HOGSKOLAN
I SKOVDE

MENINGEN MED DOD |
DATORSPEL

Hur paverkar olika spelsystem
representationen och funktionen av dod i
spelen Vampyr, What Remains of Edith Finch
och Darkest Dungeon?

THE MEANING OF DEATH IN
VIDEOGAMES

How does different gamesystems affect the
function and representation of death in the
games Vampyr, What Remains of Edith Finch
and Darkest Dungeon?

Examensarbete 1 medier, estetik och berattande
Grundniva 15 hogskolepoang
Vartermin 2026

Linnea Andersson

Oscar Svensson

Handledare: Stefan Ekman
Examinator: Johan Almer

>,
e
D
=
.
9p
=
>
=
S
<
&




Sammanfattning

Uppsatsen fokuserar pa de olika funktionerna och representationerna dod kan ha i spel
genom en analys av tre spel. Arbetet ar baserat pa tidigare forskning som sammanstallts
till fyra utgdngspunkter. En komparativ textanalys av de tre spelen gors sedan baserat pa
de utgangspunkter som ansags vara relevanta for vardera spel. Analysens resultat
anvands sedan for att jamfora och motsitta de olika sétten spelen hanterar doden samt
for att gora slutsatser om hur dod i spel kanske paverkar spelare. Analysen och
utgangspunkterna i denna rapport kan anviandas for att bade utveckla forskningsamnet

om dod i spel samt att fraimja battre anvindningar av déden i spelutveckling.

Nyckelord: Dod, Datorspel, Narrativ, Mekaniker, Spelaragens
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1 Introduktion

Dod ar en vildigt dramatisk hidndelse i manga medier. Bikaraktiren som heroiskt
offrar sig sjalv for att radda sina vanner i en bok, protagonisten i en actionfilm som
dor i en episk sista strid eller att skurken till slut dodas av hjalten i slutet av en saga.
Alla dessa handelser ar oftast h6jdpunkterna i berattelserna och skapar darfor nagra
av de mest minnesvarda stunderna, men i spel brukar dod ofta vara nigot som
asidositts eller leder till frustration. Déden i spel blir meningslos av att bara kunna
ateruppliva lagkamraten som dog till en liten fiende sa fort fienden dr dod och doden
blir frustrerande niar du blir skjuten av samma motstdndare for den sjuttonde
gangen och tvingas forsoka for den artonde bara for att du ar lite for 1angsam. Dessa
ar nagra av de vardagliga dodshandelserna spelare stoter pa i spel som skulle tyda
pa att doden ar meningslos eller bara negativ i spel men det behover inte

nodvandigtvis vara det.

Detta arbete bestér av en fallstudie av de tre spelen Vampyr (2018), What Remains
of Edith Finch (WRoEF) (2017) och Darkest Dungeon (DD) (2016). Spelen
analyseras utifran fyra olika utgangspunkter som grundats i tidigare vetenskaplig
forskning. Fragestéllningen projektet ar baserad pa undersoker tva huvudsakliga
bestandstelar av hur déden anvinds i spel. Malet med att utforska den forsta delen
ar att identifiera och utforska dodens funktioner i spelens vildigt skiljaktiga
spelsystem. (Ett spelsystem inefattar alla olika mekanikern som beror samma
element i ett spel och i denna rapport ligger fokuset pa olika spelsystem som &r
kopplade till doden pé varierande sétt.) Och den andra delen av fragestallningen
identifierar och utforskar dédens mer narrativa representationer i spelen och hur

dessa uppfattas/tolkas av spelaren.

Metoden som anvands for att utfora arbetets analys baseras pa Carrs (2019) metod
for genomforandet av textanalyser pé spel. Rapporten ar dven byggd pa tva tidigare
arbeten, en spelanalys och en litteraturéversikt som bada ledde till en utforskning
av akademisk litteratur som handlar om de olika sitten dod anviands och
representeras i spel. Samma litteratur anvinds som underlag for de fyra
utgangspunkterna hela analysen och diskussionen i denna rapport utgar ifran: D6d
som fail-state, Icke-agential dod, Spelaragential dod, samt Procedural retorik och
doden.



Arbetet borjar med en grundliggande genomspelning av alla tre spelen dair
anteckningar fors om det mest intressanta upptiackterna. Sedan genomfors
djupgdende analyser av alla tre spelen baserat pa de utgdngspunkterna som ar
relevanta for varje spel. Efter analysen sammanfattas de mest relevanta punkterna i
analysen av varje spel som direfter jamfors med varandra for att se likheter och

skillnader.



2 Bakgrund

Det finns ménga olika sétt spel anvinder doden, likasa finns det manga olika typer av
forskning som utforskar de olika funktionerna doden fyller i spel. Denna textanalys utgar
fran de analyser och hypoteser foregaende forskare utformat om doden i spel och dess
olika funktioner och representationer. For detta arbete identifieras och kategoriseras ett
antal av de huvudsakliga argumenten i den existerande forskningen vilka sedan delas
upp i fyra olika utgangspunkter. Eftersom dod fyller flertal funktioner i bade mekaniska
och narrativa delar av spel ar utgdngspunkternas syfte att hjalpa med en noggrannare
granskning av bada delarna frdn omfattande vinklar. For att konstruera de fyra
utgangspunkterna lases forst omradets existerande forskning for att kunna identifiera de
huvudsakliga argumenten i de olika texterna. Darefter grupperas forskningen baserat pa
vilka analytiska perspektiv texterna utgar ifran och eller vilka argument skribenterna for.
Efter det fortydligas utgangspunkterna genom de nedanstaende kortfattade texterna

som beskriver och definierar deras innehall och syfte.

2.1 Tidigare Forskning

Detta arbete dr delvis baserat pa tidigare forskning fran tva kurser: Fordjupningskurs i
spelberattande (ME527G) samt Vetenskapligt skrivande (ME522G). I dessa kurser
genomfordes en analys pa spelet What Remains of Edith Finch (2017) respektive en
litteraturoversikt om déd i spel. I bade analysen och litteraturoversikten anvands mycket
litteratur som utgjort centrala aspekter i denna rapport (Harrer 2013; Tocci 2008; Rusch
2009). Den tidigare forskningen tillférde en djup inblick pa den akademiska forskningen
som finns i omradet av dod i spel, samt bygger det en stadigare grund for detta arbetet
att starta pa. Det tidigare arbetet gor det dven littare att snabbt identifiera och

kategorisera de analyspunkter som var relevanta for rapporten.

2.2 Analysens utgangspunkter

2.2.1  Dod som fail-state

Dod som fail-state ar ett vidspritt fenomen inom spel som Jason Tocci diskuterar i
artikeln You Are Dead, Continue? (2008). Nar ett spel anvander dod som fail-state leder
spelarens misstag/forluster till att spelarens karaktiar dor och kort darefter aterupplivas

sa att spelaren behover gora om sektionen de misslyckats med. Denna cykel repeteras ad



infinitum tills spelaren lyckas med det spelet vill att de ska gora vilket leder till att
spelaren far spela vidare till punkten dar de oundvikligen misslyckas igen och fastnar i
samma repetitiva cykel. Detta ‘starta om och forsok igen’ systemet existerar i valdigt
manga, bide moderna och gamla, spel som Tocci (2008) har hard kritik om hur stora
storningar systemet nidstan alltid skapar i spelnarrativ. Att en protagonist i ett spel
aterupplivas, oftast pa ett sitt som inte ar enhetligt med spelets narrativ, ar nagot Tocci
(2008 s. 194-195) kritiserar pa grund av att det skapar ludonarrativ dissonans. D6d som
fail-state system kritiseras dven i artikeln pa grund av frustrationen spelaren kanner nar
de behover borja om med, bade sma och stora, delar av spel pa grund av konventionella
mekaniker som enligt Tocci (2008) foddes ur dataspels arkad-rotter. Enligt Tocci (2008)
kommer dod som fail-state fran att speltid artificiellt begransades i ett behov for att
arkadmaskiner inte skulle kunna spelas for evigt for kostnaden av endast ett mynt. Att
begrinsa hur ett spel kan spelas pa det viset ar inte langre ett behov moderna spel har,
men dnda kvarstar déden som ett omfattande fail-state i spelvirlden. Detta kritiserar
Tocci (2008 s. 198-199 ) genom att sdga att doden, nar den anviands som ett fail-state, r
en simpel genvig i speldesign som inte lingre passar dagens mer narrativt fokuserade
spel. Han péastéar att spelaren blir tagen ur immersionen av spelet da spelarkaraktiarens
dod (oftast) inte ar enhetlig med narrativet vilket stor berattelsen for spelaren. Artikelns
foreslagna 16sning till de narrativa problemen som, enligt skribenten, uppstar fran dod

som fail-state sytem ar att ta bort spelarkaraktiarens dod helt och hallet (Tocci 2008, s.

