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Sammanfattning

Arbetet analyserar spelarkaraktarerna i Disco Elysium (2019) och Fallout: New
Vegas (2010) med fokus pa hur spelens progressionsystem kan paverka deras
karaktarsutveckling. Bakgrunden redogor for procedural retorik, relationen
mellan spelare och spelarkaraktir, etiska perspektiv pa spelmekaniker,
progressionsystem, narrativa och funktionella aspekter av RPG:er, samt de valda
spelen. En genomspelning av varje spel utfordes med mal att undersoka deras
progressionsystem och karaktiarsutveckling samt analysera fragment utifran
etablerade analyskategorier. Resultatet av studien visar att det dr spelarens agens,
val och interaktioner med spelens progressionsystem som paverkar
spelarkaraktarens karaktarsutveckling. Dessutom formedlar spelens procedurala
retorik vad som anses som bra eller dalig utveckling samt hur spelen reagerar pa
spelarkaraktarens utveckling. Framtida arbeten kan fortsitta med dmnet genom
analys av ett storre urval spel, analysera jamforelser mellan indie- och AAA-spel,
samt utforska hur spelare upplever progression och dess paverkan pa
karaktarsutveckling genom en empirisk studie.

Nyckelord: Procedural retorik, progressionsystem, karaktirsutveckling, RPG,
spelarkaraktar
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1 Introduktion

Spel har genom aren utvecklats till ett unikt medium, inte endast som underhallning, utan
ocksa som ett sitt att uttrycka idéer och perspektiv. P4 grund av mediets interaktivitet sker
detta genom berittelsen men &ven spelets system och mekaniker (Bogost, 2007).
Progressionsystem ar centralt for att utveckla spelarkaraktarens effektivitet i manga spel
(Bjork & Lankoski, 2015). Men funktionen av dessa system kan ha mer djup an si; spel kan
paverka hur karaktdrsutveckling och identitet framstdlls genom progressionen.
Progressionsystem kan dirmed analyseras som meningsbarande strukturer snarare dn endast
mekaniker.

Trots att karaktarsutveckling ofta ocksa ses som en central del av rollspel ar det otydligt hur
utvecklingen formedlas genom systemen och inte endast narrativet. Analysens syfte ar att
undersoka hur progressionsystem kan anviandas for att formedla karaktarsutveckling i digitala
rollspel. Detta kan forhoppningsvis bidra till en djupare forstaelse av spels unika aspekter som
interaktivt medium.

En kvalitativ metod anviands dér spelen analyseras genom forskarnas egna genomspelningar.
Analysen utgar ifran fyra analyskategorier som har utformats specifikt for detta arbete:
psykologisk paverkan, mekanisk/fysisk paverkan, kontroll/agens och konsekventiell
paverkan, samt tematisk paverkan. Anviandning av dessa analytiska perspektiv resulterar i en
konsekvent analys diar bada spelen behandlas likadant.

For att analysera detta har tva spel valts ut: Disco Elysium (2019) och Fallout: New Vegas
(2010). Arbetet borjar med varsin genomspelning av spelen. Darefter viljs specifika fragment
som exemplifierar de olika systemen, dessa anvénds for att ge lasaren en bild av hur det ser ut
i spelet. Progressionsystemen i vardera spel analyseras sedan utifrdn etablerade
analyskategorier.



2 Bakgrund

Centralt for denna analys ar konceptet procedural retorik. Mycket har skrivits om
amnet, men ett grundlaggande bidrag ar Frascas (2007) retoriska ramverk spelretorik.
Frasca (2007) introducerar ett retoriskt perspektiv dar spel kommunicerar med
spelaren och producerar mening genom lek och interaktion. Detta perspektiv breddar
retorik till att omfatta interaktiva och regelbaserade strukturer. Bogost (2007)
vidareutvecklar detta med begreppet procedural retorik, dir spelens regler och
processer tolkas som argumentativa strukturer. Bogost (2007) skriver att regler inte ar
neutrala, processer uttrycker viarderingar och system kan fungera som argument.

Arbetet utgar ifran Bogosts (2006; 2007; 2008) texter om procedural retorik. Medan
Frasca (2007) betonar spelandets performativa aspekt och lekens roll i
meningsskapande, sa fokuserar denna analys pa progressionens strukturella
utformning. Bogosts (2007) begrepp ar darfor ett mer relevant analytiskt verktyg for
att analysera hur regelbaserade progressionsprocesser formedlar karaktarsutveckling.

I spelsammanhang kan budskap formedlas genom procedurer sdsom regler, mekanik
eller system; budskapet dr da ndgot som spelaren upplever genom att interagera med
spelet och inte bara genom narrativet. Det betyder att spel kan fora argument genom
vad de exempelvis later spelaren gora eller inte gora. Spels unika satt att formedla
berittelser, budskap och idéer involverar samverkan mellan narrativ, regler och
mekanik. Det blir det ett sitt for spelaren att uppleva budskapet snarare an att bara
tolka det. Bogost definierar procedural retorik sa har:

[...] procedural rhetoric is the practice of using processes persuasively,
just as verbal rhetoric is the practice of using oratory persuasively and
visual rhetoric is the practice of using images persuasively. Procedural
rhetoric is a general name for the practice of authoring arguments
through processes. [...] Procedural rhetoric is a subdomain of procedural
authorship; its arguments are made not through the construction of
words or images, but through the authorship of rules of behavior, the
construction of dynamic models. (Bogost, 2007, s. 28-29)

Procedural retorik garanterar dock inte ett tydligt budskap; mekanik och narrativ
maéste fungera tillsammans for att ett spels budskap och tema ska kunna formedlas
(Colby, 2014; Sicart, 2011). Kritiska perspektiv som Evans (2013), Horban och
Maletska (2019), Salin (2018) samt Sicart (2011) betonar att ett spels budskap och tema
aldrig kan kontrolleras helt av utvecklaren eftersom spelaren skapar sin egen tolkning,.
P4 grund av detta kritiseras Bogosts (2007) teori och procedural retorik
vidareutvecklas for att kunna forbattra dess anviandbarhet genom att betona omraden
sasom narrativ, spelartolkning och mentala dispositioner (Evans, 2013; Salin, 2018;
Sicart, 2011).

Bogosts (2006: 2007: 2008) texter ar bristande i fokus pd spelarens upplevelse.
Callejas (2011) bok ar darfor mer relevant for analysen da han har forskat om just



spelarens upplevelse och hur spel skapar relation mellan spelaren och
spelarkaraktaren. Calleja (2011) utvecklar ett begrepp han kallar for inkorporering som
handlar om hur spelarens och spelarkaraktirens identiteter langsamt knyts samman
genom interaktion med spelets system.

For det etiska perspektivet ar Sicart (2009; 2013) ytterst relevant. Han skriver om hur
spelregler kan forstas som vardeladdade strukturer, vilket ar sarskilt relevant for att
analysera vad for karaktarsutveckling som signaleras som mest vardefull, anvindbar
eller mojligtvis problematisk. Detta etiska perspektiv mojliggor analys av vad
progression framstaller som onskvard karaktarsutveckling, exempelvis vad som kan
anses som ‘god’ karaktarsutveckling

Dock tas inte progression som designprincip i sig upp av Sicart (2009; 2013).
Guzsvinecz (2025) skriver om hur progressionsystem ar en fundamental mekanik i
digitala rollspel (RPG) och bidrar med en forstdelse som dr mer designorienterad.
Fokuset i texten ar progressionens funktionella roll och darfor problematiseras dess
retoriska implikationer i mindre utstrackning. Erickson (2009) bidrar med en narrativ
forstdelse av RPG:er och skriver om vad spelskrivare bor tdnka pa samt ha i atanke nar
de skapar rollspelsnarrativ och spelarkaraktarer i dem. Erickson (2009) papekar vikten
av spelaragens och frihet genom val i karaktiarsskapande, val i dialoger och val i
narrativet samt styrkan av betydelsefulla val som paverkar spelarkaraktirens beréttelse
och spelvirldens tillstind. Spelarens immersion i spelviarlden samt forstarkningen av
deras personliga fiktion ar viktiga aspekter av RPG:er; de formedlar till spelaren att
spelet uppméarksammar deras rollspelande och formar bland annat narrativet,
spelvarlden och dialoger efter hur de spelar, vilket far dem att kdnna att de faktiskt ar
en betydlig del av spelvarlden och att deras val spelar roll (Erickson, 2009). Ericksons
(2009) text kompletterar Guzsvineczs (2025) text da de tittar pd den narrativa
respektive funktionella sidan av RPG:er. Bada dessa perspektiv ar viardefulla for den
har analysen av hur progressionsystem kan anvindas for att formedla
karaktiarsutveckling, alltsd hur funktion kan anviandas for att formedla narrativ.

Ingen av teorierna eller perspektiven &ar individuellt tillrackliga for att analysera
progression som meningsskapande strukturer, men nir det tas upp tillsammans s&
komplementerar det vartannat pa ett sitt som ger en nyanserad bild av &mnet. Det ar
darfor de har perspektiven specifikt har valts ut. Da analysens syfte ar att undersoka
hur progressionsystem inte endast forandrar spelarens kapacitet, utan dven formedlar
karaktarsutveckling.

2.1 Spelen som analyserades

Spelen som har valts for det har arbetet ar Fallout: New Vegas (2010) och Disco
Elysium (2019).

Fallout: New Vegas (2010) handlar om en kurir som blir skjuten medan de levererar
ett vardefullt paket. De 6verlever och tar sig genom Mojaveoknen for att konfrontera
personen som skot dem, samtidigt som de far reda pa mer om paketet och dess dgare
och hamnar mitt i den eskalerande konflikten mellan regionens tva stormakter.



Disco Elysium (2019) foljer polisen Harry Du Bois i den fiktiva stadsstaten Revachol.
Han vaknar i ett hostelrum som ar helt fordarvat utan nadgra som helst minnen, och han
vet inte ens vem han ar. Han far snart reda pa att han varit i stadsdelen Martinaise i tre
dagar pa en mordutredning, utan att ens ha undersokt kroppen som fortfarande hanger
kvar i tradet. Han har istillet varit konstant berusad, tagit del av diverse droger och
terroriserat invanarna. Harry och Kim, som ocksa ar polis och har skickats dit frén ett
annat polisdistrikt, samarbetar for att forsoka l6sa mordet.



3 Problemformulering

Procedural retorik har anvants for att analysera spelmekanik och progressionsystem har
analyserats som en form av beloningsstruktur eller motivation. Men det saknas studier
som kombinerar dessa, sarskilt nar karaktarsutveckling blandas in. Progression har ofta
analyserats mekaniskt men inte som meningsbarande vilket ocksa ar en tydlig lucka dar
en analys utifran ett proceduralt retoriskt perspektiv kan bidra till forskningsdmnet.

Hur kan progressionsystem anviandas for att formedla spelarkaraktiarens karaktarsutveckling
i Disco Elysium (2019) och Fallout: New Vegas (2010)? Detta ar den centrala fragan som
arbetet fokuserar pa. Den har analysen uteslot de nedladdningsbara innehéllen i Fallout: New
Vegas (2010) pé grund av begransad tid samt ett storre fokus pa basspelet och karnan av dess
progressionsystem.

I detta arbete definieras progressionsystem som mekaniska strukturer som reglerar hur en
spelarkaraktar utvecklas 6ver tid genom forandringar i formagor, resurser, narrativ position
och relationer. Med foérmagor avses regelstyrda och varaktiga kapaciteter som foérandrar
spelarkaraktiarens handlingsmojligheter inom spelets system, sdsom upplasta fardigheter eller
forbattrade fardigheter. Resurser syftar pa kvantifierbara tillgdingar som har langsiktiga
effekter och paverkar spelarkaraktiarens utveckling eller handlingsmojligheter, sasom
erfarenhetspoing som gor att spelaren gar upp i nivd. Med narrativ position avses
spelarkaraktarens placering inom spelvirldens sociala och narrativa struktur, deras narrativa
position kan exempelvis paverka tillgangen till specifika dialogval och deras roll i konflikter.
Med forandringar i relationer menas varaktiga och regelstyrda fordndringar i
spelarkaraktirens sociala forhéllande till icke-spelbara karaktirer i spelviarlden och dessa
forandringar paverkar framtida interaktioner eller handlingsmoéjligheter, det avser inte
enstaka dialoger utan systemisk effekt.

Kortvariga forandringar, sasom tillfalliga forbattringar och hjalpmedel, rdknas inte in i studien
da progression avser permanenta eller kumulativa forandringar over tid. Tillfalliga
forbattringar och hjalpmedel kan bland annat vara foremal som spelarkaraktaren anvander
eller bar pa som temporart ger dem en fordel, exempelvis att de blir starkare, snabbare,
smartare, etc. Dessa forbattringar ar inte permanenta, spelaren behover kontinuerligt anvianda
dessa slags foremal for att fortsdtta ha dessa forstirkningar. Progressionsystem ar en
fundamental mekanik i RPG:er och fungerar bade som ett verktyg for spelmekanisk balans och
som ett sitt att representera karaktarsutveckling (Guzsvinecz, 2025). Genom forandringar i
formagor, resurser, narrativ position och relationer kommunicerar spelet hur en karaktir
forandras over tid. Systemen kan darfor analyseras som en form av procedural retorik, dar
regler och mekaniker uttrycker utveckling snarare dn endast berittelsen i dialog eller text.

3.1 Metodbeskrivning

En kvalitativ metod valdes med fokus pa tva spel, forfattarna ar analysinstrumenten och
fokuserade pa varsitt spel. Detta valdes eftersom det mojliggjorde en djupare analys av bada
spelens system i jamforelse med en kvantitativ sidan. Djupare analyser av varje spel ar mer
givande for denna fragestillning eftersom det da gar att fa mer av en helhetsbild av hur spelen



forhaller sig till fragan. Hade en mer 6vergriplig analys gjorts av fler spel finns risken att manga
detaljer hade missats och analysen hade da riskerat att reduceras till mer Gvergripande
jamforelser.

Enligt Bjork och Lankoski (2015) ar det fordelaktigt forskarna sjdlva spelar igenom ett spel.
Detta stods ocksa av boken Playing Research: Methodological approaches to game analysis
dar Aarseth (2003) argumenterar for att forskare endast kan uppleva spelens systemiska
effekter och relationer genom att sjialva spela spelen och att det ar s& som reglerna och
systemen blir begripliga. Aarseth (2001) har ocksa sjalv skrivit artiklar sdsom Allegories of
Space: The Question of Spatiality in Computer Games dar analysen ar baserad pa att han sjalv
forst spelat igenom ett spel. I boken Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames
analyserar Bogost (2007) ett flertal spel genom egna genomspelningar dir forskaren ar
analysinstrumentet. Sicart (2009) analyserar ocksa flera spel i sin bok The Ethics of Computer
Games genom att forst spela igenom dem. I enlighet med alla dessa exempel kan denna analys
fungera som mest effektivt genom att forskarna borjar med systematiska genomspelningar av
de utvalda spelen.

