héndelserna har varit en (dag)drom, hallucination eller faktiskt har intréffat). Detta &r nagot som
ockséd Brooker noterar: “the relationship between her real life and the fantasy is actually developed
more here than in Carroll's original or in the film adaptations”,'*” vilket som bekant skiljer sig fran
Gunders slutsatser om karaktérsutvecklingen (eller bristen pa densamma) i Harry Potter and the
Philosopher’s Stone."*® 1 Alice: Madness Returns ser vi, tvirtom, att det narrativa perspektiv som i
ergodisk mening &r malinriktat (ta dig igenom banorna, besegra hindrarna, klara spelet) ar tatt
forbundet med det pa Alice's karaktéarsutveckling. ”Saving Wonderland means saving yourself”
konstaterar The Cheshire Cat'* och belyser pa sa sitt det vixelspel som hela tiden dger rum inom
savil det imperativa narrativet som i de tomrum spelaren fyller ut langs vigen. Detta skifte av
tyngdpunkt fran det forsta till det andra spelet kan ocksa noteras i det faktum att en for genren (och
mediet 6verhuvudtaget) sa vanlig konvention som bosstrider dr nast intill utelamnad ur spelet.
Gunders iakttagelse att en speladaptation generar fler hindrare'™ ar visserligen helt
Overensstimmande i fallet med vanliga motstandare dven i Madness Returns, men de karaktirer
som 1 det forsta spelet agerade bossar (det vill sdga hindrare) har istéllet blivit till narrators

(berittare), helpers (hjélpare), beneficiaries (férmanssokare), eller task providers (uppdragsgivare),

av vilka de tva sistndmnda inte séllan gar hand i hand.

144 Alice's Adventures in Wonderland, s. 72
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Vad kénnetecknar i s fall dessa (och andra) nyckelkaraktérer ur de ursprungliga berittelserna 1
Madness Returns? Innebiér till exempel reduceringen av hindrarfunktionen att de &r rakt igenom
goda istdllet? Kanske inte alldeles. Hatter framstar, liksom i det forsta spelet, mer som en galen
uppfinnare dn nadgonting annat. The Cheshire Cat konstaterar dock att han &dven i spelet ar besatt av
tid,"" vilket skulle forklara det urverksinspirerade industrikomplex han har byggt upp. Vid motet
med The Carpenter och valrossen finns det till en borjan ingen uppenbar koppling mellan deras
roller i litterdr och spelbar form, d& den forstndimnda agerar forestdndare for en teater diar den
sistnimnda upptrider, men deras medverkan visar sig s& sméningom f6lja en alldeles sérskild logik.
Alice far i uppdrag att hjélpa dem anordna pjdsen, bland annat genom att samla ihop dess dansare:
ostronen. Nir premiédren ndrmar sig och spelaren oundvikligen soker sig tillbaka till teatern dr det en
grotesk syn som omgérdar platsen. En massaker har uppenbarligen begétts pa publiken (ett fiskfolk
som bir patagliga likheter med John Tenniels illustration av budbérarna utanfor The Duchess hus'*?)
vilket visar sig vara en del av pjdsen. Valrossens insats 1 denna ir att dta upp sévél dansarna pa scen
som publiken som besoker teatern, vilket Alice framhéller som brutalt och, framforallt, oansvarigt
(att dgna sig at en festméltid medan Wonderland &r i spillror). Carpenter forsvarar sig da med att de
béda inte kan ra for sitt beteende, utan hdvdar att ’[w]e must all play our assigned role”.'>* Roller
som, for att Overensstimma med ursprungskillan, mycket riktigt gar ut pd att locka till sig
havslevande varelser for att sen dta upp dem. I minnet av tvingsvardsavdelningen pa Rutledge
Asylum minns Alice tva patagligt korpulenta mdn som antyds vara de som givit upphov till hennes
forestillning om Tweedledee och Tweedledum i Wonderland. Aven om hon hir inte behdver (eller
ens kan) konfrontera dem 1 en strid, till skillnad fran i det forsta spelet, framgéar det av de olika
informationsfélten (aterblickar i form av videosekvenser) att de har tillimpat rent tortyrartade
metoder pa henne och de andra patienterna. Caterpillar patraffar Alice nu i form av en kokong,
precis som hon forutspadde i sitt forsta mote med den i Alice's Adventures in Wonderland.">* Nir
Alice 1 Madness Returns vaknar upp ur fantasierna denna géng dr det forsta hon skymtar av den
verkliga virlden en fjéril som flyger forbi utanfor fonstret. Caterpillar har genomgatt sin
metamorfos till sist.