194).

2.2.2 Icke-agential dod

Icke-agential dod refererar till den typen av dod i spel spelaren sjilv inte har kontroll
over. Majoriteten av situationer dar spelare stoter pa icke-agential dod gar att spéra till
ett spels narrativa komponenter. Denna typ av dod kan se ut som det Tocci (2008 s. 197-
198) kallar forced failure dar spelaren maktlost tvingas bevittna ett forutbestamt dodsfall
av en eller flera karaktirer samt kan icke-agential dod den narrativt oundvikliga doden
av en Non-playable-character (NPC). En NPC dr en karaktar som spelaren kan pa négot
sitt ineragera med i ett spel som inte spelarkaraktiaren. I denna raport analyseras
mastadels ickefientliga NPCer. Artikeln From Losing to Loss: Exploring the Expressive
Capacities of Videogames Beyond Death as Failure (Harrer 2013) fokuserar inte bara
pa de narrativa delarna av icke-agential dod. Utan arrer (2013) analyserar ocksa hur icke-
agential dod kan kombineras med andra kompositelement, sdsom spelmekaniker och
spelmusik, for att paverka spelare pa en starkare niva. Harrers (2013) bredare mal i

hennes artikel ar att hitta potentiella procedurellt retoriska komponenter av olika spel



och att utforska hur de kan kopplas till kdnslan av att permanent forlora nigon eller

nagonting som ar viktigt till en.

2.2.3 Spelaragential dod

Spelaragential dod refererar till de olika typerna av dod spelaren har kontroll 6ver. Det
vill sdga att spelaren, i spel med spelaragential dod, har en meningsfull mangd kontroll
over att doda NPCer, fiende karaktarer, eller sin egen spelkaraktar. I manga av fallen dar
spelaren har agens 6ver dod ar det enhetligt med spelets narrativ (spelets sanning) men
det ar inte en garanti. I vissa situationer, i exempelvis RPG spel, formas spelets sanning
av spelarens handlingar. Vilket leder till att varje spelare skapar, genom sina handlingar,
en individuell sanning och att ingenting darfor ar sanning for alla spelare. Skillnaden
mellan utgdngspunkterna spelaragential déd och déd som fail-state ar att den forsta
oftast beror narrativt enhetlig, och darfor ofta mer meningsfull, dod medans den andra
framst beror dod som ar oenhetlig med narrativet. En del av denna utgdngspunkt beror
aven den permanenta doden av spelarkaraktiren, frimst som en mekanisk funktion i
spel. Detta fenomen kan ses som en typ av dod som fail-state men motiveras som
spelaragential dod pa grund av mingden tid och arbete som spelaren invester i varje
spelarkaraktars liv och hur meningsfullt den permanenta forlusten av dessa resurser
kianns i jamforelse med det oftast meningslosa dodsfallen som sker i dod som fail-state

system.

2.2.4 Procedural retorik och doden

Procedural retorik ar teorin om hur spelmekanisk design kan kombineras med narrativa
element for att framja flera olika element av ett spel (Harper 2011, s. 398-399). Harpers
(2011) analytiska artikel ger ett tydligt exempel av hur procedurellt retoriska spelsystem
kan fungera, samt hur de kan analyseras. I kombination med Harpers (2011) metoder for
analys av procedurell retorik anviands Rusch (2009) artikel. Rusch (20009) tillfor ett
nagot unikt perspektiv om procedural retorik da hon var tidig till forskningen om dmnet.
Den tidigare ndmnda artikeln av Harrer (2013) kommer dven att anvidndas da den
redovisar mer specifika idéer om hur spel kan anvanda procedurell retorik for att forhgja
spelarens upplevelse av dod i spel. I syftet av denna raport bearbetas procedural retorik
pa ett nagot unikt satt. Analysen arbetar delvis utfran den mer konventionella forstaelsen

av procedural retorik inebdr. Men analysen kommer ocksé att arbeta med procedual dod,



vilket sklijer fran procedural retorik pa sa sitt att procedural dod talar om specifikt de

olika spelsystemen som manar spelaren till att doda pa olika satt.



3 Problemformulering

3.1 Fragestillning

Fragestillningen som anvints for att genomfora detta projektet ar:

Hur paverkar olika spelsystem representationen och funktionen dod i spelen Vampyr,
What Remains of Edith Finch, Darkest Dungeon?

De olika komponenterna av dod i spel namndes tidigare vara bade mekaniska och
narrativa. Samtidigt ar en viktig bestdndsdel av dod i spel aven hur spelare faktiskt
paverkas av att interagera med speldod. For att arbetet skulle kunna leda till en
djupgdende forstdelse av omradets helhet behovde alla dessa element tickas av
fragestillningen. Fragestillningen grundades darfor fran borjan pa ett antal fragor som

tillsammans tacker hela Amnet. Fragorna ar:

Hur anvinds dod i spel for att forstdrka eller forsimra resonansen mellan

mekaniker och narrativ?

Hur representeras doden i spelnarrativ och hur forhojs detta nar andra

komponenter av spel blandas in?

Den forsta fragan tiacks av utgdngspunkterna spelaragential dod, och dod som fail-state
samt till viss del procedural retorik och doden. En viktig del av arbetet som gjorts om
denna fragan analyserade dven hur spelare paverkas av att interagera med déden néar den
ar integrerad i spel pa ett meningsfullt satt. Och den andra fragan besvarades genom
analys gjord med utgéngspunkterna icke-agential d6d samt procedural retorik och
doden.

Det gar att argumentera att frdgorna inte ar helt sammanhingande men eftersom bada
ar viktiga och relevanta for varan analys av dod i spel sa ar de nodvandiga att ticka i
fragestallningen. Att ha en bred fragestillning for sjalvklart med sig sina egna problem.
Bland annat finns chansen for arbetet att bli stérre 4n menat, samt okas risken for
forvirring om vad arbetet faktiskt innehaller. D4 dessa problem har uppméarksammats
vid en tidig punkt har medvetna atgarder tagits, sdsom att tydligt definiera arbetets
utgingspunkter, for att forhoppningsvis motverka potentiella negativa konsekvenser av

att ha just denna nagot bredare fragestillning.



3.2 Metodbeskrivning

3.2.1  Motivering till spelvalen

Eftersom alla spelen inte innehaller relevant analysmaterial for alla utgangspunkterna
sa kommer inte heller alla utgangspunkter analyseras for alla spel. Varje spel har valdes
pa grund av hur centralt dod ar i deras mekaniska och narrativa innehall. Samt var
kopplingen mellan deras mekaniker till deras narrativ och underliggande teman
huvudsakliga analyspunkter. Dessutom valdes de tre spelen pa grund av att de hade stor
variation i hur deras mekaniker och narrativ fungerade vilket var viktigt for att tillfra
olika perspektiv i analysen och jamforelsen av spelens olika komponenter. Vampyr
(2018) valdes pa grund av det konventionella dod som fail-state systemet spelet har
vilket liknar de system Tocci (2008) kritiserar, spelets mekaniker som later spelaren
permanent doda NPCer for mekaniska bonusar, samt att dessa mekaniker dndrar pa
spelets icke-linjdra narrativ och narrativets starka anknytningar till déden, eller mer
specifikt, ododen. What Remains of Edith Finch (2017) valdes for att spelet helt saknar
fail-states, spelets linjira narrativ vilket tvingar spelaren mekaniskt doda
spelarkaraktiarerna for att gora framsteg i spelet, och dessutom pa grund av
berattarteknikerna som anvinds for att skapa inlevelse och karaktirsutveckling. De
viktigaste punkterna att analysera i Darkest Dungeon (2016) var den alltid niarvarande
risken av att permanent forlora hjiltar, svarighetsgraden i spelet, och samspelet mellan
procedurerna i spelet som konstant forsoker doda spelarens karaktirer och spelets
manga mekaniker som ger spelaren agens att ridda, eller snarare forebygga forlusten av,
dem hjiltarna. En del av spelens narrativ som utforskas ar dven hur linjira de ar.
Linjaritet i ett narrativ paviarkas av hur mycket kontroll antingen spelaren eller
spelutvecklaren har 6ver spelberittelsen. Desto mer linjart narrativet ar desto mer
kontroll har spelutvecklaren for att kunna beratta “sin” berittelse. Mindre linjara

narrativ ger diremot mer kontroll till spelaren att forma sin egna berittelse.