Carr (2019) foreslar en metod dar forskare aven bor analysera spel utifran mer fragmenterade
snitt utover att bara spela dem, och att sedan betrakta dessa fragment genom tre 6verlappande
perspektiv i textanalyser. Vad Carr (2019) menar med ‘fragment’ ar bland annat att spela
upprepade ganger, ta bilder pa spel och undersoka dem, etc. Det vill siga att forskaren
analyserar delar av ett spel snarare dn helheten och sedan undersoker dem utifran kategorier.
Aarseth (2006) foreslar ocksa en metod for spelstudier som bestar av att se pa spel utifran tre
komponenter, alltsd kategorier, som tillaiter olika metodologiska och disciplinira
tillvagagdngssatt. Dessa exempel ger kompletterande stod till den valda metoden genom att ge
en overblick pa vad forskare kan gora utover att bara spela. Dessutom ger det en 6verblick pa
hur de kan analysera spel utifrdn olika kategorier och perspektiv genom mindre delar for att
forstd helheten. I analysen undersoktes dven fragment av spelen utifrdn kategorier for att
upptacka likheter och skillnader samt for att kunna bryta ner hur olika aspekter av
progressionsystemen paverkar karaktarsutveckling.

I Bogosts (2006) bok om enheter sa foreslar han att spel borde analyseras som diskreta,
funktionella enheter inom ett storre system, alltsd att analysera bestdndsdelar for att forsta
helheten. Bogost (2006) héller definitionen av en enhet vag men skriver att det dr en form av
analytiska nedbrytningar som gor komplexa system begripliga. Det ar detta som de fyra valda
analyskategorierna gor. Snarare an att behandlas som endast den sammanhéllna helheten sa
bryter de ner progressionsystemen i flera delar och behandlar varje kategori som en analytisk
enhet.



Analysen av progressionsystemen utgick fran samma kategorier:

Analyskategori | Vad undersoks? | Exempeli spel Analytisk funktion
Psykologisk Hur progression Moralsystem, Synliggor hur
paverkan. paverkar relations- progression
karaktarens inre /vanskapsmatare, | potentiellt formar
tillstdnd, sjalvbild | mentala tillstdnd, | identitet och sjalvbild
och relationer. forandrad inre for spelarkaraktaren
monolog, snarare an enbart
emotionell effektivitet.
feedback.
Mekanisk/Fysisk Hur progression Nya férmagor, Analyserar
paverkan. forandrar vad forbattrade progression som
spelaren kan gora | formagor, upplasta | funktionellt system
systemiskt. system, forandrad | och paverkan pa hur
svarighetsgrad, nya | det gar att interagera
interaktionsmojlig | med varlden.
heter.
Kontroll/Agens och | Hur progression Nya dialogval, Undersoker hur
konsekventiell paverkar val, branching progression
paverkan. handlingsutrymme | narratives, omfordelar makt
och konsekvenser. | alternativa mellan spelaren och
l6sningsvagar, spelsystemen.
permanenta/tempo
rara konsekvenser.
Tematisk paverkan. | Vad progressionen | Vad som belonas, | Mgjliggor tolkning av
varderar och sager | vilka beteenden progression som
ar “ratt” utveckling | som uppmuntras, | meningsbarande och
(om néagot) eller vilka vardeladdad.
vad det signalerar | utvecklingsvagar
ar problematiskt. som ger langsiktig
framgéng.

Tabell 1: Kategorier

Dessa fyra kategorier valdes for att de tacker olika men kompletterande omraden av
progression. Det ar medvetet avgransat for att skapa analytisk tydlighet och jamforbarhet
mellan spelen, samtidigt som det dnda tillater djupgaende tolkningar av progressionens roll
och paverkan i respektive spels design. Alla system i samtliga spel analyserades utifran alla
kategorier for att undvika att vardefull information missades. Analyskategorierna anvands i
flytande text under rubrikerna 'Kategorisk analys' efter presentation av fragment och system.
Detta gors istillet for att ha varje kategori uppdelad i varsin rubrik for att forhindra repetition
av information som ticker flera kategorier.



Det finns analyser av de utvalda spelen men inte med det specifika fokuset av procedural
retorik i koppling till progressionsystem, sa om de exempelvis skulle analyseras genom att ga
igenom tidigare analyser av de specifika spelen hade det inte kunnat ge konkreta svar pa
problemformuleringen.

Den valda metoden ar dock ocksd begransad pa vissa sitt. Urvalet ar inte sarskilt stort sa ar
det svart att exempelvis dra slutsatser om foérekommande likheter och skillnader mellan
progressionsystem i RPG:er i helhet och hur de formedlar karaktarsutveckling. Hade en
kvantitativ metod valts sa hade det kunnat ge en bild av hur ménga fler olika spel formedlar
karaktarsutveckling genom sina progressionsystem, men lika mycket fokus hade da inte
kunnat laggas pa varje spel. Eftersom endast tva spel analyserades sa fanns det risk for att vissa
eller alla kan vara undantag inom sina egna genrer eller industrier.

Det fanns risk for tolkning utifran forforstaelse och erfarenhet och att det skulle kunna pragla
analysen pa ett siatt som den inte hade gjorts om en annan metod hade valts. Det fanns ocksa
risk for att resultaten skulle bli beroende av forfattarnas subjektiva tolkningar vilket begransar
generaliserbarheten. Dock géar undersokningen framfor allt ut pé att analysera hur
progressionsystem formedlar karaktarsutveckling vilket lampar sig battre till en kvalitativ
metod, eftersom fokuset ligger pa meningsskapande, systemens funktion och deras relationer
snarare dn maitbara forekomster. For att minska godtycklighet anvindes de gemensamma
analytiska kategorierna samt en konsekvent tillampning av dessa med samtliga spel.

Det gar att argumentera for att uppdelningen av arbetet kan gora att analysen riskerar paverkas
av individuella tolkningsskillnader. Det ar ytterligare en anledning till att analysen utgick fran
gemensamt definierade kategorier for att minska risken for att detta sker. Diskussioner och
jamforelser sinsemellan pagick ocksd under hela arbetets ging for att sidkerstilla ett
gemensamt analytiskt perspektiv.



4 Analys
4.1 Disco Elysium (2019)

Disco Elysium (2019) ar ett RPG utvecklat av ZA/UM. Som polisen Harry forsoker
spelaren losa mordmysteriet medan de samtidigt formar karaktarens identitet under
utredningen. Ménga av spelets mekaniker ar direkt baserade pa fysiska rollspel sdsom
tarningskast som ar en ytterst vasentlig del av hur spelaren interagerar med spelvarlden
(Bogost, 2007).

Tarningskasten anviander alltid tva sexsidiga tarningar. Tarningskast sker i spelet nir
karaktdren kan lyckas eller misslyckas med olika handlingar. De varierar i svarighetsgrad
beroende pa hur utmanande handlingen ar att lyckas med och hur hog den relaterade
formégan ar for spelaren.

Politik och ideologi ar inbakat i spelet och det ar inte radd for att gora narr av vilken som
av dem. Detta sker inte endast genom dialog eller beréattelse, utan dven genom spelets
system och mekaniker. Olika ideologier och politiska tankar uttrycks genom
organisationer, karaktarer och historiska handelser inom varlden. Men det formedlas
dven genom spelarkaraktirens egna tankar och progression. Spelaren kan uttrycka olika
politiska positioner genom dialogval sdsom ultraliberalism, kommunism, moralism eller
fascism. Dessa val kan leda till att tankar ldses upp i progressionsystemet Thought
Cabinet som i sin tur kan paverka bade karaktdrens egenskaper och framtida
interaktions- och dialogmojligheter. Ideologiska perspektiv integreras pa sa sitt i spelets
regelsystem, vilket gor att politiska idéer uttrycks proceduralt snarare dn enbart narrativt
(Bogost, 2007).

4.1.1 Formagor

Formagor ar det forsta progressionsystemet som spelaren interagerar med i spelet.
Formagor i Disco Elysium (2019) ar helt baserade pad mangden poang som karaktiren
innehar i de fyra kategorierna: intellect, psyche, physique och motorics. I varje kategori
finns sex olika formagor och darmed finns det 24 totalt.
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Figur 1: Skirmdump pa formégesystemet (ZA/UM, 2019)

Det forsta spelaren far gora ar att vilja karaktirens kompetens inom de olika
kategorierna. Spelaren ska sedan vilja en signatur-forméaga, detta ar en formaga som
kommer att borja med en bonuspoing och alla inom samma kategori kan 6kas med en
extra vardera under spelets gang.

Livspodng och moral ar vad som representerar spelarens fysiska respektive mentala
defensiva styrka och uthallighet. Om nagon av dessa nar noll leder det till forlust och att
spelaren behover borja om fran senaste sparfilen. Om livspodng nar noll sker det i form
av att spelarkaraktiren dor och om moral nar noll sker det i form av ett mentalt
sammanbrott. Om spelaren har ett 1ikande foremél kan de snabbt klicka pa det for att
aterfa ett livspodng och forhindra forlust. Detta gar ocksa att géra om samma skulle ske
med moral, da atergar moral till en poang.

Endurance ar formagan som ar direkt kopplad till mangden livspodng spelarkaraktaren
har. Genom att spendera formégepoiang pa denna kan spelaren ocksd oka den totala
mangden livspodng. Detsamma for moral som ar direkt kopplat till férmégan volition.
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4.1.1.1 Fragment: Hardie Boys-konfrontationen

TITUS HARDIE - "Oh

looks around. "A real

CONTINUE »

Figur 2: Skarmdump pé nér spelarkaraktiren konfronterar The Hardie Boys (ZA/UM, 2019)

Under dag tva i spelet far spelarkaraktiaren mojligheten att konfrontera “Hardie Boys”,
ett ging som jobbar i hamnen. Vid det hir laget har spelaren formodligen samlat pé sig
tillrackligt med information for att borja misstdnka att de dr inblandade i mordmysteriet
som spelaren forsoker 16sa. Spanningen i situationen ar pataglig.

Utav progressionsystemen ar det framfor allt formagesystemet som ar aktivt i den har
interaktionen, da dialogens hiandelseforlopp beror pa tarningskast som ar kopplade till
karaktirens progression.

I konversationen aktiveras flera formagor. Authority forsoker uppmana spelaren till att
vara konfrontativ och dominant, rhetoric fokuserar pa att bryta ner gruppens
argumentation och empathy foreslar att kdnslomaissigt ldsa av gruppens osdkerhet.
Progressionen inom dessa formégor innebéar att de for storre inflytande Gver
konversationen dn andra.

4.1.1.2 Kategorisk analys

Formagor paverkar progressionen pa flera nivder samtidigt. Psykologiskt avgor
formégorna hur mycket kompetens karaktaren har i att interagera med virlden runt
omkring. Men de avgor ocksa hur spelarkaraktiren interagerar med sig sjalv, da de dven
talar med spelarkaraktaren i deras huvud och spelaren kan prata med dem.
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RHETORIC - Too late to back out now. You

can't make an omelet without breaking a

few million eggs!

Figur 3: Skarmdump pé en konversation mellan spelarkaraktiren och formagan Rhetoric (ZA/UM, 2019)

Varje forméga har sin egen personlighet och kan kommunicera bdde med spelaren och
andra formagor (se figur 3). Genom detta blir karaktarens mentala processer en del av
spelupplevelsen och bidrar till hur spelaren relaterar till karaktdaren (Calleja, 2011).
Genom spelets gang kan de hjilpa spelaren att lista ut olika saker och i vissa fall dven
vilseleda spelaren. Sa spelaren kan inte alltid lita pa det de sdger, pd samma sidtt som ens
egen magkinsla eller bedomning inte alltid gar att lita pa. Att 6ka en viss formaga ar inte
bara att en viss aspekt av karaktiren blir battre, den delen av personligheten blir starkare
och mer nirvarande (Calleja, 2011). Detta gor att specifika drag forbattras genom
progression, snarare dn att det leder till generell forbattring; genom spelets gang blir
karaktiaren mer definierad. Specialisering ar darfor en tydlig identitetsformande process
(Calleja, 2011). Om spelaren exempelvis investerar mer och mer i authority blir
karaktdrens inre mer konfrontativ. Genom att 6ka olika formagor blir de mer narvarande
vilket leder till fler kommentarer och fler inre konflikter mellan de olika formégorna. De
foreslar exempelvis olika idéer eller 16sningar medan de forsoker att nedviardera de
andras forslag. Den psykologiska komplexiteten inom karaktiren oOkar, inte bara
kapaciteten att interagera med spelet mekaniskt. Vissa kan ocksa trigga negativa
impulser och kan leda till sjdlvdestruktiva handlingar. Ju hogre dessa formagor ar desto
starkare blir impulserna. Hog electrochemistry forstarker beroendet av alkohol och
droger. Progressionen har darfor inte alltid en positiv paverkan och kan skapa
psykologisk instabilitet, vilket skiljer sig mot hur RPG:er brukar hantera progression
(Guzsvinecz, 2025; Bjork & Lankoski, 2015).

Tarningskasten som mekanik ar kopplade till olika formagor beroende pa vad det ar som
karaktdren forsoker dstadkomma. Om det ar att exempelvis forsoka lista ut varfér en
person kinner sig nere s kan det vara kopplat till empathy. Ju hogre poiang spelaren har
i empathy, desto hogre bonus far spelaren till tirningskastet. Det finns tva sorters
tarningskast i spelet: vita och roda. Vita tarningskast gar att forsoka igen efter att
spelaren valt att anvdnda ett formagepoang for att forbattra forméagan kopplad till
tarningskastet. Roda tarningskast far spelaren bara en chans pé, och konsekvenserna av
att misslyckas eller lyckas med dem kénns darfor desto mer. Spelets svérighetsgrad
forandras darmed selektivt av spelaren da det blir mer sannolikt att lyckas med de
formagorna som ar hogst. Det finns ocksa passiva kast som sker i bakgrunden i dialog
och inte visas for spelaren som avgér om en formaga ger en kommentar eller inte.
Chansen att en kommentar sker 6kar ju hogre poang formégan har. Vissa av férmagornas
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dialoger ar ocksa endast tillgdngliga om en formaga ar tillrackligt hog. Det finns dven
dialoger som aktiveras automatiskt om poangen ar tillrackligt hoga. Att oka olika
formagor andrar darmed inte endast de existerande mdojligheterna i spelet, utan gor
ocksa nya mojligheter tillgdngliga. Olika nivaer av formagor agerar som
informationslager och har forandrar spelets regler informationsflodet (Bogost, 2007).
Som en klassisk del av RPG-progression har Disco Elysium (2019) specifika formagor
som ar knutna till livspodng och moral. Att 6ka dessa innebar en 6kning i livspodng eller
moral. Men till skillnad frdn manga RPG:er ar det minimalt med strider i spelet. Spelaren
kan istallet forlora livspodng och moral genom att vilja ‘fel’ val i olika situationer.