Caterpillar dr ddrmed den av Wonderlands nyckelkaraktérer som kanske bést illustrerar hur
Madness Returns placerar sig 1 den Carrollska kontexten: i skarven mellan det verkliga och
forestéllda, tillika i1 en tid efter bockernas handelser dd varken Alice eller Wonderland léngre &r sig

sjdlva. Spelet forhaller sig ddirmed till den litterdra forlagan pa det sitt som Wolf konstarerar att spel

151 Alice: Madness Returns, kap. 1
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baserade pd inarbetade diegetiska vérldar har mdjlighet att géra — det relaterar spelets handelser till
det befintliga narrativet vilket ger dess diegetiska vérld “a greater illusion of depth.”'> Spelet i friga
visar séledes prov pd hur ett litterért narrativ inte bara har mdjlighet att 6verleva en migration till

spelmediet, utan hur det ocksa kan vidareutvecklas och fordjupas i sin nya skepnad.

6.5. Slutsater och anméarkningar

Négot som 4r vért att podngtera ar att jag, liksom Wolf'*® och Atkins,"’ i denna uppsats inte har haft
for avsikt att bedoma spelnarrativets litterdra kvalité, utan endast att identifiera vad dess nya
skepnad har inneburit for den ursprungliga beréttelsen. Jag dr dock medveten om att diskussionen
ovan kan framsta som en ansats att pavisa hur adaptationen har varit en rakt igenom lyckad séddan,
vilket alltsd inte nddvéndigtvis har varit fallet. Som vi har sett i dialogen med tidigare forskare och
teoretiker &r det, for det forsta, inte alldeles oproblematiskt att tala om spel som ett narrativ, och for
det andra inte helt sjdlvklart att Isers teoribildning ar direkt applicerbar pa mediet. Det dr darfor min
forhoppning att jag ska ha varit tydlig i min distinktion mellan vad jag anser kan bendmnas som ett
spels ergodiska logg och dess narrativ, liksom att ett spel mycket vél kan vara begrénsat till enbart
det forstndmnda. Kérnfragan i detta avseende har som bekant varit vilket element som har utgjort
spelets dominant. Vad géller Iser har jag forhoppningsvis ocksa gjort tydligt att min analys inte har
rort sig om en renodlad applicering, utan snarare en ansats att utgd fran hans teorier om hur en
ldsare moter ett litterdrt verk for att béttre forstd spelarens mote med ett ergodiskt sédant. Detta har,
som synes, kriavt vissa modifikationer av begreppen. Jag har gjort en atskillnad mellan den iserska
terminologin 1 dess ursprungliga bemarkelse, det vill sdga med avseende pé ldsarens/spelarens
mentala process, och i en for spelen praktisk betydelse, ndimligen da denna process tar sig uttryck i
visuell och ergodisk mening. Spel ma innehélla en komponent som mycket vél kan benimnas som
strukturerade tomrum, men ocksa en viss man av ostrukturerade tomrum, det vill sdga: de som
upphovspersonen/personerna egentligen inte har haft for avsikt att inkludera. Det tal ocksa att
papekas att bilden av tomrummen som jag har presenterat trots allt dr en forenklad sadan, med tanke
pd att jag medvetet har undgatt att definiera vad som i spelens tomrum kan tdnkas motsvara Isers
negations och vacancies. Fragan om huruvida dessa olika former av tomrum &verhuvudtaget har
nagon motsvarighet i spelbara verk lamnar jag saledes obesvarad. Detta har framst haft en
utrymmesmassig forklaring, men dven en rent vetenskaplig: innan vi borjar problematisera denna