3.2.2 Metodforklaring

Analysen i detta arbete anviander en metod grundad i Diane Carrs artikel om textuell
spelanalys (Carr 2019). Artikeln diskuterar och problematiserar hur textuella analyser
kan goras om verk som argumenterbart inte dr textuella. P4 grund av att spel ar
kompositmedia, en typ av media som formas av flera olika mediatyper, sésom musik,

grafik och narrativ, framstar det problem i att analysera individuella bestdndsdelar av ett



spel helt frankopplade fran varandra. Genom att helt avlagsna enskilda element av ett
spel fran den narrativa, mekanika och visuella kontexten de vanligtvis hade varit
kopplade till forkastas nyansen som en mer helhetlig analys hade givit. Att forsoka gora
en helhetlig, men fortfarande djupgaende, analys av ett spel hade dock skapat ett
exponentiellt vixande arbete pa grund av de nist intill odndliga sammankomsterna av
spels olika kompositer. Carrs (2019) framtagna l6sning pa problemet undkommer inte
behovet av att isolera enskilda fragment av spel for att kunna analysera dem. Men hennes
metod arbetar for att terstilla kontexten till fragmenten genom att analysera dem
utifran tre synpunkter som tillsammans innefattar kompositelementen av det hon
analyserar. Synpunkterna Carrs artikel anviande var: struktur, textualitet och
intertextualitet (Carr 2019, s. 710). Detta arbetet anvander istillet for Carrs synpunkter
de tidigare redovisade utgangspunkterna for som analytiska
synpunkter/granskningpunkter. Dock tar detta arbete inspiration av bade Carrs (2019)

tankesétt och arbetsmetod for att skapa en ssmmanhéngande och kontextuell textanalys.

Carr (2019) redovisar metoden hon anvinder av att forst spela ett spel i dess helhet i
syftet av att fa en Overblickande forstéelse av spelet for att sedan kunna fragmentera
spelet i mindre delar som ar lattare att analysera pa djupet. Denna metod valdes for detta
arbete da fragementationen av spel skapar en effektivare analys samtidigt som de olika
utgangspunkterna tillfor kontexten som gor analysen nyanserad. Under processen av att
spela igenom och fragmentera spelen fordes anteckningar enligt Carrs (2019 s. 716)
metod for att inte glomma viktiga tankar och observationer. Nar alla relevanta och
intressanta fragment fran varje spel hade blivit identifierade analyserades de utifran de
utgangspunkterna som var relevanta for bade de enskilda fragmenten men dven spelen i
helhet. Analysen skedde pa en individuell basis, det vill siga spelen jamfordes inte med
varandra under den faktiska analysprocessen (men anteckningar fordes nar potentiella
diskussionspunkter kom wupp). Likheterna och skillnaderna som hittades under
analysprocessen diskuterades nar analyserna av alla spel var klara. Da jamfordes och
diskuterades det som analyserats om varje spel utifrdn de olika utgédngspunkterna.
Utgangspunkterna hjilpte bade analysen och diskussionen hélla ett mer vetenskapligt
grundat perspektiv samt gora arbetet mer hanterbart. Arbetet har aven nyttjat Rogelio
E. Cardona-Rivera, José P. Zagal, Michael S. Debus (2023) artikel om ramverket, Goals,
Feedback och Interpretation (GFI). GFI existerar som ett komplement till ramverket
MDA (2004) och skillnaden mellan dem ar att GFI har ett stérre fokus pa de narrativa
komponenterna av spel medans MDA har ett storre fokus pa de mekaniska delarna vilket
ar varfor GFI har varit mer anviandbart for detta projektet. Ramverket har anvints

mestadels som ett undermedvetet stod for flera av arbetets analyspunkter men dven som



konkret stod till ett antal utgdngspunkter. For att kortfattat sammanfatta de olika
delarna av GFI: Goals star for de narrativa méalen som sitts for spelaren, vilka ligger pa
en hogre narrativ niva an ludiska mal. Feedback ar bade den stimulerande beloningen
spelaren far efter att ha natt ett, eller flera, av spelens mal, och hur spelet vigleder
spelaren till ndsta mal. Feedback kan bestd av savil visuella-, textuella- eller ljud-
effekter som ger information till spelaren pa nagot sitt . Interpretation ar kortfattat hur
spelaren upplever spelet, oftast i formen av fragan, ‘vad ar spelets narrativ?’ (Cardona-

Riviera, Zagal, Debus, 2023).

3.3 Metodproblematisering

Ett av den valda metodens storsta problem ir att analysen kommer sakna data om
spelares faktiska upplevelser. Det basta sittet att 16sa detta problem hade varit att gor en
kvalitativ undersokning av spelen istillet for en analytisk fallstudie. Dock hade en
undersokning i detta arbetet potentiellt dsidosatt arbete kring kopplingar av mekaniker
och narrativ i spelen. Resultatet av ett metodbyte hade givit en storre mangd data men
endast om spelarens upplevelser kring dod i spel generellt. Resurserna for denna rapport
ar inte tillrackliga for att samla ett stickprov av personer som ar erfarna inom specifikt
dessa tre spel utan att vara opartiska. Ett forsok att samla in kvalitativ data fran personer
som undersokarna kidnner hade riskerat bias och med stor sannolikhet drabbat
neutraliteten av undersokningen. For att undvika detta har detta arbetet utgétt fran
forfattarnas egna analys samt upplevelserna och é&sikterna de lasta vetenskapliga
artiklarna tillfor om spelupplevelsen. Detta har hallits i sarskild atanke nar slutsatser

gjordes om specifikt spelarupplevelsen.

Ett annat problem med att anvdnda Carrs (2019) metod var att den Onskar
genomspelningar av spel i sina helheter. Tiden designerad for detta arbetet var relativt
begriansad vilket ledde till beslutet av att bada forfattarna endast skulle spela mycket nog
av spelen for att skapa en forstdelse av deras huvudsakliga system. Detta beslut
motiverades bade av att forfattarna i detta arbetet tillsammans hade tidigare
erfarenheter med alla spelen samt att den sammanlagda speltiden av att spela igenom
alla spelen hade varit runt hundra timmar. Detta beslut kan leda till att analyserna
avsaknar spelens helhetsbilder, men med tanke pa Carrs (2019) metod sa fokuserar vi
redan pa delar av spelen som ar relevanta till frigestillningen sa allting i spelen ar inte

relevanta.