Vissa saker runt om i spelvarlden kan endast markas av karaktiren eller interageras med
om spelarkaraktéren ar tillrackligt kompetent inom vissa formagor, vilket innebar att
systemet ar direkt kopplat till spelarens agens. Om perception och visual calculus
exempelvis dr for 1aga kan inte spelaren se eller interagera med fotspar som lamnats vid
brottsplatsen. Om formagor daremot natt ett visst varde blir nya dialogalternativ och
alternativa losningar pa situationer tillgangliga. Men hoga viarden garanterar inte
framgang da det avgors av tarningskast och att misslyckas laser ocksa upp nya vagar i
narrativet (Aarseth, 2003). Spelaren kan endast 6ka sannolikheten att lyckas, men aldrig
garantera att lyckas. Genom att vilja att oka vissa formégor betyder det att andra inte
okar, vilket gor att andra mojligheter kan stangas da tarningskasten associerade med
dem blir svarare. Nir en formaga har hogt varde kan den ocksé driva dialogen i specifika
riktningar. Exempelvis kan hog electrochemistry trigga sjalvdestruktiva val. Genom att
specialisera sig blir karaktaren starkare inom vissa omraden men forlorar flexibilitet.
Tarningskast paverkar relationer, undersokningens riktning, spelaren/karaktirens
tillgdng till information och kan temporart eller permanent lasa ute spelaren fran olika
vagar. Progression i formagesystemet ger tillgng till fler val, men det blir ocksa fler
mojliga foljder. Istéllet for att 6ka total kontroll, s& 6kar progression i formagesystemet
specificerad kontroll dar spelaren sjalv har kontroll 6ver vilka omraden de ska ha 6kad
agens.

Tematiskt ar Disco Elysium (2019) skapat for att spelaren ska kunna ‘misslyckas framét’.
Sa dven om spelaren misslyckas med manga tarningskast kan de anda fortsitta med
berittelsen dven om det blir mindre lyckat. Men vissa formagor ar generellt viktigare for
framgéng inom utredningen dn andra, sdsom perception och empathy. Men ingen vag
ar objektivt overlagsen, d& exempelvis hog empathy kan skapa sarbarhet. Progression i
spelet betyder att spelarkaraktiren blir mer extrem, ensidig och definierad.
Spelarkaraktiaren blir mer specialiserad genom spelets gang snarare dn objektivt
forbattrad (Bogost, 2007; Calleja, 2011). Den procedurala retoriken som férmedlas av
misslyckade tarningskast leder ofta till nya narrativa viagar som signalerar att
misslyckande inte dr nagot som borde ses som ett besegrande, utan snarare erfarenhet
(Bogost, 2007). Detta bryter mot normen inom RPG-struktur dar misslyckande brukar
betyda ineffektivitet (Aarseth, 2003). Systemet ar anti-optimering dar progression inom
det istéllet agerar som existentiellt stallningstagande.
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4.1.2 Thought Cabinet

Thought Cabinet ar en central del av Disco Elysiums (2019) progression. Det ar ett
system utformat for att mojliggora for spelaren att forma spelarkaraktiarens inre tankar
och ideologier (Frasca, 2007). Spelaren kan ha 12 tankar internaliserade samtidigt men
behover spendera formagepoang for att lasa upp tankeplatserna. Spelaren kan niar som
helst vilja bort en internaliserad tanke i utbyte mot en poang.

Att formagepoiang anvinds av bada systemen innebar att spelaren inte endast behover
prioritera vad de spenderar poingen pa inom ett system, utan ocksa vilket system de vill
spendera poang inom.

Spelarkaraktiren kan fa nya tankar genom att exempelvis prata med karaktiarer om olika
samtalsamnen, genom att sjalv utfora handlingar i varlden eller uppna olika mal.

THOUGHT CAB|NET:
2 4 DATE / A-Z
INT Y Fys [ ; S 4 4

c 2¥rosocor g
R EATION MAZOVIAN SOCIO
by & ECONOMICS
INDIRECT MODES OF

HEALTH 4/4 e
WASTE LAND OF "
MORALE 5/6 REALITY W
\ { 359%

BONUSES FROM THOUGHTS:
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WHITE MOURNING

OVERPRODUCTIVE HONOUR HOBOCOP
GLANDS Bonuses from the thought

DATE OF BIRTH GENERATOR Reveals extra special collector's edition tare

THE PRECARIOUS WORLD bottles on the map

JAMAIS VU (DEREALIZATION) More money from selling tare

Learning cap for raised to 6

PROBLEM / SOINVETIIR

Technically, you wouldn't be a cop

N ¥
JAMAIS VU
(DEREALIZATION)
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*
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*
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*
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WHITE MOURNING

more, but a hobo. That would m
S over for the cop chapter of your adventures
sl S ) -- but who knows where the hobo part
T N takes you? To the bar, the old 'assommoir,
BANKRUPTCY 5 : 5 :
SEQUENCE \ to the pier or the sewers? To Le Royaume,
B e . &
where for three hundred years they
interred the dead? You could plunder

EXPERIENCE: 84/100
SKILLPOINTS: # ¢ &

FORGET <

~

\
Y/

Figur 4: Skirmdump p& Thought Cabinet-systemet (ZA/UM, 2019)
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4.1.2.1 Fragment: Mazovian Socio-Economics

A
2274

“77 MAZOVIAN

SOCIO-ECONOMIC

Bonuses from the thought:

ue options give +4 XP
us: Reaction, reaction everywhere!

wntrodden inva-communist

MO AR SOLUTION

0.000% of Communism has been built. Evil child-murdering

billionaires still rule the world with a shit-eating grin. All he

has managed to do is make himself . He is starting to
suspect Kras Mazov *fucked him personally with his
socio-economic theory. It has, however, made him into a very,
very smart boy with something like a university degree in
Truth. Instead of building Communism, he now builds a
precise model of this grotesque, duplicitous world.

Figur 5: Skairmdump pa tanken Mazovian Socio-Economics nar den internaliserats i Thought Cabinet (ZA/UM, 2019)

Om spelaren har valt fyra kommunistiska dialogval sa foreslar formagorna att du borde,
och ar personen som ska, hjélpa till att &teruppbygga kommunismen. Om spelaren viljer
att acceptera ideologin far de tillgang till tanken Mazovian Socio-Economics (se figur 5)
i Thought Cabinet (se figur 4). Tanken ger -1 authority och -1 visual calculus nar den ar
internaliserad, men gor att varje gang spelaren viljer ett dialogval som ar politiskt
vanster-lutande ger det en bonus péd extra XP. Nya kommunistiska dialogval ar ocksa
tillgdngliga i framtida konversationer med andra karaktarer.

4.1.2.2 Kategorisk analys

Thought Cabinet ar ett tydligt exempel pa ett system som har stark paverkan pa
karaktdrens psykologi och inre. Genom att ta sig an olika tankar och ideologier
bokstavligen formar spelaren karaktirens inre identitet. Nar en tanke internaliseras blir
det en del av karaktarens psykologiska ramverk, vilket paverkar hur situationer tolkas
och hur olika aspekter av viarlden uppfattas av karaktiaren. Progression blir dirmed en
forandring av karaktdrens perspektiv snarare dn endast en 0kning av fardigheter eller
kompetens. Olika tankar kan ocksa skapa interna konflikter da vissa tankar forstarker
specifika personlighetsdrag eller ideologiska positioner.

Mekanisk/fysisk paverkan ar kopplad till bonusar som formagor far av tankarna. De ger
bonusar sdsom att h6ja hur manga poang som kan anvindas till specifika forméagor, ger
bonuspoing till specifika formagor beroende pa tanke, eller ger minuspoing till specifika
formégor for att tanken sianker karaktiarens kompetens inom det omradet. Exempelvis
okar hobocop-tanken maxantalet for shivers (se figur 4).
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Tankar som spelaren viljer att internalisera paverkar vilka dialogval som finns
tillgangliga for dem genom spelets gang. Paverkan som dessa har pa spelet kan variera.
Eftersom ett begriansat antal tankar kan internaliseras beh6ver spelaren prioritera vilka
idéer som ska forma karaktiren, vilket leder till att vissa tankar viljs medan andra
utesluts. Olika tankar laser ocksa upp helt unika uppdrag som spelaren inte hade kunnat
ta del av eller ens varit medveten om annars.

Genom att internalisera tankar sd blir karaktiren kommunist, moralist, nihilist, etc.
Detta ar inte nagot spelet tvingar pa spelaren, utan det ar aktiva val som spelaren gor
genom spelets gdng. Tematiskt kan det signalera att idéer folk valjer att bara ar vad som
resulterar i deras identitet och hur de ser varlden (Bogost, 2007; Sicart 2009). Systemet
belonar inte nigon specifik ideologi mer dn nagon annan. Alla politiska tankar ger
bonusar, nackdelar och leder ofta till absurda konsekvenser. Medan internaliseringen
pagar far karaktaren temporira negativa effekter som inte forsvinner forran viantetiden
ar klar. Det ar nagot som skiljer sig fran klassisk RPG-progression dir det nastan alltid
ar positivt (Guzsvinecz, 2025). Internaliseringsperioden och dess effekter signalerar att
sjalvutveckling kan vara smartsamt, det finns ingen gratis personlig utveckling. Att ha
internaliserat en tanke ger bonusar och nackdelar, men tar ocksa upp en plats i Thought
Cabinet som hade kunnat ga till en annan tanke. Att vilja nagot ar att utesluta annat.
Genom spelets gang belonar inte Thought Cabinet extrem optimering, utan den belonar
snarare utforskande och experimenterande. Reflektion dr nagot som i det har fallet
varderas hogre an effektivitet.

4.1.3 Erfarenhetspoang (XP) och att ga upp i niva

Guzsvinecz (2025) namner att det ar vanligt att gd upp i nivd med hjilp av
erfarenhetspoing i XP-baserade progressionsystem. I Disco Elysium (2019) kan
spelaren fa erfarenhetspoiang (XP) pa en miangd olika satt. Sdsom att klara av mal (se
figur 6), utforska virlden eller dialoger med icke-spelbara karaktarer.

For att g upp i niva sa kravs 100 XP och detta dndras inte oavsett hur ménga génger
spelaren gor det.
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KIM KITSURAGI - "Let's go

CONTINUE »

T &% TASK COMPLETE:
INTERVIEYV CAFETERIA MANAGEVR. +30 EXPERIENCE

Figur 6: Skirmdump pé néar spelaren far XP av att klara av ett uppdrag (ZA/UM, 2019)

Om spelaren viljer att internalisera vissa specifika tankar ger de bonusar som laser upp
nya satt att 3 XP pd. Wompty-Dompty Dom Centres-tankens bonus gor exempelvis att
spelarkaraktaren far extra XP varje gang encyclopedia-forméagan lyckas med ett
tarningskast.

4.1.3.1 Fragment: Obduktionen
|

K X\
e ENDURANCE: 5

| WAV

1.-

2.- [Endurance - Heroic 15] Let go of your
nose without throwing up.

3.

Figur 7: Skarmdump pa brottsplatsen dar den hdngda mannen finns (ZA/UM, 2019)

Ett tydligt exempel pa hur XP och att gd upp i niva fungerar ar nir spelarkaraktiren
undersoker den hiangda kroppen bakom hostelet. Har far spelaren XP genom att
identifiera detaljer, dra slutsatser och genom att fora undersokningen framét. Scenen
formedlar tydligt hur progression i spelet ar kopplat till forstaelse och analys snarare dn
strid eller prestation.
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4.1.3.2 Kategorisk analys

Varje gang spelaren gar upp i niva far de ett formégepoang. De kan anvindas till
forbattring av formégor eller i Thought Cabinet for att 1dsa upp platser for fler tankar
eller att glomma en redan internaliserad tanke. Detta betyder att systemet bidrar till att
forma karaktirens identitet 6ver tid och har psykologisk paverkan. Till skillnad fran
manga traditionella RPG:er dir XP framst belonas efter strid eller prestation
(Guzsvinecz, 2025) kopplas XP i Disco Elysium (2019) framst till forstaelse, observation
och reflektion (Bogost, 2007). Nar spelaren undersoker den hangda kroppen far de XP
genom att identifiera detaljer, tolka ledtradar och dra slutsatser. Karaktarens utveckling
och progression ar darmed framst kopplat till intellektuell forstaelse snarare an fysisk
styrka. Detta innebir att progression fungerar som en representation av karaktarens
larande. Néar spelaren samlar XP formedlar systemet att karaktiaren gradvis utvecklar en
djupare forstaelse av virlden. Att gd upp i nivad ar darfor inte endast mekanisk
forbattring, utan en signal att karaktiaren fordandras psykologiskt av sina erfarenheter.

XP och att ga upp i niva ar vad som mojliggor progression inom bade formagesystemet
och Thought Cabinet vilket betyder att karaktiren inte kan utvecklas inom de andra
progressionsystemen utan det. XP och formagepoiang spelaren far av att ga upp i niva ar
vad som ger spelaren agens inom de andra systemen; spelaren kan aktivt styra
karaktirens utveckling. Systemet dr darmed direkt kopplat till konkreta forandringar i
spelets regelsystem och mekaniker. XP dr ocksa direkt kopplat till spelets svarighetsgrad
genom hur spelaren viljer att spendera formagepoangen de far av att ga upp i niva, vilket
avgor hur stor sannolikheten ar att spelaren lyckas med framtida tarningskast.

Att spelaren far XP av att utforska och klara av mal formedlar att utveckling ar kopplat
till upplevelse, erfarenhet, analys och forstelse snarare an fysisk prestation. Genom
upplevelse och forstaelse sa vixer karaktaren som person. Systemet uttrycker en viss syn
pé utveckling och ar inte neutralt. Systemet forstarker ocksd spelets fokus pa
introspektion och reflektion. Eftersom dialoger och upptackter ofta ger XP uppmuntras
spelaren att utforska karaktarens tankar och reflektera over situationer.