syn pa interaktivitet har jag hir gjort en ansats att forenkla, i syfte att framhélla min poéng.
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Men vad ér i s fall denna poidng? Att spel &r ett narrativt medium sé gott som alla andra? Rentav
sa gott som litteratur? Nagon saddan generalisering anser jag mig inte kunna gora baserat pa endast
en analys av (i huvudsak) ett spelbart verk. For &ven om spel bér pa en narrativ potential och jag hir
har visat hur litterdra element kan adapteras genom att bade implementeras (i form av
informationsfilt sasom videoklipp och text) och ergodiseras (i form av interaktiva moment),
existerar det gott om konventioner som avhéller spelmediet fran att vara rakt igenom narrativt.
Oavsett vilka tendenser som gar att skonja 1 branschen torde jag ddremot ha visat pa vilka grunder
spelmediet har alla mojligheter att faktiskt vara ett narrativt sddant.

Alice-spelen ir ett talande exempel pa hur genre- och mediekonventioner dverlag kan hélla
tillbaka den narrativa potentialen jag hir har talat om. Déar American McGee's Alice dr utformat som
ett patagligt konventionsbundet spel, som inte torde variera ndmnvart mycket fran spelare till
spelare, har ansatsen att fringa dylika konventioner 1 Alice: Madness Returns medfort en 6kad grad
av savil interaktivitet som narrativitet. Ergodiska moment fyller da stundtals en narrativ funktion
och den sa gott som totala avsaknaden av bosstrider gor att malet for varje kapitels slutférande inte
per automatik framstar som uppgorelsen med en sérskilt stark hindrare, utan istillet att 4 reda pa
vad som sker hdrndst i det imperativa narrativet. Madness Returns ger ocksa spelaren mojligheter
att avvika frin detta imperativ, 1 bemérkelsen att soka efter sidohistorier eller detaljer i London och
minnesfragment i Wonderland. Det dr frimst dessa strukturerade tomrum, tillika den 6kade grad av
interaktivitet de medfor, som gor spelet mer narrativt an dess foregangare.

Déarmed inte sagt att en spelare kan fa ut lika mycket av de ursprungliga Alice-beréttelserna
genom att spela Madness Returns som av att ldsa bockerna. Spelet i fraga bor snarare ses som ett
komplement eller uppfdljare 4n en mojlig erséttare till de litterdra foregdngarna. Inte minst pd grund
av att det anspelar pa ett Wonderland fran forr som spelaren forvéntas vara bekant med pé forhand,
antingen genom de faktiska bockerna eller det kulturella medvetande som har sprungit ur savil dem
som alla efterfoljande adaptationer. Likasa presenteras det for spelaren en fast tolkning av
berittelsen: Alice var smatt galen redan i bockerna och dnnu mer galen nu. Det 1dmnas séaledes inget
(eller atminstone valdigt lite) utrymme for andra tolkningar av Wonderland som till exempel en
faktiskt existerande plats som endast Alice kan se och uppleva. Det potentiellt fantastiska elementet
har med andra ord ersatts av en hdgre grad av realism, en psykologisk forklaring till Wonderland.
Det enda undantaget fran detta gor sig gillande i det forsta spelets inledning, dér det framstar som
att karaktérerna vicker Alice 1 tid {or att hinna undan elden. Detta skulle mojligen kunna tolkas som
att gransen mellan dessa bada virldar inte nddvéndigtvis ar sa tydlig som det annars framstar.

Aven om det skulle kunna argumenteras for att ocksé Alice: Madness Returns har en ergodisk

dominant, om &n i néra relation till Alice's karaktarsutveckling, ser jag en klar potential i att relatera
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denna framstéllning av Wonderland och inte minst Alice's verkliga liv till Carroll's bada beréttelser.
Jag vill ocksd framhalla att detta dr ndgot som vore fruktbart i bada riktningar. Aven om det finns
nog s mycket mer for spelaren att fylla ut och férdjupa sin spelupplevelse med genom att studera
den litterdra foregangaren, finns det ocksé goda anledningar for ldsaren att prova sin egen
uppfattning av berittelsen, det estetiska objektet, mot den som presenteras 1 spelen. Inte minst tror
jag att en ldrare har mycket att vinna pa att besitta formégan att gora dessa jamforelser tillsammans

med eleverna, vilket jag ska g ndrmare in pé i den foljande, avslutande diskussionsdelen.