Att definiera och sirskilja forskning péa sittet utgangspunkterna for detta arbete har gjort
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kan aven skapa problem. Mycket av den tidigare forskningen beror fler an bara en av
komponenterna dod i spel byggs up av vilket i de flesta fall leder till att texterna placeras
i tva eller fler utgangspunkter. Detta kan leda till forvirring och oklarheter gallande hur
utgangspunkterna definieras. Avgransningarna mellan utgangspunkterna, samt vilka
texter som handlar om vad, ar dven subjektiva tolkningsfragor. Nastkommande
analytiker kan mycket vil lasa killorna detta arbete utgar ifran och ha helt motstridande
asikter om vilka texter som har med varandra att gora eller vilka utgdngspunkter som ar
de viktigaste for &mnet. Men de framtagna utgangspunkterna anses denna rapportens

forfattare vara mest relevanta baserat pa tidigare arbete inom omradet.
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4 Analys

4.1 Vampyr

4.1.1  Introduktion — Vampyr

“England's most esteemed blood specialist returns to London a vampire.” - Dr Edgar
Swansea (Vampyr, 2018). Detta citat sammanfattar kiarnan av spelet Vampyr (2018)
battre dn vad egna ord hade kunnat gora. Den anborna ironin i spelets huvudkaraktir,
doktor Jonathan Reid, dr lika visentlig for spelets narrativ savil som for spelets
mekaniker. Likasa dr doden en visentlig del av hela spelets identitet da den ar en naturlig
medfoljande till den grymma ironin av att en blodspecialict blir en vampyr. Vampyr
(2018) ar en action-RPG (Role Playing Game) dar spelaren tar kontroll 6ver doktor
Jonathan Reid, en virldskdnd liakare som specialiserat sig inom utvecklingen av
blodtransfusioner, som i borjan av spelet blir forvandlad till en vampyr. P4 Londons
gator hirjar bdde den spanska influensan och en okidnd sjukdom som, forvandlar
smittade till sinnessléa monster. Jonathan gor det sitt mal att bota staden fran denna
hemska sjukdom, samtidigt som han forhoppningsvis kan lira sig anledningen till varfor

han sjilv blev forbannad med den oidndliga hungern.

Vampyr (2018) gor ett val som skiljer spelet fran den standard RPG som foreslés i
bokkapitlet Writing for Role-Playing Games (Daniel Erickson, 2009). Erikson (2009)
inleder kapitlet med en redovisning av for och nackdelarna av att RPG spel saknar en
etablerad protagonist. I kapitlet framstélls den blanka protagonisten som en givenhet i
alla RPG spel men det ar en genrekonvention Vampyr (2018) inte foljer. Spelet har en
viletablerad protagonist med ett forutbestamt utseende och en existerande personlighet.
Dock framstar en tendens till dissonans pa grund av detta da spelaren fortfarande har
agens Over Jonathans handlingar och dialogval. Jonathans utgangspunkt ar att vara
vanlig, vilkomnande och hjdlpsam men maéanga av dialogvalen leder till att han helt
plotsligt framstar som otrevlig, fientlig och franstétande. Pa papper finns det inget storre
problem med att en karaktir drastiskt dndras pa grund av spelarens val, det ar en
emellertid bra sak da spelarens val behover kunna effektivt och radikalt &ndra narrativet
for att spelaren ska fortsitta vara engagerad (Erickson 20009, s. 13 ), men i Vampyr
(2018) skapar de drastiska ton skiften ofta dissonans. Valet Vampyr (2018) gor genom
att skapa en etablerad karaktar for Jonathan ar nagot Rusch (2009, Of Gods, Designers

and Satisfaction, st. 5). beskriver som positivt. Hon motiverar att etablerade
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protagonister skapar majligheter for spelare att utforska perspektiv som skiljer sig fran

deras egna. Vilket ar just vad Jonathan Reid later spelaren gora i Vampyr (2018).

Spelet utspelas ar 1918 och doktor Jonathan Reid ar pa vag tillbaka till London for att
traffa sin Aldrande mamma. Han aterviander fran att ha tjanstgjort som stridssjukvardare
pa den (som den i spelet kallas) spansk-franska fronten, av vad vi nu kallar det forsta
varldskriget. Hans hemkomst gar inte helt som planerat da det forsta som hénder i spelet
ar att Jonathan vaknar i en massgrav; hans sinne konsumerat av en oandlig torst.
Jonathan kdmpar sig upp ur graven och spelaren fir leda honom liangs med ett blodrott
spar genom en svartvit varld fram till en oigenkdnnbar méansklig form. Allt Jonathan,
och spelaren, kan se av hennes utseende ar att hennes kropp ar full med torstslackande
blod. Och nér spelaren narmar sig henne gar lyckan hon uttrycker 6ver att hon hittat
storebrodern hon trodde var dod knappt att hora 6ver ljudet av hennes bultande hjarta.
Figuren omfamnar Jonathan och i takt med att den olycksbadande musiken sviller séatter
han tidnderna i hennes nacke och tommer henne pa blod. Det ar forst efterat, nar Mary
fragar vad det ar hennes kara bror har gjort, som Jonathan sjilv inser vad som har hént,
han har mordat sin lillasyster. Varken Jonathan eller spelaren far dock mer dn nagon
minut pa sig att reflektera pa vad som precis har hant da en man kladd i uniform ser
Jonathan frédn andra sidan massgraven och anklagar honom for att ha gjort det han,
erkidnnelsevis, precis gjorde. Jonathan forsoker desperat forklara situationen men
mannen skjuter honom i axeln och han tvingas springa for sitt liv. I sin flykt mé6ter
spelaren fler mén i uniform som forsoker stoppa Jonathan. Spelaren tvingas da slass mot
dem i en grundliaggande tutorial for spelets combat system (det 6vergripande systemet
som anvinds av spelaren for att strida mot fiender). P4 rymmen fran mannen som jagar
honom springer Jonathan in ett 6vergivet hus dar han kan ta skydd fran deras kulor och
vapen. I huset finner han hemmets fore detta dgare som har avslutat sitt eget liv med
hjalp av en revolver. Jonathan, en rationellt tinkande lakare, dr fortfarande overtygad
om att allt han just varit med om maéste ha varit en mardrom. Vilket leder till att Jonathan
lagger sig pa singen i rummet och med revolvern riktad mot sitt hjarta avfyrar ett skott.

Skarmen blir da svart och titeln visas vilket signalerar slutet av spelets intro.

Spelets combat system gar att beskriva som relativt typiskt inom Action-RPG genren.
Spelaren har stor agens i hur de vill sldss mot fiender da spelet erbjuder béde
narstridsvapen och langdistansvapen. Utéver att kunna vilja mellan olika vapen kan
spelaren ocksa modifiera hur de vill engagera med fiender genom att vilja mellan ett

flertal olika skills som Jonathan har. Spelaren laser upp och forstarker skills med

13



experience points (EXP) och det ar genom den totala mangden spenderad EXP spelaren
far sin level. Inte langt efter into sektionens slut, ramlar spelaren in pa The Turqouise
Turtle dar de, far mojligheten att interagera med spelets dialogsystem for forsta gangen.
Att interagera med dialogsystemet ar en av de béattre, men den absolut langsammaste,
EXP resurseren spelaren har. Alla karaktarer har sina egna dialog-trad som spelaren kan
interagera relativt fritt med. Spelaren far vilja vad de vill prata om utifran ett antal
forutbestamda alternativ. Varje alternativ dialog interagerar med ger hen en liten mangd
EXP, vilket adderar upp snabbt da det finns minga NPCer med mycket dialog. I
majoriteten av dialogerna kan spelaren &atervianda till alternativen hen redan har
utforskat for att gora andra val och fa hora reaktionerna pa andra svar. Dock finns det en
mekanik som stoppar spelaren fran att kunna svara pa olika sitt i samma dialog, de sa
kallade Y-valen. Ett Y-val visualiseras av ett Y mitt i dialogmenyn (darifran dess namn)
och de signalerar till spelaren att det kommande valet ar viktigt. Att gora ett Y-val laser
undan de alternativen spelaren inte valde och det gar inte att atervinda till dem. Méanga
av Y-valen har darmed en paverkan pa dialogsystemets andra mekanik, ledtradarna.
Ledtradar far spelaren genom att interagera med karaktdrer eller foremal som ar
relaterade till ledtrdden och en péataglig andel av dem ar lasta bakom Y-val. Att bara fa
en ledtrad ger spelaren EXP men de oppnar dven nya dialogalternativ med karaktiarerna
vilket leder till mer EXP. Det absolut snabbaste sittet, samt sattet som ger spelaren den
storsta mangden EXP pa en gang, ar om spelaren anviander embrace mekaniken.
Jonathan har en kraft som later honom hypnotisera och leda bort NPCer med lagre
viljestyrka dn hans mesmerize level (som Okar i takt med att spelaren upplever mer och
mer av det huvudsakliga narrativet) fran potentiella dskadare. I de avligsna omradena
far spelaren mojlighet att anvinda embrace mekaniken. Att anvinda embrace leder till
att Jonathan konsumerar NPCns blod, vilket permanent dodar dem och ger spelaren en
enorm mangd EXP. Om spelaren dodar en NPC dr det bast att gora det nar hen har lart
sig alla karaktarens ledtradar och botat eventuella sjukdomar de har (en annan mekanik
i spelet). Att doda en NPC avldgsnar dem inte bara fran Londons gator, utan paverkar
aven andra karaktarer i deras gemenskap. NPCer reagerar pa att folk de kidnner dor och
varlden dndras baserat pa vad som hander. Exempelvis far en sjukskoterska en befordran
om spelaren viljer att doda en av ldkarna pa sjukhuset Jonathan jobbar pa. I Vampyr
(2018) bestar London dven av fyra olika distrikt som alla paverkas av hélsan av deras
medborgare. Om ett distrikt mar daligt kommer medborgarna bli sjukare snabbare och
fienderna blir starkare. Om ett distrikt faller till kritisk status (den nést viarsta halsan)
finns det en stor chans att NPCer borjar do utan spelarens input, vilket forlorar all mojlig