4.1.4 Ideologisk progression

Den ideologiska progressionen ar ett gomt system som inte visas direkt for spelaren men
finns i bakgrunden under spelets ging. Det analyserar hur ofta spelaren viljer olika
ideologiskt riktade val i dialoger och nar ett troskelvarde (fyra val) for en viss ideologi
har uppnatts sa triggas en dialog med en eller flera formégor som foreslar det ideologiska
séttet att tinka. Spelaren kan vilja att acceptera eller neka tanken. Om de accepterar
finns tanken tillginglig att internalisera i Thought Cabinet.
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4.1.4.1 Fragment: Joyce Messier

Figur 8: Skirmdump pa Joyce Messiers karaktarsportritt (ZA/UM, 2019)

Vid en brygga i stadens vastra del kan spelaren triaffa Joyce Messier. Joyce ar i Martinaise
som representant for foretaget Wild Pines for att agera medlare i den pagaende strejken
vid hamnen. Under samtalen med Joyce diskuterar hon Revachols historia, de politiska
ideologier som priglat staden samt den pagaende konflikten mellan hamnarbetarnas
fackforening och Wild Pines. Spelaren fir mgjlighet under samtalen att uttrycka sina
politiska dsikter, exempelvis ultraliberala, moralistiska, kommunistiska eller fascistiska.

4.1.4.2 Kategorisk analys

Dialogvalen positionerar karaktidren ideologiskt (Sicart, 2009). Genom valen att
acceptera eller inte acceptera de olika ideologiska tankarna vidareutvecklar detta
karaktiarens ideologiska identitet. Om spelaren viljer att inte acceptera ett visst antal
ideologiska tankar och forsoker hélla sig helt ideologiskt neutral resulterar det i att
ytterligare en ideologisk tanke foreslds av formagorna: Center-tanken Kingdom of
Conscience. Spelet ser att inte vilja en ideologisk sida som en ideologisk sida i sig. Den
valda ideologin paverkar hur andra karaktirer ser pa och interagerar med
spelarkaraktdren och hur karaktiren ser pa varlden (Calleja, 2011). Det forandrar ocksa
hur férmégorna interagerar med spelarkaraktiren da deras dialog dndras for att
ideologiskt matcha karaktarens.

Systemet blir indirekt paverkat av mekaniker da olika tankar i Thought Cabinet blir
tillgdngliga genom att acceptera ideologier. Dessa tankar har, som alla andra tankar,
bonusar som kan gora aspekter av spelet lattare eller svarare. Tanken associerad med
kommunism, Mazovian Socio-Economics, drar bort en poang fran authority och visual
calculus men gor att varje politiskt vanster-lutande dialogval som spelaren viljer ger
bonus-XP.

Att acceptera en ideologi leder till att nya specifika dialogval relaterade till den specifika
ideologin ar tillgdngliga i framtida konversationer. Varje ideologi har ocksa ett specifikt
uppdrag som spelaren endast far tillgang till om de valt den specifika ideologin. Spelaren
kan ha valt flera ideologiska tankar, men de maste da vilja mellan vilket ideologiskt
uppdrag de vill fullfélja, da endast ett av dessa uppdrag kan viljas. Viljer spelaren att
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avsta alla ideologiska tankar far de inte tillgang till nagon av dessa uppdrag. Uppdragen
har ingen vidare paverkan pa utredningen eller huvudberattelsen men ar en fortsattning
pa karaktirens ideologiska resa.

Alla ideologier har specifika uppdrag och alla kritiseras eller gors narr av. Ingen ideologi
presenteras som objektivt “ratt” och tankarna relaterade till ideologierna ger alla olika
bonusar. Spelet formedlar att ingen ideologi ar felfri eller bortom kritik. Dock kritiseras
centrismen/moralismen lite mer an de andra, vilket formedlar att det varsta ideologiskt
ar att forsoka Overtyga sig sjalv och andra att vara neutrala nar det i sig ar att ta stillning
och diarmed hycklande.
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4.2 Fallout: New Vegas (2010)

Fallout: New Vegas (2010) ar ett action-RPG utvecklat av Obsidian Entertainment och
utgivet av Bethesda Softworks. Det ar det sjitte spelet i Fallout-spelserien. Spelet
gameplay bestar av bade forsta- och tredjepersonsskytte samt dialoger med karaktarer.
Spelaren interagerar med karaktirer genom att klicka pd dem och vilja dialogval i
dialogmenyn som uppstar. Fallout: New Vegas (2010) ar ett icke-linjart spel vilket
innebar att spelaren har valdigt mycket agens och val nir det giller hur de vill rollspela
och hur de vill interagera med spelvirlden. Dessutom forandras spelvirlden och dess
karaktidrer utefter spelarens val (Erickson, 2009). Spelet har ett narrativ och spelaren
har ett mél i borjan men det ar inget spelaren aktivt behover gora direkt. Dock ar det
nagot de eventuellt behover gora for att klara av spelet. Nar spelaren ar klar med att
skapa sin karaktar far de ga var de vill och gora vad de vill. Spelets progressionsystem
bestdr av XP-baserade, foremalsbaserade samt narrativa progressionsystem
(Guzsvinecz, 2025).

Spelets icke-linjaritet och enorma mingd spelaragens i bade dess narrativ och
progressionsystem leder till att det ar spelaren sjdlv som bestimmer hur deras karaktar
utvecklas genom spelets gang (Erickson, 2009). Spelaren formar hur narrativet utspelas,
vem deras karaktar ar, hur de beter sig, vilka deras vanner och fiender dr samt hur spelet
tar slut, etc. De tvad stormakterna i spelet, New California Republic (som harefter
kommer att refereras som NCR) och Caesars Legion, ar involverade i en maktkamp och
vill ta kontroll 6ver Hooverdammen for att Ooka sina respektive expansioner i
Mojaveoknen. Dammen kan fortfarande ge rent vatten och elektricitet och att fa kontroll
over den innebar att fa kontroll 6ver New Vegas, det som aterstar av Las Vegas efter ett
karnvapenkrig. Den enigmatiska harskaren 6ver New Vegas, Mr. House, vill driva bort
dem béda sa att han fortfarande kan hirja samt sdkerstilla méansklighetens langsiktiga
overlevnad och framgang. Spelarkaraktirens ingripande paverkar vilka som vinner.
Spelaren kan dven vilja att kimpa for ett sjalvstandigt New Vegas fristdende fran nagon
av de andra.

4.2.1 S.P.E.C.1.A.L,, skickligheter och formaner

Nar spelaren startar spelet far de vilja vad deras karaktar heter, hur de ser ut samt vilket
kon de har. Efter det far de vilja hur spelarkaraktiarens S.P.E.C.I.A.L.-poang ska fordelas.
S.P.E.C.ILA.L.-systemet péaverkar spelarkaraktirens styrka, uppfattning, uthéllighet,
karisma, intelligens, rorlighet och tur. Hur spelaren viljer att fordela de 40 poang de har
till varje egenskap paverkar spelarkaraktirens ovriga formégor och hur manga poang
deras skickligheter far i borjan av spelet. Detta paverkar dven spelarkaraktarens dialog,
sdsom hur deras dialog ser ut samt vilka dialogval de kan vélja om de har hég nog
S.P.E.C.I.A.L.-niva eller tillrackligt med skicklighetspodng for att klara av det valet (se
figur 9).
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[Intelligence 8] How naive, Silus. Corruptio optimi pessima.
Caesar sees you as a threat now.

[Intelligence 8] Legum servi sumus. We are both slaves to
Caesar's law. And you are in violation.

[Intelligence 8] Timeo Danaos et dona ferentis. I posed as
a mercenary to get inside the walls.

Figur 9: Med vildigt hog intelligens kan spelarkaraktiren tala latin for att lura en tillfingatagen Legion-soldat till att tro
att de 4r en Legion-spion som infiltrerat NCR for att handskas med honom (Obsidian Entertainment, 2010).

Om spelarkaraktiaren exempelvis har vildigt 1ag intelligens sa reflekteras det i deras
dialog och andra karaktirers uppfattning av en. Spelarkaraktirens dialog blir vildigt
simpel d& den bestar av korta meningar, felstavningar, saknade ord, grammatiska fel,
etc. Andra karaktarer (NPC:er) blir litt frustrerade pa spelarkaraktaren och kallar dem
korkad och trog samt forsoker anvianda enklare ord och meningar for att
spelarkaraktaren ska forsta. Erickson (2009) namner att nar NPC:er kommenterar pa en
spelares val, sarskilt de ovanliga, valideras deras val och immersionen forstarks.

WELCOME TO LEVEL 25 ———
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Figur 10: Nar spelarkaraktdren gir upp i nivd far de vélja hur de vill férdela sina skicklighetspodng (Obsidian
Entertainment, 2010).

Efter att spelaren har fordelat sina S.P.E.C.I.A.L.-poang far de vilja vilka skickligheter
deras karaktar ska specialisera sig i. Att specialisera sig i sarskilda skickligheter formar
spelarkaraktarens initiala identitet, vilket visar hur vissa delar av deras personlighet blir
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starkare och mer niarvarande (Calleja, 2011). Beroende pa hur héga deras S.P.E.C.I.A.L.-
egenskaper ar har vissa skickligheter mer poang dn andra. Hur manga poing en viss
skicklighet har bedomer bland annat hur effektiv spelarkaraktaren dr med vapen, hur
bra de ar pa att smyga, bryta sig in i lasta dorrar, hacka sig in i datorer, etc. De flesta
skickligheter kan dven vara anviandbara i dialoger med andra karaktirer, sdsom att
minska spanningar i konfrontationer, fa vardefull information, fa mer betalt, etc. Den
mest forekommande skickligheten i dialoger ar speech som forbattrar spelarkaraktarens
retorik och tal samt deras forméga att vertyga andra (se figur 10). Aven skickligheter
som inte nodvindigtvis ar relaterade till talforméga, sisom medicine, kan anvandas i
vissa dialoger for att reflektera spelarkaraktarens kunskap om amnet (se figur 11).

ol s

[Medicine 35] The lifespan you're claiming is impossible,
except for ghouls and Super Mutants.

How have you stayed alive all this time?

How did you establish New Vegas?

([ \ A
[ -] 1%y
‘ \ A

Figur 11: Om spelarkaraktéren har tillrdckligt med poédng i medicine kan de poédngtera att det dr onaturligt hur Mr. House
har lyckats 6verleva i 6ver 200 ar d& han varken dr en ghoul eller super mutant (Obsidian Entertainment, 2010).

Fallout: New Vegas (2010) anviander sig av ett XP-baserat progressionsystem dair
spelarkaraktdren gar upp i niva av att samla XP. Dessa poidng kan fés av att utfora olika
handlingar i spelet, sisom att doda fiender, klara av uppdrag, utforska nya omraden, etc.
Nir spelaren gar upp i niva kan de lagga fler poing i sina skickligheter, men varannan
niva far spelaren dven en forman (Guzsvinecz, 2025).
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WELCOME TO LEVEL 24

Commando
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Figur 12: Varannan nivé far spelaren dven vélja en forman till deras spelarkaraktér, utover att fordela skicklighetspodang
(Obsidian Entertainment, 2010).

Formaner ger spelarkaraktiren sarskilda formagor, sisom mer skada mot olika sorters
fiender, battre vapenhantering, nya dialogval, etc. Vilka forméaner spelaren far beror pa
vilken niva de nar, hur ménga poing de har inom varje skicklighet, nivierna pa deras
S.P.E.C.I.A.L.-egenskaper samt vilka formaner de redan har (se figur 12). Exempel pa
formaner ar Lady Killer och Black Widow (beroende pa om spelarkaraktaren ar en man
eller kvinna) som ger spelaren mer skada mot motsatta konet samt unika dialogval med
dem, och vice versa for Confirmed Bachelor och Cherchez La Femme mot samma kon.
Spelaren kan dven fa formaner av att utféra handlingar i spelet, klara av uppdrag och
anlita kompanjoner. Skickligheterna, formanerna och S.P.E.C.I.A.L.-systemet bidrar till
den identitetsformande processen och visar hur spelaren relaterar till sin karaktar
(Calleja, 2011). Exempel pa hur spelaren relaterar till sin spelarkaraktir ar bland annat
vilka forméner de viljer eller vilka skickligheter som prioriteras, dessa val kan reflektera
spelarens smak och/eller foredragna sitt att spela.

4.2.1.1 Fragment: Konfrontationen med Benny

Under spelets introduktion blir spelarkaraktaren skjuten av Benny som ar chef pé en av
utav de tre kasinon som finns i New Vegas. Han stjiler ett foremal som spelarkaraktiren
skulle leverera till Mr. House: en platinum pokermark. Benny planerar att anvianda den
som en del av en komplex plan for att ta kontrollen over New Vegas som for tillfallet
innehas av Mr. House. Spelarkaraktaren overlever mirakulost skottet och blir lakt i
smastaden Goodsprings. Efterat blir spelarkaraktiarens mal att ta sig till New Vegas for
att konfrontera Benny och ta tillbaka platinum-marken. Nar spelarkaraktiren nar New
Vegas och gér in i Bennys kasino har de olika sitt att hantera honom. Som en del av
kasinots sakerhetsprotokoll tas spelarkaraktirens vapen ifrdn dem. Spelarkaraktiren
kan férsoka doda Benny i lobbyn, men dd kommer resten av personalen att bli fientliga.
Om de pratar med honom och sedan lamnar kasinot kommer han att fly frén New Vegas
men bli tillfingatagen av Legionen.
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Swank
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[Speech 15] I don't think you're going to like it. Seems
Benny's been making his own play.

I've got evidence that Benny tried to kill me and stole a
Platinum Chip from me. [N

Actually, never mind. It's nothing.

Figur 13: Spelarkaraktirens olika alternativ for att forséka Gvertyga Swank att Benny planerar att ta 6ver New Vegas
(Obsidian Entertainment, 2010).