7. Vad vi kan lidra

Min didaktiska forankring kan ségas bottna i min vision om vad det vidgade textbegreppet, som
beskrivet 1 inledningen, kan tillfora till undervisningen i svenskdmnet. Min poéng dr som bekant
inte att varje svenskldrare sjdlv ska behova konsumera speladaptationer av litterdra verk for att
kunna forankra litteraturdmnet i (somliga) elevers intressen och omvérld, utan snarare att varje
larare bor halla sig 4 jour med aktuell forskning inom sitt &mne och att denna uppsats kan betraktas
som ett bidrag till sagda forskningsfalt.

Jag vill hir aterknyta till de bada forskare jag refererade 1 inledningen och vars instillning till
digitala uttrycksformer sammanfaller sirskilt vdl med min egen. Kérnan i Gees andra kapitel,
Semiotic Domains: Is Playing Video Games a "Waste of Time"?, kan hirledas till Michel Foucaults
teorier om makt och diskurs, i bemérkelsen att undervisning enligt Gee endast premierar en viss
sorts kunskap som har forordnats av radande diskurser. Att se spelande som ett sloseri med tid
bendmner Gee som "the problem of content", det vill sdga: meningsfull undervisning forvintas
formedla ett sdrskilt, faktuellt innehall, snarare &n att exempelvis ldra ut metoder for att avkoda
olika former av texter. Enligt samma princip tenderar ocksa avkodningen av somliga uttrycksformer
(traditionell litteratur) att uppvarderas framfor andra. Kontentan av detta blir att vi inte kan lata
inarbetade (och kanske rentav forlegade) diskurser om vad som utgdr vardefull kunskap inom

exempelvis svenskdmnet styra hur vi forhaller oss till litteraturens villkor i modern tid:

If learning is to be active, it must involve experiencing the world in new ways. I have spelled this
out in terms of learning new ways to situate the meanings of words, images, symbols, artifacts,
and so forth when operating within specific situations in new semiotic domains. [...] Active
learning in a domain also involves preparation for future learning within the domain and within
related domains.'®

Studier av och diskussioner om spel dr med andra ord inte bara ndgot pedagogiskt knep for att finga

ett antal/fatal elevers uppmaérksamhet, utan ocksé en forberedelse for deras konfrontation med

158 Gee, s. 39
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mediet eller liknande medier pa egen hand, 1 samhallet. Det 4r denna formaga Koskimaa bendmner
som electracy, eller om vi ska Oversétta begreppet: elektracitet.'™ I likhet med Gee menar Koskimaa

att ...

[...] there is much to be gained by keeping the literary world open to these new developments, and
thus acknowledging the fact that ‘literature’ is a historically changing concept, rather than by
strictly adhering to traditional literary forms and genres. This means that ‘writing’ should be
understood today in a broader sense than previously; and especially programming, the writing of
computer code, should be included in this expanded notion of writing.'®

Vi ldrare maste alltsd undvika att se pa spelande och datoranvdndning som négot annat och
ovidkommande. For att forega uppfattningen om att elever ldser allt mindre bocker och istdllet
dgnar sin tid exempelvis at spel och sociala medier, kan vi vinna mycket pa att inte bara relatera
undervisningen till dessa saker utan ocksa studera dem tillsammans med eleverna. Om var uppgift
verkligen ir att "till eleverna Gverfora véirden, formedla kunskaper och férbereda dem for att arbeta
och verka i samhillet”'®' kan vi inte komma undan med att bortse frén det mediaflode som faktiskt
har en allt storre relevans i detta omgivande samhélle.

Detsamma giller for litteraturen. Aven om litteraturundervisningen sannolikt alltid kommer att
forhélla sig till en litterdr kanon, bor den varken ses pa eller kommuniceras ut till eleverna som en
for evigt arkiverad och ofordnderlig samling klassiker. Inte nér litteraturen i fraga i sjélva verket tar
sig nya uttrycksformer om och om igen, vilket, om nigot, beféster dess status som just klassiker. Att
studera och diskutera dess nya former kan, som denna uppsats forhoppningsvis speglar, saledes vara
ett sétt for eleverna att bdde nidrma sig och upptéacka andra dimensioner av litteraturens stora

foregéngare som bland annat béckerna om Alice hor till.
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