EXP spelaren hade kunnat fa fran dem.
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4.1.2 Analys - Vampyr

4.1.2.1 Dod som fail-state

Vampyr (2018) anviander fail-states som tydligt liknar den konventionella
anvandningen Tocci (2008) kritiserat i sin artikel. Nar spelaren far slut pa all sin hélsa i
en strid ser det ut som att Jonathan dor. Hela spelet tappar farg och blir olika nyanser av
gra medan Jonathan faller livlost till marken samtidigt som hans kropp snabbt blir svart.
Kort darefter blir skdrmen svart och texten “You have been defeated” kommer fram i
samband med loading screenen infor att spelaren far borja om. Meddelandet kan
argumenteras vara direkt motstridande idén av att Jonathan dor d& bli “defeated”
specifikt betyder att bli besegrad men inte nodvandigtvis behover betyda att nagon dor.
Hela “defeat” skarmen ar valdigt distanserad fran berattelsen och ingen karaktar, varken
fiende eller Jonathan sjilv, anmarker att han blivit besegrad. Det gir dven att papeka att
texten adresserar ett “you” utan att tydliggéra om det ar spelaren eller Jonathan som
texten talar till. Genom sittet texten framfors gar det att anta att menyn refererar direkt
till spelaren vilket bryter narrativet (Tocci 2008, s. 194). Vampyrs (2018) typ av fail-state
ar konventionellt enligt standarden for Action- RPG spel och forklaras darfor ytterst lite.
Darmed gar det att kritisera huruvida ett narrativt fokuserade spel, som Vampyr (2018),
bor (eller inte bor) anvinda dessa konventionella typer av gameplay fokuserande fail-
states utan att vara medvetna om den dissonans som skapas i narrativet pa grund avdem
(Tocci 2008, s. 190-191 & 198). Dissonansen skapas genom bade forklaringar till
doden/ateruppstéelsen av spelarkaraktiaren som inte ar narrativt enhetliga men ocksa
genom irritationen spelaren kan kanna nar de behover spela om spelmoment vilket
bryter den roda traden av berittelsen (Tocci 2008, s. 190-191 & 198). Dock finns det ett
antal delar av spelet som antyder till mer enhetliga forklaringar till Jonathans “d6d” och
“ateruppstand”. Efter spelet laddat klart forsvinner “You have been defeated” menyn och
spelets vanliga granssnitt visas samtidigt som resten av skarmen gar fran svart till det
vanliga kameraperspektivet. Spelaren kan se svarta partiklar sprida sig fran Jonathan i
takt med att han reser sig fran den senaste platsen spelet sparades. Efter att spelaren
misslyckats/dor aterstills all Jonathans hilsa och hans blod till 20% oberoende pa hur
mycket av vardera spelaren hade niar de dog. Det spelaren inte far tillbaka ar den
mangden ammunition och forstarkande sprutor som de anvant, som istallet forsvinner
permanent vid konsumtion. Detta tillsammans med faktumet att Jonathan ar en vampyr
hade kanske kunnat forklara hur spelets dod som fail-state fungerar. Men denna

spekulation ar for vag och oklar for att kunna kallas en ordentlig forklaring.
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4.1.2.2 Icke-agential dod

Det ar enbart en liten andel av all dod i Vampyr (2018) som gar att kalla icke-agential.
Det huvudsakliga exemplet dr de tva som direkt inleder spelet; Jonathan och Mary. Utan
att Jonathan avlider forvandlas han inte till en vampyr, sa om spelaren hade kunnat
forhindra det specifika dodsfallet hade det inte har funnits mycket att prata om. Det mer
intressanta icke-agentiala dodsfallet ar darfor Mary Reid. Mary kan anses vara ett
nastintill perfekt exempel av de synpunkter Harrer (2013) har om hur doden kan
anvandas pa ett narrativt fraimjande satt. Som tidigare beskrivits vaknar Jonathan ur
massgraven forvirrad. Han vet i den stunden inte vem han sjilv dr, 4n mindre vem hans
syster dr. Genom hela scenen anviander spelet ljuddesign och musik for att frimja de
kanslor som Jonathan kénner till spelaren (Harrer 2013, s. 612-613). Marys ord later som
om spelaren hor dem fran under vatten nir Jonathan narmar sig henne for att de ar sa
han hor henne. Audio fokuset laggs varken pa hennes littade snyftningar eller hennes
upprymdhet utan laggs istéllet pa hennes stadiga hjartslag. Musiken i scenen bestar av
ett dovt ordlost hummande tillsammans ensamma trumslag och niar de musikaliska
elementen spelas tillsammans i takt later &ven musiken som hjartslag ovanpa de faktiska
hjartslagen som hors. Att lyssna pa hummandet gar att likna ndrmast till upplevelsen av
att lyssna pa en kor som fanatiskt skanderar till en obeskrivlig 6vermakt. Takten koren
héller blir alltmer frenetisk desto nirmare Jonathan ar att déda Mary och nir han vil
sétter tinderna i henne bryter en ensam kvinnlig ton igenom de 6vervildigande rosterna.
Néar Mary siger sina sista ord till sin broder faller musiken bort i takt med att Jonathan
aterfar sitt sinne vilket aterigen skapar en koppling mellan spelarens och karaktirens
upplevelse av en situation (Harrer 2013, s. 612-613; Rusch 2009, Of Gods, Designers and

Satisfaction, st. 1-5).

Det ar inte bara si att de musikaliska elementen foljer Harrers (2013) artikel, dd Marys
dod har en stor paverkan pa spelets narrativ i helhet. En av sakerna som namns ett flertal
ganger i artikeln ar vikten av att fa se andra karaktérer reagera pa forlusten av deras néira
och kira. Detta ar nigot spelaren far se Jonathan gora ofta genom spelets gang. Det ar
inte bara precis efter att han dodar henne som han ar patagligt upprord 6ver Marys dod.
En av de, i denna kontext, mer betydelsefulla scenerna utspelar sig direkt efter Marys
begravning. En av Jonathans bekanta uppmanar honom att forsoka bikta sig for att na
sjélslig forstdelse for hur han skadade sin syster. Jonathan gar till den nirliggande
kyrkan och talar med pristen trots att han bade ar ateist, och inte kan ga in i kyrkan pa
grund av hans ododa existens. Till prasten uttrycker Jonathan en stor sorg och starka

skuldkinslor vilket 6ppnar upp for spelaren att sympatisera till honom pa ett siatt som
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liknar det Harrers (2013, s. 612-613) belyser.