Spelarkaraktiaren kan ga till Bennys hogra hand Swank i receptionen for att prata om
honom. De kan antingen visa honom tre foremél de har hittat i sina resor genom
Mojaveoknen som bevis pa Bennys daliga girningar, eller passera dialogval som
progressivt blir svarare att passera da varje nytt val kraver hogre poang i speech (se figur
13). Om Swank blir 6vertygad far spelarkaraktaren tillbaka sina vapen, samt tillgang till
Bennys svit i kasinots hotell. Dar kan spelarkaraktaren fa reda pa att Benny planerar att
ta over New Vegas med hjilp av en securitron han omprogrammerat, som heter Yes Man.
P& grund av att Yes Man har programmerats till att gora exakt det han blir tillsagd att
gora, kan han inte avb6ja nagon eller undanhélla information han blir ombedd att ge,
oavsett vem han pratar med. Yes Man avslojar Bennys plan for spelarkaraktiren och de
kan sedan atervinda till lobbyn for att konfrontera Benny om detta eller berédtta om det
for Swank. Swank ger antingen spelarkaraktiren tillatelse att doda Benny i lobbyn utan
att kasinots personal blir fientliga, eller si skickar han Benny till sin svit dar
spelarkaraktaren kan hantera honom utan hans livvakter.

Spelarkaraktaren kan konfrontera Benny i lobbyn utan att prata med Swank samt utan
att ta till vald. Benny blir chockad att spelarkaraktiaren 6verlevde och uppmanar dem att
inte stilla till med en scen. Han ger dem en nyckel till kasinots presidentsvit och sager
till dem att traffas dar for att diskutera platinum-marken privat. Han ber dessutom
spelarkaraktéaren att ga dit forst sa att det inte ser misstanksamt ut. Om spelarkaraktiren
gar med pa detta och gar till presidentsviten kommer han att kontakta dem genom
porttelefonen for att meddela att han inte tainker komma till sviten. Om spelarkaraktiren
inte kan 6vertyga honom att de inte tinker jaga honom mer eller stora hans planer
genom dialogval som kraver ndgorlunda hoga poiang i speech, kommer han att skicka
sina livvakter dit for att doda dem. Om spelarkaraktaren 6vertygar honom att f6lja med
till presidentsviten genom ett dialogval som kraver hoga poiang i speech, gar han med pa
det. I presidentsviten avslojar han sin plan och ger spelarkaraktiaren ett erbjudande.
Spelarkaraktiaren kan antingen doda honom eller lata honom gé fri, men dd kommer han
att skicka sina livvakter for att doda dem. Om spelarkaraktaren 6verlever bada fall dar
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de behover handskas med hans livvakter s far de reda pa att han har blivit tillfangatagen
av Legionen medan han forsokt fly.

Benny

¥

‘J
KS e
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~ | [Black Widow] When you shot me, you ran off so fast I
| | never got your name. M

The jig's up, Benny. Me and Yes Man had a talk.

v Seems you need to work on your marksmanship.

Figur 14: Spelarkaraktirens konfrontation med Benny (Obsidian Entertainment, 2010).

Om spelaren spelar som en kvinnlig karaktiar och har Black Widow-férmanen sa har hon
unika dialogval diar hon kan fl6rta med honom (se figur 14). Darefter kan hon félja med
honom till hans svit dar hon antingen dodar honom eller har sex med honom. Efter att
ha haft sex med honom far hon valet att antingen doda honom i sin somn eller sova. Om
hon sover kommer Benny att vara borta nidr hon vaknar, men aterigen blir han
tillfangatagen av Legionen.

4.2.1.2 Kategorisk analys

Eftersom spelarkaraktirens vapen tas ifran dem forlorar de sina medel att skydda sig
sjalv, och dven ifall de agerar valdsamt i kasinot dr de omringade av bevipnade fiender.
Spelarkaraktiaren behover da klura ut andra sétt att komma at Benny utan att utsitta sig
sjalv for stor fara. Den psykologiska progressionen tyder pa att de analyserar situationen,
undersoker tillvigagangssatt och forsoker finna hjalpmedel som kan underlitta det for
dem. Spelarkaraktiren tanker alltsd taktiskt pd hur de ska losa situationen. Den
ldngsamma men metodiska strategin fungerar som en mekanik som exempelvis tillater
spelaren att fi en ny interaktionsmojlighet genom att uppticka Yes Man. Detta ger
spelaren mer kontroll och agens da det later de ta Bennys plan for sig sjilv och som
konsekvens anvianda Yes Man som ett instrument for att uppné ett sjalvstandigt New
Vegas. Uppdragets ménga alternativa viagar reflekterar hur spelaren viljer att rollspela
(Erickson, 2009). Om de kommer &t Benny enskilt och skonar honom visar det
psykologiskt att spelarkaraktiaren har blivit barmhartig, trots att han niastan dédade dem
i spelets borjan. Det kan dven tyda pa att spelaren medvetet later Benny bli tillfingatagen
av Legionen sd att de kan utfora flera handlingar samtidigt i deras fort; mekaniskt sitt
far de tillgang till fler interaktionsmojligheter med béada.

Caesar kommer att kalla pa spelarkaraktdaren och be dem att forstora securitronarmén
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som finns i Mr. Houses bunker under Legionens fort, vilket ger dem nya
interaktionsmgjligheter och alternativa losningsvagar. Som beloning later han
spelarkaraktiaren vilja Bennys dodsstraff eftersom han nu ar deras fange. Han tar
platinum-marken frdn Benny och ger den till spelaren sd att de far tillgéng till bunkern.
Darifran kan de antingen folja Caesars order och forstora armén eller lyssna pa Mr.
House och istéllet uppgradera armén med datan som finns i platinum-marken. Spelaren
kan sedan meddela Caesar att de forstorde armén eller ljuga om att de gjorde det, varpa
han later dem bestimma Bennys straff. Det finns ett flertal brutala och sadistiska medel
att doda honom, men det finns dven valet att hjalpa honom fly. Bada val kring Benny och
securitronarmén visar mangden kontroll och agens som spelaren har i situationen
(Erickson, 2009). Valet ger spelarkaraktaren manga positiva karmapoang och forstarker
deras barmhartiga identitet (Calleja, 2011), men konsekvensen ar att det kommer att
gora Legionen fientliga och darmed gora det vildigt svart att ta sig darifran levande.

Om spelarkaraktiren inte har nagra bevis pa Bennys girningar, har délig talférmaga,
eller inte kan ta vara pa sin sexualitet for komma at Benny, visar det att spelarkaraktiaren
inte har planerat hur de ska hantera honom. Spelarkaraktiaren underskattar Benny och
overskattar dessutom sig sjalv utifran deras formagor att Gvertyga och Gverleva.
Psykologiskt tyder det pa att spelarkaraktaren inte ar sa smart, inte ar erfaren nog for att
hantera en saddan situation, och/eller inte har tankt tillrackligt i forvag. I vissa fall har
spelarkaraktdren inget annat val dn att agera valdsamt, vilket riskerar en snabb d6d pa
grund av den bevipnade personalen. Aven om spelarkaraktiren lyckas doda Benny och
far tag pa platinum-marken, blir det svart att ta sig ut efterat. Utover detta finns dven
langsiktiga konsekvenser av att gora kasinot fientligt. Spelarkaraktiren far inte spela dir,
fa hotellrum, eller fa uppdrag av karaktarer diar. Dessutom kan det forsamra deras rykte
i New Vegas, vilket riskerar att dven gora dess befolkning samt de andra tva kasinona
fientliga mot dem. Tematiken att impulsiva och vdldsamma handlingar har negativa
konsekvenser forstarks av detta fall. Den procedurala retoriken (Bogost, 2007) formedlar
till spelaren att det ar battre att hantera Benny pa satt som inte gor personalen upprord
da det anses som problematiskt att agera valdsamt i kasinot, sérskilt nir det har
langvariga straff (Erickson, 2009).

4.2.1.3 Fragment: Den andra striden for Hooverdammen

Spelets klimax involverar den eventuella andra striden mellan NCR och Legionen for
Hooverdammen. Under stridens ging kan spelarkaraktiren anvidnda sig av sina
skickligheter i dialogval for att passera vissa delar utan att ta till vald. Den hir analysen
utgar fran att spelarkaraktiren jobbar for Mr. House.

Nar spelarkaraktaren anliander vid Hooverdammen har striden redan borjat.
Spelarkaraktéren tar sig till dammens inre sektorer och stéter pa tvd NCR-soldater som
vaktar kontrollrummet. Spelarkaraktaren kan antingen doda dem, smyga forbi dem,
eller 6vertyga dem att deras overste behover hjalp om de har tillrackligt med poang i
speech-skickligheten. Soldaterna kommer att limna omradet och spelarkaraktiren far
tillgang till kontrollrummet dér de installerar en G6verstyrningsmodul som ger Mr. House
tillgang till dammens system.
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Efter att spelarkaraktaren har ateraktiverat dammens 6stra kraftverk for att ge strom till
deras securitronarmé slass de mot fler trupper innan de nar ett Legionslager. Dar traffar
de Legat Lanius, Legionens militdrledare och nastkommanderande. Spelarkaraktiren
kan antingen sldss mot honom eller f4 honom att retirera genom diplomatiska medel.
Darifran kan spelarkaraktiren antingen Overtyga honom att retirera med tva speech-
rutter eller en barter-rutt; alla dialogval kraver vildigt hoga poang och blir progressivt
svarare (se figur 15). Den procedurala retoriken (Bogost, 2007) formedlar att det blir
svarare att argumentera med Lanius och 6vertyga honom att retirera, sarskilt om
spelaren inte har tillrackligt med skicklighetspoang for att kunna svara pa hans
motargument ordentligt.

Uegatell'anius)

[Speech 55] This battle is decided, that's why I am here.

[Speech 60] <Bluff> Persist and learn what Graham learned
at the Dam - and Boulder City.

[Barter 55] You could take the West. *Holding* it is
another matter.

Figur 15: Spelarkaraktirens dialogval som progressivt blir svérare att passera om de diplomatiskt forscker fa Lanius och
Legionen att retirera (Obsidian Entertainment, 2010).

Den ena speech-rutten involverar att 6vertyga honom om att NCR:s stora territorium ar
dess svaghet och att Legionen inte kommer att kunna gora ansprak pa och hélla det utan
att kraftigt forsvaga deras nirvaro osterut. Den andra speech-rutten involverar att lura
Lanius genom att foresla att striden var for latt, eftersom NCR har gillrat en félla for
honom, och att spelarkaraktiaren bara berittar det for honom eftersom det vore
vandrande att besegra en fiende pa ett sidant siatt. Dessutom ndmner spelarkaraktaren
Joshua Graham, den forra legaten for Legionen som besegrades av en félla NCR gillrade
under den forsta striden for Hooverdammen, och som brandes levande och kastades ned
for en ravin efter sitt misslyckande. Barter-rutten involverar att overtyga honom att
omraden visterut inte ar sjdlvforsorjande och fér beroende av NCR och dess
forsorjningskaravaner, vilket hade gjort det extremt svart for Legionen att uppratthéalla
Mojaveoknen. Om spelarkaraktiren inte har tillrackligt med poéng for senare dialogval
eller viljer fel dialogval kommer Lanius att gora sig redo for strid, spelarkaraktdren kan
da vilja ett dialogval som kraver manga poang i speech, som Gvertygar honom att sléss
mot dem enskilt och inte fa hjdlp av andra Legion-soldater.

Efter att spelarkaraktiren har handskats med Lanius s méste de fortfarande handskas
med Lee Oliver, generalen av NCR:s armé. Likt konfrontationen med Lanius kan
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spelarkaraktaren antingen anvianda sig av ett valdsamt eller diplomatiskt
tillvagagangssatt. Spelarkaraktaren kan overtyga honom att retirera med antingen en
speech-rutt, en barter-rutt, eller en science-rutt. Alla dialogval kraver héga poang for att
klara av dem (se figur 16).

General Lee Oliver

%

[N
[Speech 100] <Bluff> The fact you're talking with me says a
lot about your willingness to fight.
I have no intention of leaving you empty-handed.

We want the Dam, but the power it generates can be
shared.

Figur 16: Spelarkaraktirens dialogval om de diplomatiskt forsoker fa Oliver och NCR att retirera (Obsidian Entertainment,
2010).

Speech anvands for att overtyga Oliver att NCR har forlorat striden och att retirera ar det
smartare valet for att inte kasta bort fler liv i onddan. Barter anviands for att foresla att
ge NCR vissa eftergifter i bdde New Vegas och Osterut samt att garantera skydd for
karavaner och tillampning av rattvis handelspolitik. Science anviands for att 6vertyga
Oliver att spelarkaraktdaren och Mr. House kan mer om dammen, vilket ar varfor de har
fatt mer kraft av den 4n NCR. Dessutom kan de komma Gverens om att ge vissa av
teknologierna i New Vegas till NCR. Oliver kommer att verka tveksam och da hotar
spelarkaraktiren honom med deras securitronarmé. Efter att spelarkaraktiren har
handskats med Oliver pratar de med Mr. House en sista gdng for att deklarera deras vinst
och spelet nar sitt slut.

4.2.1.4 Kategorisk analys

Spelaren jobbar for Mr. House i det hér fallet, vilket mekaniskt utesluter dem fran att
kunna jobba med NCR eller Legionen. Daremot kan de fortfarande byta till att kdimpa for
ett sjalvstandigt New Vegas, men bara om de bestimmer detta innan de géar vidare med
Mr. House till den andra striden for Hooverdammen. Nar spelaren ar vid dammen maste
de halla fast vid den vig de har valt, ett exempel pa hur spelvirlden ar konsekvent samt
respekterar spelarens val och rollspelande (Erickson, 2009). Dock kan de fortfarande ha
diplomatiska interaktioner med béade Oliver och Lanius, oavsett om de har ett bra eller
daligt rykte hos NCR och/eller Legionen.

Psykologiskt visas det att spelarkaraktiren viander sig till diplomati om mojligheten
finns, de tar bara till vald om det inte finns ndgot annat val. Det visar dven hur
spelarkaraktirens identitet som en slags fredsstiftare, samt spelarens tendens att vilja
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fredliga val, har utvecklats genom spelets gang och blivit mer definierad (Calleja, 2011).
Det tyder pa att vald snarare ar ett alternativ dn ett méste, vilket ger spelaren mycket
kontroll och agens (Erickson, 2009) 6ver hur de vill hantera situationen. Deras
diplomatiska dialogval visar att de har kunskap om spelvirlden samt dess politik,
ekonomi och historia. Om spelarkaraktiaren exempelvis nimner Joshua Graham tyder
det pa att de dr kunniga om Legionens historia. De anvinder denna kunskap emot Lanius
genom att poangtera att striden var for latt av samma anledning som gjorde att Graham
misslyckades.