4.1.2.3 Spelaragential dod

Valdigt fa karaktarer i Vampyr (2018) ar framstillda som rakt av goda. Vilket gor det
noterbart att majoriteten av de fatal goda karaktirerna ger nigra av de hogsta EXP
mangderna tidigt i spelet. Exempelvis ar motet med Tom Watts, dgaren av den tidigare
namnda puben The Turquoise Turtle, en av de forsta sakerna som hander i spelet. Trots
att Jonathan ar tackt i blod och uppenbart forvirrad moter Tom honom med
vialkomnande vinlighet, dven om han uppenbarligen dr nigot misstinksam. Nar
spelaren aterviander senare med rena klader och sundare fornuft skimtar Tom bara med
Jonathan om deras forsta mote. Genom att interagera med Tom och andra karaktarer i
hamnstdisktrikett blir det snabbt tydligt for spelaren hur viktig Tom, och hans pub, ar
for befolkningen i omradet. Tom haller puben 6ppen pa natten for att 1ata folket komma
bort fran de valdsfyllda gatorna vilket dven betyder att puben agerar som neutral mark
for gadngen som harjar i hamnen da alla, enligt Tom sjalv, behover sprit oavsett vem man
ar. Tom ger ett vapen och 5000 EXP, den hogsta mangden som gar att fa av en vanlig
NPC, om spelaren dédar honom efter att ha last upp alla hans ledtradar. Tom har dven
bara mesmerize level 3, vilket gor honom till ett tillgingligt offer redan innan spelets
mittpunkt. Utav de nio (totalt finns det 64 NPCer) karaktirerna som ger 5000 EXP ar
det bara Tom som gar att doda level 3 (en gar att doda level 4 och resten behover spelaren
vara mesmerize level 5 for). Att doda Tom, speciellt tidigt i spelet nar EXP ar svarare att
fa tag pa, ger spelaren darmed avsevarda beloningar. Hiar oppnas darmed mojligheten
for dikotomi i spelarens morala tankesitt. Spelet uppmuntrar spelaren till interna
argument som liknar den interaktionen Carter, Gibbs och Wadley (2013, 5.2 Invoking
Moral Dilemmas) belyser gillande huruvida spelare faktiskt vill doda andra spelare eller
inte. P4 samma satt som spelaren i artkeln far avsevirda beloningar av att doda négon
far spelaren i Vampyr (2018) stora beloningar av att doda nagon. Men eftersom att
doden i bada spelen ar permanent behover spelaren ha det i atanke nar de dodar ndgon.
Faktumet att spelaren uppmuntras lara kidnna karaktirerna pa djupet innan hen dédar
dem bor inte heller ignoreras. Genom ledtrddsmekaniken 6kas chansen att spelaren
skapar emotionella band till karaktirerna vilket leder till en mojlig sammankomst av
spelaren och Jonathas pa grund av hur mekanikerna samspelar med narrativet (Rusch

2009, Device I: Fictional Alignment, st. 1-3).
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4.2 What Remains of Edith Finch

4.2.1 Introduktion - What Remains of Edith Finch

Spelets narrativ foljer huvudkaraktaren Edith Finch och utforskar berattelsen om nar
hon &tervander till huset hon véxte upp i efter att hennes mamma, Dawn, nyligen gatt
bort. Ingen har varit i huset pa 6 ar da Edith och Dawn flyttade darifran efter Ediths ena
broder sparlost forsvann och andra broder tog sitt liv. I spelet foljer spelaren Edith nir
hon utforskar alla de rum i huset hon inte fick vara i som barn d& Dawn aktivt laste och
forseglade majoriteten av dorrarna i huset. Hon gjorde detta for att hon inte ville (eller
kunde) beméta sorgen hon kinde for alla hennes bortgdngna familjemedlemmar. De
senaste fyra generationerna av Finch-familjen har vaxt ménga grenar pa familjetradet
men nar spelet utspelas finns det bara en Finch kvar. Genom spelets gang far Edith, i
vardera sovrum, ldsa diverse dokument som Kklarlagger vad som ledde upp till/hur
respektive person dog. Edith skriver dven sjilv ner alla berittelserna for att kunna fora
vidare familjens historia till den ofédda son hon bér genom spelets gdng da hon kénner
sig osidker huruvida hon kommer kunna fora vidare berittelsen till honom sjilv. Hennes

oro visar sig vara rattfardigad da spelet slutar med att Edith dor i barnafodsel.

What Remains of Edith Finch (2017) ar ett spel med ett linjart narrativ dar det inte gar
att forlora mekaniskt. Spelaren utforskar huset genom att interagera med olika léas,
bocker eller andra enkla pussel for att ta sig igenom olika korridorer och hemliga géngar
som leder fran rum till rum. Narrativet bestar huvudsakligen av de tankar/monologer
som Edith for nar hon utforskar huset. Monologerna hors genom rostskadespeleri och
visas pa skidrmen genom argumenterbart diegetisk text. Det gar att pasta att hela spelet
inte egentligen utspelar sig fran Ediths perspektiv, utan att det dr hennes son,
Christopher, som liser berittelsen Edith skrev ner och bara forestiller sig hur hennes
promenad genom huset sdg ut. Alla Dberittelser Edith utforskar har
familjemedlemmarnas dod i fokus da hon sjilv som barn inte fick veta hur majoriteten
av dem avled. Narrativet berattas fraimst genom olika typer av texter som Edith hittar i
takt med att hon fysiskt utforskar huset. Nar spelaren interagerar med de olika
dokumenten, breven eller dagbockerna dndras spelarens perspektiv fran Ediths till det
av protagonisten i dokumentet. Rosten som ldser texten dndras dven fran Ediths till
karaktdren som skrev den specifika texten. Spelets mekaniker dndras ocksa beroende pa
vilken av karaktiarernas berittelse spelaren interagerar med. Dessa scener kommer

harmed att kallas scenarion.
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What Remains of Edith Finch (2017) ar inte ett perfekt spel, i offentlig diskurs kritiseras
spelet for att vara en “walking simulator” dar saknaden av strider eller utmanande
pussel satter spelet pa gransen av att vara ett spel eller en interaktiv film. Det ar inte
ovanligt att anse att mekaniker ar den viktigaste delen av ett spel. Vilket leder till asikter
huruvida “walking simulator” genren faktiskt fyller kriterierna for att kallas spel eller

inte.

4.2.2 Analys - What remains of Edith Finch

4.2.2.1 Dod som success-state

Som tidigare namnt far Edith ldsa diverse dokument som handlar om hennes doda
familjemedlemmar och utforska stunden av deras dod. Efter att spelaren interagerar
med ett dokument gar det inte att atervanda till Ediths perspektiv innan scenariot ar
klart. Men for att ta sig vidare i spelet behover spelaren nd punkten dar scenariots
protagonist dor. Eftersom spelaren gor framsteg i spelet genom att orsaka doden av
scenariernas huvudkaraktirer, gar det att kalla systemet i WRoEF (2017) for dod som ett

success-state i motsittelse till Toccis (2008) dod som fail-state.

Tocci (2008) ger ett flertal exempel pa hur doden har anvints i tidigare spel och hur det
finns ménga olika satt att implementera dod i spel. WRoEF (2017) faller under kategorin
han beskriver som ett forced failure, alltsd en ostoppbar forlust av en eller flera
karaktiarer genom antingen cutscenes eller mekaniskt omgjliga situationer (Tocci 2008
s.197-198). I artikeln finns det flera exempel av bade bikaraktarer och protagonister som
dor genom forced failure. Fallet av forcerad protagonist dod argumenteras skapa en
upplevd tragedi i spelen som anviander da det leder en linjar berattelse till ett daligt slut.
Tocci (2008 s.198) uppmanar dock att exemplen som ges inte ar perfekta modeller for
hur déden borde fungera i alla spel. Han belyser att de spel han talar positivt om ocksa
anvander de konventionella dod som fail-state mekanikerna han kritiserar, men ocksa
att det inte gar att ge en modell som fungerar for alla spel eftersom att alla spel ar unika.
Oavsett hur bra eller daligt dod som fail-state kan argumenteras vara star franvaron av
bestraffning i WRoEF (2017) i stark kontrast eftersom det uttryckligen inte finns nagot
fail-state alls. Detta kan anses vara en l6sning pa nagra av Toccis (2008) problem med
narrativ fokuserade spel. Att anvinda doden som success-state stor inte narrativet pa det
sattet Tocci (2008) kritiserar da spelet ger diegetiska forklaringar till hur alla karaktarer
dor. Spelaren blir inte heller straffad, utan snarare belonad, nar de dor vilket motverkar

frustrationen Tocci (2008) anses skapas av den konventionella dod som fail-state.
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4.2.2.2 Icke-agential

What Remains of Edith Finch (2017) ar ett mycket narrativt fokuserat linjart spel. Att
spelet ar linjart betyder att det har en berittelse som spelaren inte kan dndra. Detta laser
ocksa ut spelarens mojlighet till att valja vilka karaktarer som ska do. Dessutom ar alla
scenarion obligatoriska si spelaren kan inte hoppa Over nagra av scenarierna for att
utforska andra rum i huset istillet. Utan spelaren tvingas se hur alla
familjemedlemmarna gick bort i spelets menade ordning for att klara spelet.
Konsekvensen blir darmed att alla spelare som har klarat spelet har fatt all viktig
information om spelets 6verhidngande berittelse. Spelet tar medvetet den narrativa
makten ifran spelaren och ger den till spelutvecklarna for att de ska kunna beratta exakt

den berittelsen de vill.

Det gar att dra tydliga liknelser mellan siatten Harrer (2013) beskriver hur doden kan
anvandas i narrativt fokuserade spel och hur doden déden anviands i What Remains of
Edith Finch (2017). WRoEF (2017) ar ett relativt kort spel vilket betyder att spelare inte
riktigt kan spendera inte lika lang tid med karaktirerna som de gor i nagra av spelen
Harrer (2013 s. 611-615) analyserar. Detta betyder dock inte att den emotionella
paverkan doden har pa spelaren blir saimre. I WRoEF (2017) ar varje karaktars scenario
runt tio minuter langt vilket ar valdigt lite tid for spelaren att kunna skapa kidnslomassiga
anknytningar pi. Andi kinns ddden av en karaktir i WRoEF (2017) viktig och
emotionellt paverkande pa grund av hur deras personligheter integreras med spelets
mekaniker. Dessutom far spelaren, precis som Harrer (2013) lyfter, se de resterande
karaktarernas reaktion pa doden av deras nira och kira. Spelaren far uppenbart den
narmsta inblicken i Ediths tankar och kanslor eftersom att spelet utspelar sig frdn hennes
perspektiv, men spelaren far fortfarande hora och uppleva hur andra karaktarer reagerar
pa doden av familjemedlemmarna. Exempelvis aterberittar Edith att hennes mamma,
som delade rum med sina bréder, flyttade upp pa loftet i deras rum efter att bada
broderna dog. Trots att huset inte hade rum nog for att hon skulle fa sitt eget rum flyr
hon fysiskt undan sorgen hon kanner for sina broder. Detta ar inte det enda exemplet
dar Dawn karaktiriseras som en person som fysiskt flyr frdn och mentalt gommer undan
sorg. Det storsta exemplet ar att det var hon som forseglade alla dorrarna i huset sa att
Edith eller Edie inte skulle kunna gé in i dem. En del av hennes flyktsokande beteende
gar dven att se i hur hon lutade sig starkt mot religion efter att hon bevittnade hennes
pappas tragiska dod. Karaktiarens emotionella behov blir tydliga for spelaren dven fast
det endast d4r Dawns handlingar som beskrivs. Att f4 se karaktirer sorja pa det satt

spelaren gor i WRoEF (2017) vacker enligt Harrer (2013 s. 611-612) tankar och kanslor i
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spelaren. Vilket generellt betyder att den typ av karaktirisering Dawn far mest troligen
kommer lamna spar pa spelaren trots att hon inte far sitt eget scenario. Det finns dven
en tydlig koppling mellan det Harrer (2013) sdger om karaktiarsdefinierandende musik
och de unika musikaliska teman varje karaktiar i WRoEF (2017) har (utover Barbara och

Gregory som anvander ett vilkant skrackfilmstema respektive en klassisk symfoni).

4.2.2.3 Procedural retorik och doden

Mycket av spelets narrativ formedlas till spelaren pa ett satt som kan liknas till en film
eller bok utan interaktioner eller storre mekaniker. Dock balanseras spelarens laga agens
genom att varlden ar extremt detaljerad vilket ger spelaren valet om hur djupgaende de
vill granska och utforska de finare detaljerna. Mycket av narrativet, forndmligast
karaktdrernas intressen och personligheter, forklaras genom miljon. Dock gar det att
hitta mekaniker i WRoEF (2017) och nir de finns sidger de mycket i de proceduriskt
retoriska viagarna. Nar spelaren foljer Ediths perspektiv ar mekanikerna minst
komplicerade. Trots det lyser Ediths forsiktiga men ocksa adventyrliga personlighet
igenom pa grund av att spelaren far se sattet hon utforskar och interagerar med objekten
i huset och pa tomten. I den enbart mekaniska kontexten utfor Edith vardagliga och
obetydliga handlingar men nir dessa mekaniker sitts i kontexten av det faktiska spelet
far handlingarna betydelse och Ediths personlighet lyser fram (Rusch, 2009, Device II:
Procedurality).

Trots att spelet inte ar mekaniskt tungt fir varje scenario egna mekaniker for spelaren
att utforska dem med. Dessa mekanikerna visar dven de personligheterna av
karaktarerna. I exempelvis Mollys scenario forvandlas spelaren till olika djur och
behover jaga efter mat. Vilket skiljer sig drastiskt frdn exempelvis Sams scenario dar
spelaren tar Dawns perspektiv ndr hon och hennes pappa ar ute pa en jaktresa och
spelaren behover ta fotografier for att kunna ga vidare i berdttelsen. Mekanikerna i varje
scenario understodjer karaktarsbyggandet i spelet som exempelvis for Molly som var en
kreativ djuralskande och Sam som var en hobbyfotograf. Lewis ar ett passande exempel

att granska narmare.

Lewis Finch, Ediths &dldste bror, levde ett monotont liv. Spelaren far hora hans scenario
berittas av hans psykolog. Lewis arbetade i en fabrik, dar de konserverade lax i burk, och
psykologen talar om hur grovt det borjade paverka honom efter han slutade roka

marihuana vilket var anledningen till varfor Lewistraffade psykologen fran forsta borjan.
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Hon berattar att arbetet, for en kreativ manniska som Lewis, var repetitivt till en
sjalsdodande niva. Den monotona strukturen av Lewis dagliga liv visas till spelare genom
spelmekanikerna som anvands i hans berittelse. Mekaniken i scenariot fungerar pa sa
satt att spelaren tar kontroll 6ver Lewis hand nér han ansar lax. Spelaren behéver flytta
musen (eller en joystick om hen spelar med en kontroll) fran ena sidan av skiarmen for
att plocka upp en fisk, sedan réra musen till andra sidan for att giljotinera den, och till
sist dra musen uppat for att kasta fisken vidare. Genom Lewis scenario ar detta
spelmomentet konstant. Det kommer en ny fisk runt varje 4-6 sekunder, med ett
maximum av tre fiskar pa bordet, och spelaren behover gora samma repetitiva rorelse pa
varje fisk for att fora berattelsen framat i nastan 8 minuter i strack. Utifran Ruschs
(2009) perspektiv pa procedural retorik ar Lewis Finch scenario ett starkt exempel pa
hur mekaniker kan kombineras med doden for att fa spelaren att dela kédnslorna av en
spelkaraktiar. Genom Lewis hela scenario tar en dagdrom successivt 6ver mer och mer av
skdrmen. Spelaren maéste ocksa kontrollera dagdrommen (genom antingen WASD eller
den andra joysticken) samtidigt som spelaren fortfarande maste fortsitta ansa laxen.
Psykologen forklarar att Lewis anvidnde dagdrommen for att mentalt ta sig ifran sin
monotona vardag och att Lewis, mot slutet av hans liv, endast kande sig lycklig nar han
befann sig i fantasiviarlden. Scenariot avslutas med att Lewis, och darmed spelaren,
kommer till jobbet och borjar ga mot sin arbetsplats. Fantasivirlden tar darefter over
hela skarmen och spelaren behover leda Lewis till sin kungakroning 6ver ett kungadome
som, bade Lewis och spelaren vet, bara finns pa grund av Lewis behov av att rymma frén
sin verklighet. Lewis bugar for att bli kront genom att vila sitt huvud i en giljotin, vilket
foljs av ljudet spelaren vid det laget har blivit vialdigt van vid nér fiskgiljotinen faller, och
skarmen blir helt svart. Psykologen avslutar sitt brev och scenariot ar 6ver. Spelaren far
atervinda till Ediths perspektiv och frias, med Lewis doéd, frdn de monotona
mekanikerna de tvingats upprepa. Att genom spelmekaniker fa spelaren att kdnna pa
samma satt som karaktiaren man spelar ar enligt Rusch (2009) ett av de basta satten spel
kan fa spelare att relatera till deras karaktiarer. WRoEF (2017) anvander inte bara de
monotona mekanikerna for att fa spelaren att relatera till Lewis behov av vardagsflykt.
Utan spelet utnyttjar ocksd faktan att fiskhuggandet avslutas nar Lewis dor for att
uppmuntra kidnslan av lattnad Lewis skulle ha kint efter att dntligen befriats fran

monotonin i hans liv.
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4.3 Darkest Dungeon