Den alternativa progressionen tyder psykologiskt pa att spelarkaraktaren inte ar erfaren
nog for att kunna hantera en saddan hektisk och kaotisk situation. Eftersom deras
talformaga och forstaelse av spelvirlden inte dr bra nog ar deras enda val att ta till vald
for att losa konflikterna med NCR och Legionen, vilket begransar deras kontroll och
agens. Den alternativa vigen reflektererar hur spelaren tar till vald som ett sitt att
overleva virlden, klara av uppdrag, hantera svara situationer, etc. (Erickson, 2009).
Spelaren kan vilja att rollspela sitt vildsamma beteende under stridens géng pa olika
satt genom vissa dialogval (Erickson, 2009), men i stort sett leder det till samma
konsekvenser som om de vore diplomatiska. De flesta av konsekvenserna i spelets slut,
sasom hur spelvarlden och dess karaktarer paverkas, orsakas av manga olika handlingar
spelaren har utfort under hela spelets géng, inte bara av den andra striden for
Hooverdammen.

Fastian det generella utfallet av striden dr densamma blir Mr. House missnéjd med
spelarkaraktiaren om de dédar Oliver da NCR utgor en betydlig del av hans inkomst
genom deras nirvaro i New Vegas. Mr. House namner tidigare i spelet att NCR ar hans
basta kunder och att han inte hade haft nagra problem med dem om de inte forsokte
annektera New Vegas. Det visar att spelarkaraktiaren, som Mr. Houses talesman,
atminstone bor sikta pa att ha neutrala relationer med NCR, trots att Oliver lovar att de
en dag kommer att atervanda till Mojavetknen for att ateretablera sig. Mr. House bryr
sig dock inte om Legionen sa spelaren far hantera Lanius hur de vill.

Genom spelets gang finns det fredliga tillvigagingssatt till minga olika situationer.
Tidigare i spelet kan spelaren fredligt 16sa en gisslansituation mellan NCR och Great
Khans, vilket ger dem positivt rykte bland badda grupperna. Om spelaren hanterar
situationen valdsamt eller gor sa att endast en grupp gynnas av den, straffas de med
langsammare progression (Sicart, 2009) och far daligt rykte hos NCR, Great Khans, eller
béda. Spelet formedlar en tematik att diplomatiska 16sningar ar battre an vald, sarskilt
da spelaren belonas for sina fredliga insatser. Under den andra striden for
Hooverdammen uppmuntras spelaren att diplomatiskt handskas med Oliver genom att
ha Mr. Houses ekonomiska intressen i atanke. Om Oliver retirerar blir Mr. House helt
nojd med spelarkaraktiaren. Den procedurala retoriken (Bogost, 2007) formedlar att
diplomati alltid bor prioriteras 6ver vald om omstéandigheterna tillater det da utfallet blir
béttre for alla involverade.
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4.2.2 Rykte och karma

Rykte och karma paverkar hur NPC:er och grupper i spelvarlden ser spelarkaraktaren,
vilka for- och nackdelar spelaren har samt vilka val och resurser de har tillgang till. Bada
kan Kklassificeras som former av narrativa progressionsystem (Guzsvinecz, 2025).
Spelarkaraktiarens rykte paverkas av goda och onda handlingar som paverkar gruppen i
fraga. Rykte separeras in i tva kategorier: berommelse och infami. Bdda sorters rykten
spdras separat, vars kombination avgor spelarkaraktiarens rykte hos en given grupp. For-
och nackdelarna av spelarkaraktarens rykte beror pa sjdlva gruppen; de kan fa rabatter
fran kopmaén, provocera attacker fran anlitade ligister, eller helt enkelt bli behandlad
annorlunda. Spelaren har inte tillrackligt med information om konsekvenserna av sina
handlingar nar de handskas med spelets grupper, dirmed baseras deras val pa moral,
kanslor, eller logik (Sicart, 2013). Sicart (2013) menar att eftersom alla val som gors av
spelaren baseras pa ofullstindig information kan de inte optimera resultaten de vill
uppna.

Poiang kan ackumuleras pa olika sitt. Att klara av uppdrag, hjdlpa méanniskor och
generellt vara hjilpsam leder till positiva ryktespoing, vilket i sin tur leder till att
gruppen i fraga accepterar spelarkaraktiren och tycka om dem om de fortsatter att hjilpa
dem. Att bli omtyckt av en grupp leder till vanligare interaktioner, fler uppdrag, tillgdng
till deras resurser, rabatter, etc. Spelarkaraktiren kan fa negativt rykte om de klarar av
uppdrag for en grupps fiende, dodar medlemmar av en grupp, blir ertappade med att
stjala, eller behandlar méanniskor déaligt, etc. Om spelarkaraktaren fortsatter med detta
blir de avskydda. Att bli avskydd av en grupp leder till fientliga interaktioner, sdsom att
bli attackerad om péatraffad. Dessutom viagrar de ta hjilp fran spelarkaraktiren eller ge
dem tillgéng till deras resurser. Karaktirer reagerar pa spelarens niarvaro beroende pa
deras allianser. Spelvirlden ar ocksd medveten om narvaron och betydelsen av dessa
grupper samt de mojliga framtider deras framgang kan fora. Detta for stor betydelse for
spelarens beslut (Sicart, 2013). Spelaren bor dock vara forsiktig med hur de gar till viga
med ryktesystemet i atanke.

Medan en grupp gynnas av spelarens handlingar kan samma handlingar vara déliga for
en annan, vilket gor att spelarkaraktiren fir bdde berémmelse och infami bland bada
grupperna. NCR och Legionen ir det basta exemplet pa detta d& spelarens handlingar
kan hjilpa de ena eller de andra med deras kontroll 6ver Mojave6knen. Gruppen de inte
hjalper kommer eventuellt att bli fientliga om spelaren forsamrar sitt rykte hos dem
genom att hjilpa deras fiende. NCR eller Legionen kommer att borja skicka varningar
och sedan l6nnmordare om spelarkaraktiaren fortsitter att utfora skadliga handlingar
mot dem. Medlemmar i bada grupper kommer att nimna positiva och negativa saker
spelarkaraktiaren har gjort. Dessa ar starka exempel pd hur spelarens val péaverkar
spelvirlden samt hur spelvarlden reagerar pa deras handlingar i retur (Erickson, 2009).

Sicart (2013) ndmner att spelets grupper visar bra exempel pa spelarmedverkan; att valja
en allians innebar att vara medskyldig till en grupps idéer och darmed vara enig med den
gruppens varderingar. For att kunna ga vidare i spelet méste spelaren engagera sig pa ett
satt som kraver vardeladdat engagemang med en av grupperna; att vara medskyldig med
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en grupp ar det enda sattet spelaren kan leva i den har virlden (Sicart, 2013). Den etiska
kognitiva friktionen ligger i att spelarens viarderingar maste ges upp for att tillgodose
gruppernas krav. Sicart (2013) havdar att denna friktion tilliter dem att engagera sig
med spelet med visst avstand medan de forsoker forsta och reflektera 6ver deras val samt
implikationerna de kan ha.
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Figur 17: Spelarkaraktirens rykte hos Brotherhood of Steel forsimras av att aktivera sjalvforstorelsesekvensen i deras
bunker. Om de har gjort vissa bra saker for dem innan far de Soft-Hearted Devil-titeln (Obsidian Entertainment, 2010).

Spelarkaraktarens rykte borjar alltid som neutral for alla grupper. Varken positiva eller
negativa rykten kan tas bort, de kan bara kompenseras av ett hogre varde for berommelse
eller infami. Det finns inget sitt for spelarkaraktiren att permanent aterga till neutralt
rykte eller ga fran avskydd till omtyckt. Spelarkaraktdrens berommelse och infami
kombineras for att skapa nya tolkningar, sdsom Soft-Hearted Devil om de har utfort
manga déliga handlingar men dven vissa bra handlingar (se figur 17). De enda
omstindigheterna dir spelarkaraktdren kan aterstélla sitt rykte ar efter att de har
konfronterat Benny i New Vegas, tagit platinum-marken fran hans doda kropp, eller
traffat Mr. House. Bdde NCR och Legionen kommer dé att bjuda in spelarkaraktaren till
att se deras respektive ledarfigurer samt rensa deras negativa rykte med dem. Detta kan
ses som botgoring om spelaren har utfort destruktiva handlingar mot badda grupperna
innan (Erickson, 2009).
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Arcade Gannon

If you plan to help Caesar's Legion, this is going to bhe a
brief relationship.

Figur 18: Arcade forvarnar spelarkaraktédren att han inte kommer att vara deras kompanjon om de hjélper Legionen
(Obsidian Entertainment, 2010).

Utover de nimnda for- och nackdelarna kan spelarkaraktirens rykte hos vissa grupper
dven paverka vilka kompanjoner som vill gd med dem. Om spelarkaraktaren har ett
positivt rykte bland Followers of the Apocalypse kan Arcade bli en kompanjon, men inte
om de har ett negativt rykte med dem. Om spelarkaraktiren har ett positivt rykte hos
Legionen vagrar bdde Arcade och Boone vara deras kompanjon (se figur 18). Om
spelarkaraktaren har ett negativt rykte bland Brotherhood of Steel sa vagrar Veronica
vara deras kompanjon. Om spelarkaraktiren har ett negativt rykte hos NCR vagrar bade
Boone och Cass vara deras kompanjon. Ovriga kompanjoner bryr sig inte om spelarens
rykten. De grupper spelarkaraktiren stottar eller 4r emot visar hur de ser pa viarlden samt
hur andra karaktéarer ser pa och interagerar med dem (Calleja, 2011).

Karma fungerar parallellt till rykte som en spelmekanik. Karma anvinder sig av en
poangbaserad linjar skala som bestér av vildigt ond, ond, neutral, god och vildigt god.
Vissa handlingar i spelet ger olika antal minuspoang om spelaren utfor onda handlingar
eller pluspoang om de utfor goda handlingar. Om spelarkaraktidren exempelvis ljuger,
stjaler, samt interagerar med foremal som ar markerade med en rod farg (som innebar
att foremaélen tillhor en god NPC), eller dodar goda NPC:er far de minuspoiang. Om
spelarkaraktiaren exempelvis befriar fingar, nekar beloningar fran att klara av vissa
uppdrag, eller dodar onda NPC:er samt kriminella grupper far de pluspoang. Detta till
skillnad fran rykte dar spelarkaraktirens berommelse och infami inte kan forloras sa kan
karma béde fas och forloras.

4.2.2.1 Fragment: Cass och en ond spelarkaraktar

Fastan de flesta av kompanjonerna i spelet bara bryr sig om spelarkaraktirens
forhéllanden med grupper, finns det en kompanjon som bryr sig om spelarkaraktirens
karma: Cass. Om spelarkaraktiren utfér onda giarningar kommer hon att paborja en
dialog och klaga pa deras beteende (se figur 19). Om spelarkaraktiren fortsiatter med det
har beteendet far de en till varning fran henne. Om spelarkaraktiren uppnar ond karma
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kommer hon att skilla pa dem och lamna dem permanent (se figur 20).

-

Look, maybe you were like this before I signed up with you,
but if you keep acting this way, I'm not going to stick
around much longer.

o

Figur 19: Cass varnar spelarkaraktiren att hon kommer att ldimna dem om de fortsétter att utféra onda handlingar
(Obsidian Entertainment, 2010).

Spelaren kan hindra detta genom att utfora goda handlingar for att kompensera for de
onda eller halla deras karma neutral utan att nirma sig ond karma. Nar Cass varnar
spelarkaraktaren kan de interagera med henne pa nagot sitt. De behover ett visst antal
poang i speech for att kunna ljuga for henne genom att namna att Mojaveoknen ar en
svar miljo att 6verleva i och att de behover gora vad de méaste samt att de lovar att de
kommer att forbattra sig. Det finns dven dialogval som kraver podng i speech dir
spelarkaraktiren genuint lyssnar pa hennes klagomal, reflekterar 6ver sina misstag och
ber om ursdkt. De nimner dven att hennes domande inte hjalper vilket far Cass att inse
att hon kan vara lite hard ibland, men hon séger till dem att vara tuffare &n Mojavedknen
och att inte ta till onda girningar for att 6verleva. Spelarkaraktiren kan dven fa nog av
hennes klagomal och bli av med henne fredligt eller valdsamt. Nar spelarkaraktiaren har
fatt sin tredje och sista varning fran Cass ar det dem enda alternativen kvar.
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You and me we're done traveling together. I want nothing
more to do with you.

Figur 20: Cass lamnar spelarkaraktiren pa grund av deras onda handlingar (Obsidian Entertainment, 2010).

4.2.2.2 Kategorisk analys

Psykologiskt tyder det pa att spelarkaraktiren haller pa att bli ond, vilket forandrar deras
relation med Cass. Det visar att spelarkaraktiren ar villig att gora vad som helst for att
overleva i Mojaveoknen, oavsett om det dr moraliskt motiverat eller inte. Sicart (2009)
namner att progression paverkas av etiska val i de flesta etiska spel; spelarens val
reflekterar deras etiska virde, och de valen reflekteras i spelets system, sdsom resurser,
mekaniker, samt beteendet av karaktirer. Deras onda handlingar reflekteras av Cass som
varnar spelarkaraktiren att hon kommer att limna dem om de inte slutar med sitt elaka
beteende.

Erickson (2009) hivdar att ett av de mest starkande besluten en spelskrivare kan gora
ar att 1ata spelare gora dumma grejer. Erickson (2009) ndmner daremot att det finns tre
satt att tillita sddant beteende utan ett spels narrativ gar sonder pa grund av dessa
sjalvdestruktiva handlingar och val: alternativa vagar, straff, och botgoring. Spelaren har
en enorm mangd kontroll och agens over vilken vig de vill ta (Erickson, 2009): forbli
ond eller borja utfora goda handlingar som botgoring for att Cass ska stanna kvar. Som
straff forlorar spelaren henne permanent pa en mekanisk niva, samt tillgéng till hennes
kompanjon-uppdrag och kompanjon-forman som de endast kan ha om hon ar en aktiv
kompanjon. En ytterligare konsekvens av detta straff ar att spelaren inte kan paverka
hennes 0de efter spelets hiandelser ifall de inte har klarat av hennes kompanjon-uppdrag,
savida de inte dodar henne. Att lyssna pa hennes kritik tyder daremot pa en paverkad
psykologi dar spelaren vill borja gora gott for att inte forlora henne.

Guzsvinecz (2025) namner att en del av narrativa progressionsystem ar interaktioner
med NPC:er som paverkar relationer, uppdrag och &dven slut. Dessa sorters
progressionsystem har emotionella engagemang och beslutsfattande psykologi.
Betydelsefulla beslut skapar starkare emotionella kopplingar till karaktirer i spel
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(Guzsvinecz, 2025). Att spelaren skulle borja bli god for att de bryr sig om Cass och vill
ha kvar henne pa deras sida ar ett exempel pa ett sddant betydelsefullt beslut samt
emotionell koppling.

Genom spelets gang formedlas en tematik genom bade rykte- och karmasystemen att
goda girningar leder till riatt utveckling med grupper och karaktdrer. Ondskefull
progression varderas som problematisk dd spelaren straffas for sina onda garningar,
medan god progression uppmuntras och belonas. Spelarkaraktarens relation med Cass i
forhéllande till karmasystemet forstarker det har budskapet. Den procedurala retoriken
(Bogost, 2007) som formedlas ar att godhet belonas medan ondska straffas.
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Detta arbete har analyserat spelarkaraktarerna i Disco Elysium (2019) och Fallout: New
Vegas (2010) och hur progressionsystem kan anvindas for att formedla deras
karaktarsutveckling. Analysen har utforts med fokus pa procedural retorik (Bogost,
2006; 2007; 2008), spelregler som viardeladdade strukturer (Sicart, 2009; 2013), de
narrativa och funktionella aspekterna av RPG:er (Erickson, 2009; Guzsvinecz, 2025),
samt relationen mellan spelare och spelarkaraktiar (Calleja, 2011). En genomspelning
utfordes av varje spel (Aarseth, 2001; 2003; Bogost, 2007; Sicart, 2009; Bjork &
Lankoski, 2015) med malet att finna fragment (Carr, 2019) och sedan analysera dem
utifran fyra kategorier (Aarseth, 2006; Bogost, 2006).

Disco Elysium (2019) anvander progressionsystem for att forma hur karaktiren tolkar
varlden, utvecklar sin identitet och interagerar med spelvirlden. Nagot unikt for spelet
ar hur karaktiaren utvecklas pa en djupgaende psykologisk nivd genom system sdsom
formagor som representerar olika fysiska och psykologiska aspekter av Harry, Thought
Cabinet dar spelaren kan internalisera olika tankar och ideologiska positioner, och
ideologisk progression som laser upp ideologiska tankar, vilket i sin tur 6ppnar upp nya
dialogval och interaktioner. Spelets XP-system ar vad som ger spelaren agens inom de
andra progressionsystemen. Varje gang spelaren gar upp i niva tilldelas de ett
formédgepoiang som kan spenderas pa att antingen forbattra en forméaga eller 6ppna upp
plats for &nnu en tanke i Thought Cabinet. Spelaren far XP genom att utforska dialogval,
klara av uppdrag etc. Men till skillnad fran manga andra RPG:er sa har spelet inga vidare
strider.

Tematiskt ar politik och ideologi inbakat i alla aspekter av Disco Elysium (2019). Olika
ideologier och politiska tankar uttrycks genom organisationer, karaktarer och historiska
handelser inom varlden. Men det formedlas dven genom spelarkaraktirens egna tankar
och progression. Spelaren kan uttrycka olika politiska positioner genom dialogval. Dessa
val kan i sin tur leda till att tankar l&ses upp i Thought Cabinet. Som helhet visar analysen
att progressionsystemen i Disco Elysium (2019) fungerar som meningsbirande system
dar regler och mekaniker uttrycker tematik kring ideologi, identitet och personlig
utveckling (Bogost, 2007). Progression i spelet ar dirmed inte endast ett satt att forbattra
karaktidren, utan ocksa ett sitt for spelet att kommunicera en syn pa hur ménniskor
formas av sina erfarenheter, idéer och val.

Fallout: New Vegas (2010) anvander sammanflitade mekaniska, narrativa samt
moraliska progressionsystem for att formedla karaktarsutveckling som resultatet av
spelarens val. Spelarens interaktioner med spelets mekaniker och system formar vem
deras karaktiar blir genom spelets ging. S.P.E.C.I.A.L.-systemet, skickligheter och
forméner tilldter spelaren att definiera deras karaktérs initiala identitet och gradvis
forfina den (Calleja, 2011). Spelarens val definierar deras karaktars personlighet,
kunskap och varldsbild; karaktiarsutveckling ar en del av den identitetsformande
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processen och formar narrativt uttryck (Calleja, 2011). Spelet ger spelaren en stor mangd
kontroll och agens (Erickson, 2009), vagarna de tar i uppdrag visar olika
personlighetsdrag. Eftersom spelets uppdrag stottar manga tillvigagangssitt blir
spelarval och utfallen av dessa beslut bevis pa karaktdrens personlighet. Progression
reflekterar alltsa utvecklingen av karaktdrens beteende.

Spelets narrativa progression kommunicerar aven ideologisk position inom spelvarlden.
Att stotta en grupp representerar 6verenskommelse med dess varderingar, medverkan i
dess handlingar samt acceptans av dess varldsbild (Sicart, 2013); progression genom
grupper visar moralisk och politisk karaktarsutveckling. Bade rykte- och karmasystemen
oversitter etiska beslut till systematiska konsekvenser, sdsom hur spelvarlden och dess
karaktdrer reagerar pa spelarkaraktiarens handlingar (Calleja, 2011; Erickson, 2009;
Guzsvinecz, 2025; Sicart, 2009; 2013). Detta visar hur moral spéaras éver tid, hur
karaktirer reagerar pa etiskt beteende samt hur karaktarsutveckling blir synlig genom
sociala konsekvenser. Spelets procedurala retorik (Bogost, 2007) férmedlar virden
genom dess system som uppmuntrar sarskilda riktningar for karaktarsutvecklingen; en
kompetent spelarkaraktar ar mer strategisk, kunnig och diplomatisk. Fredliga 10sningar
gynnas av spelet da de ger battre utfall och beloningar, medan vildsamma losningar bar
med sig langsiktiga straff. Karaktarsutvecklingen i Fallout: New Vegas (2010) ar
emergent; spelarkaraktaren definieras av deras interaktioner med spelviarldens
karaktédrer och grupper, deras forhéallanden, beslut, I6sningar och moraliska val.

5.2 Diskussion

Arbetets resultat forhaller sig val till tidigare forskning och ger mer nyanserade bilder av
somliga. Mycket av den tidigare forskningen refererades kontinuerligt under analysen.
Resultatet reflekterar det som har sagts om de relevanta amnen som har undersokts.

Den procedurala retoriken (Bogost, 2007) i bada spelen ar starka exempel pa hur
progressionsystemen formedlar karaktiarsutveckling genom dess procedurer. Exempelvis
belonar Fallout: New Vegas (2010) strategi och diplomati men straffar vald och impulsivitet,
och Disco Elysium (2019) uppmuntrar spelare att vilja en politisk ideologi snarare 4n att inte
ta del av det. Bada exempel sdger nagot om spelens virldar, narrativ och tematik; likt det
Bogost (2007) sager ar spelens regler inte neutrala, utan uttrycker varderingar som syns i bada
spelens virldar och argumenterar for dem. Detta fungerar i samband med det Sicart (20009;
2013) tar upp om spelregler som vardeladdade strukturer. Spelarkaraktirens progression
reflekterar spelens etiska virden for vad som anses som onskvird eller problematisk
karaktarsutveckling.

Spelens progressionsystem &ar bra exempel pa Frascas (2007) retoriska ramverk. De
uppmuntrar lek och interaktion som producerar mening som spelen kommunicerar till
spelaren. Den mening som produceras genom spelarens interaktioner uppstéar i form av
spelarkaraktirens karaktarsutveckling. Bogosts (2007) vidareutveckling av detta med
procedural retorik forstarker Frascas (2007) ramverk da spelens budskap argumenterar for
vad som anses som bra eller délig utveckling genom dess procedurer. Spelens budskap,
meningar och argument bidrar dven till att formedla deras teman, vilket forstarker narrativet
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och reflekteras genom spelarkaraktaren och deras roll i spelvarlden. Det spelen formedlar
forstarks ytterligare av att spelens mekaniker och narrativ fungerar tillsammans (Colby, 2014;
Sicart, 2011), vilket reflekteras genom konsekvenserna av spelarkaraktirens handlingar i
spelviarldarna bdde mekaniskt och narrativt. Samtidigt visar resultaten att progression inte
endast okar spelarens effektivitet eller kontroll, som hur progression i Disco Elysium (2019)
gor spelaren mer specialiserad snarare an objektivt forbattrad, vilket delvis ger en mer
nyanserad bild &n teorin visat (Guzsvinecz, 2025). Det har ocksé tydliggjort att progression
aven kan paverka hur spelviarlden uppfattas, vilket utvecklar forstdelsen av spel som
meningsbarande system.

Daremot kan procedural retorik samt dess budskap och argument inte kontrolleras helt av
spelet eller utvecklaren da spelare skapar sina egna tolkningar (Evans, 2013; Horban &
Maletska, 2019; Salin, 2018; Sicart, 2011). Fallout: New Vegas (2010) formedlar exempelvis
att diplomati, strategi och tdlamod ar det mest effektiva sittet att spela; Disco Elysium (2019)
formedlar exempelvis att definierad politiskt samt ideologiskt engagemang ar effektivare an
att inte engagera sig. Tolkningen av vad som anses som ‘ratt’ eller ‘effektiv’ progression beror
pa individen. Vissa spelare kanske inte héller med och anser att dessa inte ar roliga eller
foredragna sitt att spela pa. De kanske anser att det inte ar riktningen de vill att deras
spelarkaraktar ska gd mot; spelen blir dd emot deras sitt att spela di det straffas. Trots detta
skapar det mojligheter for rollspelande, vilket bidrar starkt till olika sdtt som
karaktarsutveckling kan ske da spelaren har mycket kontroll och agens over deras karaktar
(Erickson, 2009). Formégan att ga emot spelens procedurala retorik kring vad som anses som
‘ratt’ progression bidrar till spelaruttryck och rollspelande da spelen infor alternativa vagar for
att lata spelaren ga vidare trots deras handlingar (Erickson, 2009). Detta bidrar dven till
relationen mellan spelaren och spelarkaraktir och hur spelarkaraktarens identitet formas av
spelarens interaktioner med spelens system (Calleja, 2011).

5.2.1 Metod, generaliserbarhet och trovardighet

Den valda metoden har fungerat vil, men vissa motgangar har paverkat analysens
generaliserbarhet samt arbetet i helhet. Aarseth (2001; 2003), Bogost (2007), Sicart (2009)
samt Bjork och Lankoskis (2015) metoder dir forskaren sjilv ar analysinstrumentet nar de
spelar spel har passat arbetet. Daremot var urvalet av spel och begransad tid tva faktorer som
forsamrade generaliserbarheten da det ursprungligen var planerat att analysera fyra RPG:er
samt jamfora hur indiespel och AAA-spel formedlar karaktiarsutveckling pa olika sitt. Pa grund
av de valda spelens ldngd och enorma méngd innehall i samband med begrinsad tid fanns det
bara tid for storre analyser av tva spel i slutdndan. I efterhand ses fyra spel som alltf6r ambitiost
i atanke med den givna tiden for arbetet. Dessutom var amnesomradet kring indie och AAA for
stort att ticka ordentligt inom tiden som gavs for arbetet. Fragestillningen reviderades och
avgransades darmed till ‘Hur kan progressionsystem anvandas for att formedla
spelarkaraktarens karaktarsutveckling i RPG:er?’. Carrs (2019) metod att analysera fragment
samt Aarseth (2006) och Bogosts (2006) metoder att analysera utifran kategorier har ocksa
fungerat val i samband med varandra men har haft vissa motgangar. Eftersom ett max antal
fragment och progressionsystem att analysera inte etablerades tidigt i arbetet analyserades
Disco Elysium (2019) och Fallout: New Vegas (2010) mer ingdende adn planerat.
Konsekvensen av detta var att det inte fanns tid att analysera de tva andra spelen, men nir de
valdes bort bidrog det till starkare analyser av de tva aterstdende spelen.
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Trots att de valda fragmenten siger mycket om spelens progressionsystem och hur de
formedlar karaktarsutveckling kan de inte sdga mer an sa. Spelomgangarna har spelats fran
sarskilda vagar och perspektiv som kan ldamna ut andra virdefulla fragment som bidrar till
fragestillningen. Fler spelomgangar, mer tid, samt effektivare arbete hade behovts for att fa en
annu djupare analys och forstéelse av spelens progressionsystem. Vissa delar av analysen
baseras pa personliga tolkningar. Detta innebér att olika individer kan tolka innehallet
annorlunda, vilket paverkar analysens replikerbarhet. Darmed finns dven risken att spelens
innehall kan tolkas pa sitt som inte menats av utvecklarna, savida de inte har skapats pa ett
satt dar annorlunda tolkningar av verken uppmuntras. Dock bidrar den konsekventa
anviandningen av de analyskategorier som utformats till 6kad trovardighet for resultaten.
Tolkning ar dndd en narvarande aspekt av analysen men kategorierna forser specifika
perspektiv att analysera och tolka utifran. Forutsatt att samma analys med samma kategorier
hade utforts av andra forskare ar sannolikheten att de hade fatt liknande resultat mycket storre
an vad den hade varit utan dessa kategorier.

Eftersom det slutligen blev en analys av bara tva spel ar arbetet inte lika generaliserbart som
det kunde ha varit. Arbetet far fram ett svar till den slutgiltiga fragestéllningen och kan vara
generaliserbar for studier av dessa tva spel, men ytterligare analyser av manga fler spel hade
behovts for att f& svar pd hur RPG:er i helhet formedlar karaktarsutveckling genom
progressionsystem. RPG-genren ar stor och bestar av manga olika spel, att bara analysera tva
stycken bidrog inte mycket till den tidigare fragestdllningen som bestod av ett vildigt brett
amne. Andra RPG:er kan dessutom anvianda progressionsystem annorlunda, vilket gor att
resultaten inte nédviandigtvis kan appliceras till alla RPG:er. Diarmed ar denna analys inte
generaliserbar nog for att anvindas inom vidare studier om RPG:er i helhet. P4 grund av den
svaga generaliserbarheten reviderades och avgransades fragestillningen ytterligare. Det blev
slutligen en analys av Disco Elysium (2019) och Fallout: New Vegas (2010) specifikt och hur

deras progressionsystem formedlar karaktarsutveckling, snarare dn hur RPG:er i helhet gor
det.

5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Forskningsetiskt innehéller analysen begridnsade risker da den bygger pa offentligt
tillgangliga spel och involverar inte deltagare eller insamling av personuppgifter.
Dessutom har ingen av spelens utvecklare och utgivare kontaktats for det har arbetet.
Eftersom analysen bygger pa den valda metoden finns det ocksé ett ansvar att redovisa
tolkningar pa ett valgrundat satt.

5.3.1 Indie- och AAA-spelutveckling

Som tidigare namnt var det planerat att ha med en jaimforelse mellan indiespel och AAA-
spel i fragestillningen. Spelen som har analyserats reflekterar detta: Disco Elysium
(2019) ar ett indiespel medan Fallout: New Vegas (2010) ar ett AAA-spel. Avatavului et
al. (2023) namner att AAA bestir av stora studior och utgivare som investerar
substantiella mangder ekonomiska resurser i skapandet samt marknadsforingen av
hogteknologiska franchiser for spelkonsoler. Avatavului et al. (2023) namner att indie
bestar av mindre grupper som prioriterar kreativ sjidlvstandighet och finansiell
autonomi. Eftersom indiestudior saknar finansiellt stod fran tredjeparter kravs oftast
billigare eller gratis alternativ for mjukvara och speltillgdngar inom indiespelutveckling,
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vilket leder till storre kreativ kontroll men hogre risk (Avatavului et al., 2023). Det bor
dock tillaggas att distinktionen mellan indiespel och AAA-spel ar flytande och diskursiv,
da vissa indiespel kan ha stora budgetar och vissa AAA-spel kan utvecklas av mindre
grupper. Fallout ar en vilkidnd franchise som bestar av ett flertal spel, en TV-serie och
ovriga produkter som dgs av en stor utgivare samt spelutvecklare inom spelindustrin.
Disco Elysium (2019) ar ett spel som utvecklats och dgs av en mindre indiestudio.

Avatavului et al. (2023) anser att ett projekts framgang beror pd beslutsamhet och
uthallighet, inte enbart budget och foretagsstorlek, samt att det inte finns nagon
universallosning till att uppna framgéang i spelindustrin. Utvecklingen av Fallout: New
Vegas (2010) gavs till en mindre men erfaren studio som bara fick 18 ménader pa sig att
skapa spelet, vilket anses som vildigt lite tid att skapa AAA-spel (Peel, 2024).
Spelutvecklarna ateranviande samma spelmotor och mekaniker fran det forra Fallout-
spelet Fallout 3 (2008) och behovde kompromissa mycket innehall for att spelet skulle
komma ut i tid, ndgot som ar vanligt inom AAA-spelutveckling (McKeand, 2017; Peel,
2024). Jamforelsevis hade Disco Elysium (2019) langre utvecklingstid d& de forsenade
spelet for att lagga till mer innehall (Wiltshire, 2020). Detta mojliggjordes bland annat
av stora finansieringar av en tredjeparts-affirsman (Altkiila, 2019). Indieutvecklare
tenderar att experimentera mer med mekaniker och narrativ integration, medan AAA-
spel ofta anvander vil provade progressionstrukturer for att nd breda malgrupper och
sakerstalla kommersiell framgang (Avatavului et al., 2023).

Socioekonomiska skillnader och andra faktorer kan paverka utvecklingen av spel, vilket
darmed bidrar till hur ett spel blir i slutindan samt dess framging. AAA-spel som
Fallout: New Vegas (2010) ma ha storre budget och foretagsstorlek men kan dnda
praglas av problem sdsom en fast tidsgrans och kort utvecklingstid. Detta kan leda till att
spelutvecklare arbetar overtid, vilket ar problematiskt d& det kan paverka dem negativt.
Anvindningen av etablerade progressionstrukturer leder till kompromiss av kreativ
frihet, vilket leder till att AAA-spel oftast offrar skapelsen av unika upplevelser for att
sikerstilla maximal vinst. Indiespel som Disco Elysium (2019) utvecklas av mindre
studior och har darmed mer kreativ frihet for att experimentera. Olikt de flesta indiespel
finansierades spelet av en tredjepart utéver utvecklarna sjilva, vilket gav dem mer tid
och dirmed fler utvecklingsmojligheter dn vanligtvis. Eftersom dessa faktorer kan
paverka spelutveckling kan det 4ven paverka bland annat spelens progressionsystem och
darmed hur de formedlar karaktarsutveckling.

5.3.2 Genus

Nar Black Widow-formanen diskuteras i Fallout: New Vegas (2010) vicks
genusrepresentationer i atanke. Kvinnliga spelarkaraktarer har tillgdng till bade denna
forman och Cherchez La Femme, vilket tilliter dem att vilja sex-, kirlek- samt
konsrelaterade dialogval med méan och kvinnor respektive. De kan dven florta sig fram
till materiell vinst, men endast en heterosexuell kvinna kan ha sex for materiell vinst,
sasom i exemplet med Benny. Fastdn heterosexuella, homosexuella och bisexuella
kvinnokaraktarer fortfarande kan ha sex ar det endast en heterosexuell kvinnokaraktar
som kan utnyttja sin sexualitet for att f materiella foremal. Det gor hennes sexualla
upplevelser vildigt instrumentella. Det bor papekas att spelarkaraktiarens sexuella
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laggning inte ar ett definitivt mekaniskt val spelaren gor, utan det ar nagot som de kan
rollspela med hjilp av dessa formaner. Spelaren kan vilja att fluktuera sin sexuella
laggning hur de vill genom spelets gang, beroende pa hur de vill rollspela eller om
omstindigheterna tillater tillgang till information eller féremal. En manlig
spelarkaraktar har tillgang till liknande dialogval med formanerna Lady Killer och
Confirmed Bachelor for kvinnor respektive mén. Daremot kan de inte ha sex for
materiell vinst. Dessutom kan homosexuella manliga spelarkaraktarer inte ha sex med
nagon forutom prostituerade, vilket gor deras sexuella upplevelser valdigt
transaktionella. Dessa representationer kan forstds i relation till begreppet ‘den
heterosexuella matrisen’ (Butler, 1990). Butler (1990) beskriver hur kon, genus och
sexualitet forvantas hanga ihop pa ett visst sitt, dar heterosexualitet brukar framstillas
som norm och avvikelser fran normen begrinsas eller osynliggors.

Hur detta hanteras i Fallout: New Vegas (2010) kan ses som problematiskt fran bade ett
genusrepresentativt perspektiv samt rollspelsperspektiv. Det kan tolkas fel som att
homosexuella man endast kan vinda sig till prostituerade for sexuellt ndje medan andra
kon samt sexuella laggningar kan ha sexuella relationer med icke-prostituerade. Detta ar
ett exempel pa den heterosexualla matrisen (Butler, 1990) da avvikelser fran den
heterosexuella normen begransas i form av att en homosexuell eller bisexuell manlig
spelarkaraktar inte kan ha sex med mian utanfor transaktionella moment. Detta
isdrhéllande ar diaremot inte konsekvent da homosexuella och bisexuella kvinnliga
spelarkaraktdarer dnda kan ha icke-transaktionellt sex med bada konen. Problematik
uppstar av att homosexuella och bisexuella méin kan kéinna sig utanfér samt potentiellt
krankta pa grund av denna portrittering av deras sexualitet i spelet. Detta ar sarskilt
problematiskt da prostituering i sig ar kontroversiellt och olagligt i delar av varlden. Det
finns homosexuella man i spelet utover prostituerade, sdsom en av kompanjonerna, men
det gar inte att bli ihop eller ha sex med dem. Detta forsamrar rollspelsmojligheterna for
en homosexuell eller bisexuell manlig spelarkaraktar, vilket sitter en ytterligare
begransning (Butler, 1990) som nedviarderar homosexuella och bisexuella spelares
sexualitet for att de avviker fran normen.

Fel budskap kan dven formedlas i form av att heterosexuella kvinnor ar de enda som har
sex for materiell vinst. Det riskerar att formedla till spelare att sex enbart ar
instrumentalt, samt att heterosexuella kvinnor ar de enda som har sex for ett sidant
syfte. Detta ar en handling som vem som helst kan gora oavsett kon eller sexuell laggning,
men spelet tilliter endast heterosexuella kvinnor att gora det. Detta ar ett av flera
exempel dar kvinnor behandlas annorlunda samt negativt i spelet. En kvinnlig
spelarkaraktar blir flortad med och dven hotad med sexuellt vald betydligt mycket mer
an en manlig spelarkaraktar. Implikationen av forekommande sexuellt vald mot kvinnor
i spelvirlden reflekterar verkligheten dar 1 av 4 kvinnor i 16—29-arsaldern har upplevt
icke-samtyckande sex, samt hur 1 av 5 unga kvinnor har upplevt fysiskt vald under sex
(Larsson et al., 2025). Legionen ar en brutal slavkultur som har extremt misogyna asikter
om kvinnor, om de skulle ta 6ver spelvarlden riskerar det att hota kvinnors rattigheter.
Legionen speglar verkliga grupper och rorelser, sisom manosfiaren och dess misogyna
asikter och motstand mot feminism (Scott, 2025). Namnet ‘Lady Killer’ har dessutom en
mycket mer negativ konnotation 4n namnen pd de andra dylika forménerna, vilket
reflekterar spelviarldens negativa syn pa kvinnor. Dessa behandlingar av kvinnor i
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spelvarlden riskerar att bli problematiska om spelare tolkar dessa som faktum och utévar
liknande handlingar mot kvinnor i den verkliga varlden. De konsrelaterade forménerna
samt spelets representation av kvinnor och homosexuella min ar problematiska da de
formedlar negativa budskap om sexuella relationer och konsroller. De riskerar dven att
spelare tar till sig dessa negativa egenskaper till den verkliga varlden och utsétter kvinnor
och homosexuella man for krankande samt grova handlingar.

Disco Elysium (2019) ar ett delvis subversivt spel i relation till dessa normer (Butler,
1990). I Disco Elysium (2019) ar spelarkaraktiaren Harry en man vars existens praglas
av psykologisk instabilitet, missbruk och osdkerhet. Det innebar att spelet delvis bryter
mot normen for vad som anses vara traditionella maskulina karaktarer i spel, dar
manliga huvudkaraktirer ofta framstills som kompetenta. Genus ar daremot inte ett
fokus i spelets system, utan behandlas indirekt genom karaktirens identitet och
relationer. I spelet visas Harrys forflutna med kvinnor for spelaren bland annat genom
dialogval med specifika karaktirer. Klaasje ar en kvinnlig karaktir som ocksa ar den
forsta karaktiaren spelaren ser och kan interagera med. Ett av valen som presenteras for
spelaren ar att forsoka forfora henne. Eftersom det ar ett val sd innebar det att Harry
kanske inte ar den personen langre beroende pa vad spelaren viljer, men det ar ett val
som spelaren far och darmed kan vilja. Detta ar ett av manga val som ar indikativt pa
hur Harrys missbruk har lett till gransoverskridande beteende. Disco Elysium (2019)
presenterar diverse samhalleliga problem for att kritisera dem, vilket betyder att vissa
genus- och sexualitetsnormer kvarstar (Butler, 1990). Genom exempelvis métet med
Klaasje sa problematiserar spelet Harrys forflutna och beteende. Att spelet ger spelaren
val att agera pa griansoverskridande beteende eller avsta innebar att de blir tillfallen for
reflektion. Detta Gverensstimmer ocksd med Butlers (1990) syn pa genus dar det
beskrivs som performativt.

5.3.3 Etik och procedural retorik

Spel som medium kan kommunicera genom sina regelsystem och mekaniker (Bogost,
2007), vilket betyder att spelens strukturer kan bidra till hur fenomen och idéer forstés.
I spel som Disco Elysium (2019) och Fallout: New Vegas (2010) dar ideologiska
perspektiv ar centrala kan det uppmuntra spelare till att reflektera 6ver samhalleliga
fragor genom sina egna handlingar i spelet. Nar budskap formedlas genom mekaniker
sker detta ofta mer subtilt &n om det hade varit genom berittelsen eller dialog, eftersom
spelaren upplever konsekvenserna genom sitt eget agerande. Detta vicker ocksa etiska
fragor kring hur perspektiv och budskap formedlas i spel. Eftersom spelens mekaniker
avgor vilka handlingar som belonas och inte kan de subtilt vardera vissa perspektiv over
andra. Exempelvis i Disco Elysium (2019) kritiseras alla nirvarande ideologier och
politiska positioner, men center och moralism ar vad spelet formedlar som varst. I
Fallout: New Vegas (2010) maste spelaren arbeta at en av spelvarldens stormakter eller
kiampa for sjalvstandighet for att ga vidare och eventuellt klara av spelet. Bada spelen
betonar vikten av att behova delta i politik for att gora framsteg och formedlar detta
genom deras progressionsystem.

Risk for att ideologier forenklas nar det representeras i spelens system skulle kunna bidra
till stereotyper eller mindre nyanserade bilder av dem. Samtidigt kan forenklingar vara
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en forvantad del av speldesign, eftersom system i spel ofta behover tydliga regler och
konsekvenser for att det ska vara spelbart. Som tidigare namnt kan spel anvinda dessa
system for att kritisera eller problematisera olika perspektiv genom att visa deras
konsekvenser i spelet. Darfor kan det bade riskera att forenkla samhailleliga fragor och
samtidigt fungera som négot som uppmuntrar spelare till att reflektera 6ver dem.
Analysen kan bidra till en 6kad forstdelse for hur spel kan kommunicera personlig
utveckling och varderingar genom sina mekaniker och system. Att lata spelare fatta
beslut och uppleva konsekvenserna kan paverka hur spelare reflekterar over etik och
moral. P4 grund av spels interaktivitet kan reflektion ske genom spelarens egna
handlingar. Genom att visa hur progressionsystem presenterar ideologiska perspektiv
och moraliska val kan analysen dven bidra till en 6kad forstaelse for hur spel kan paverka
spelares syn pa samhalleliga fragor.

5.4 Framtida arbete

Da omfanget av denna analys visade sig vara for stort for att inkludera jamforelsen
mellan indie- och AAA-spel hade det varit ett intressant sitt att bygga vidare pa
resultaten. Det finns méanga relevanta aspekter som kan paverka vilka likheter och
skillnader som finns sinsemellan.

Eftersom analysen endast anvidnde ett fatal spel, d& intentionen var att vara vildigt
ingdende, hade vidare analys av ett storre urval spel kunnat bidra med mer av en
helhetsbild av hur progressionsystem anvinds inom RPG-genren. Diarmed kan denna
analys vidare utokas i ett storre arbete kring amnet.

Detta arbete skulle kunna kompletteras genom att fortsiatta undersoka hur spelare
upplever progressionen och dess paverkan pa karaktarsutvecklingen. Det hade kunnat
leda till en djupare forstaelse for hur spelens mekaniker strukturerar upplevelsen, och
hur spelare tolkar det i praktiken. Anvandbara metoder hade exempelvis varit intervjuer
eller enkater dar spelare far beskriva hur de uppfattar progressionens betydelse for
karaktarsutvecklingen.
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