4.3.1 Introduktion - Darkest Dungeon

Spelet borjar med en cutscene dar ett brev adresserat direkt till spelarens fran deras
ondmnda forfader ldses upp. Forfadern forklarar i brevet hur hans egna girighet har
skapat forfallet av deras familj och fordarvet av deras gods. Forfadern griavde efter
rikedomar och occulta, 6vernaturliga krafter under herrgarden som spelaren nu fatt i
arv. P4 grund av konsekvenserna hans girighet haft pa familjen ber forfadern spelaren
att komma tillbaka till herrgarden och ridda den fran den ondskan som spridit sig pa
grund av hans handlingar. I slutet av cutscenen visas det att brevet i sjdlva verket var ett
sjalvmordsbrev dd kameran zoomar ut i tid med att ett skott ekar over herrgarden.
Forfadern lamnar alla sina dgodelar i arv till spelaren, inklusive synderna han begatt.
Efter brevets slut spelas en kort cutscene diar en karaktir, som kan antas vara
arvingen/spelaren, dker i en hdstvagn som kraschar och forstors pa vigen till godset.
Efter det borjar tutorialen som forklarar spelets dungeon-mekaniker. Med tva hjiltar ska
spelaren navigera en skog for att ta sig till herrgarden och det ar efter spelaren bekampat

farorna som viantar dem som spelet borjar pa riktigt.

Spelarens tid delas mellan tva olika gameplay system, dungeon systemet och hamlet
systemet, som bada anviander sig av helt olika, men komplementira, mekaniker. Efter
tutorialen i skogen bemots spelaren av the hamlet, en liten by som ligger pa spelarens
nyligen drvda mark. Spelarens mal i the hamlet ar att, i forberedelse infér dungeon
expeditioner, bygga sa stadiga/framgangsrika lag som mgjligt. For att kunna uppna det
maélet behover spelaren interagera med ett antal olika byggnader i byn. I the stage coach
rekryterar spelaren nya karaktirer infor uppdragen (som kréaver 4 karaktirer per lag).
For att oka chansen av att karaktirerna lyckas overleva en expedition kan spelaren
interagera med the blacksmith, guild eller nomad wagon, som alla forbattrar olika delar
av karaktirerna. Efter att ha varit pd ett uppdrag mar karaktirerna med storst
sannolikhet inte sa bra. Darfor kan spelaren ocksa skicka sina karaktarer till klostret eller
tavernan vilket sanker deras stress, eller skicka dem till sanatoriet for att bota bade
mentala och fysiska sjukdomar. Det kostar guld att interagera med allt i the hamlet
forutom the stage coach, och guld far spelaren endast genom att interagera med dungeon
systemet. Guld, tillsammans med andra material spelaren far genom lyckade
expeditioner, anvinds dven for att uppgradera diverse byggnader i the hamlet. Att

uppgradera byggnaderna mojliggor starkare uppgraderingar till karaktiarerna och gor
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dessutom uppgraderingarna billigare. Nar spelaren ar fardig i the hamlet ar det dags for

dem att flytta over till gods kartan, och darmed interagera med dungeon systemet.

Fran godskartan kan spelaren skicka deras hjaltar till ett av de till borjan fyra eller efter
en viss miangd speltid men senare fem, eller med spelets senare adderade innehall
(DLCs) sju, omraden pa en expedition for att inforskaffa resurser till uppgraderingarna
1 the hamlet. 1 varje dungeon finns det ett specifikt mal spelaren behover klara av for att
klara just expeditionen. De olika malen ar randomiserade mellan: Cleanse, explore,
gather, activate och boss. En kortfattad sammanfattning av de olika mélen ar att
antingen doda en viss mangd fiender, utforska alla rum, interagera med specifika objekt
eller hitta och doda en boss. For att klara sitt mal behover spelaren utforska en
slumpmaissigt genererad karta som innehéller ett flertal olika rum och passager.
Spelaren kan stota pa fiender 6verallt i en dungeon, inte ens dr karaktiarerna helt sikra
nir de sitter upp lager for natten dd monstren tar varje given chans att 6verrumpla
spelaren. Spelaren kan dven stéta pa fillor och andra hinder, som bland annat
blockerade vagar, occulta altare eller osanitdra brygg stationer. Om spelaren ar daligt
forberedd infor en expedition, misskoter sitt lag genom délig strategi eller bara har rakt
av dalig tur ar det en stor risk att en eller flera av hjaltarna pa uppdraget dor, och nir en
hjalte dor i DD (2016) dor de permanent. Det storsta hotet pa hjiltarnas liv ar i strid dar
de kontrolleras av spelaren. I en strid har karaktiarer bade en halsomitare och en
stressmatare som spelaren maéste ta hansyn till. Om en karaktirs hilsa nar noll hamnar
karaktiren pa death’s door vilket mirkbart forsvagar dem, dessutom liggs risken
(vanligtvis 33%) till att hjélten dor varje gang de tar skada. Om karaktiren nar 100 stress
testas hjiltens viljestyrka, vilket har en stor risk (vanligtvis 75%) att ge en negativ effekt
som framst forsvagar dem och okar stressen pa hjilten sjalv och de andra hjaltarna pa
laget, samt tappar spelaren delvis kontroll 6ver karaktiaren. Det finns dock en mindre
chans (vanligtvis 25%) att fa en positiv effekt som sdnker stress och markbart starker
karaktaren. Slutligen, om en karaktars stressniva hamnar pa max (200) far hjalten direkt
en hjartattack (ifall de inte redan har fatt den positiva stresseffekten, da forsvinner
istéllet effekten och stress satts pa noll). En hjartattack sianker hjaltens hélsa till noll
vilket satter dem pa death’s door, och om hjilten redan var pa death’s door dor de direkt.
Om alla hjaltar dor i strid misslyckas uppdraget och spelaren forlorar alla resurser de
tjanat pa expeditionen. For att forhindra detta kan spelaren forsoka backa ur strider men
om spelaren lyckas retirera okas alla levande hjiltars stress markant. Det gar dven att
atervianda till hamlet mitt i en expedition men att gora det okar hjiltarnas stress och

adderar en stor chans for dem att utveckla negativa egenskaper. Samt far spelaren inga
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av de huvudsakliga beloningarna for expeditionen men de far ta med sig allt de tjanat
upp till den punkten. Om hjiltarna, mot alla odds, lyckas besegra farorna och
overkommer hindren, samt om de klarar expeditionsmalet vid liv, klarar de uppdraget

och far atervanda tillbaka till hamlet.

Att 6verleva en expedition ger karaktiarena EXP vilket, nir de nar tillrackligt mycket, 6kar
deras level fran minimum level 1 till maximum level 6. Nir hjiltens niva blir hogre far de
tillgang till de tidigare namnda starkare uppgraderingarna i the hamlet, men 6kar ocksa
kostnaden for att sanka deras stress. En konsekvens av att ga pa uppdrag ar dven att
omradet man utforskade far EXP pa samma satt karaktarerna gor. Nar ett omrade levlar
upp blir mycket svirare uppdrag tillgingliga samtidigt som de tidigare (enklare)
uppdragen delvis lases undan. Tillsammans med de svarare uppdragen (varierade
mellan apprentice, veteran och champion) sa varierar lingden pa en expedition mellan
kort, medium och ldng. Svarighetsgraden och lingden av en expedition ar oberoende pa
varandra, sa ett champion uppdrag kan vara kort och ett apprentice uppdrag kan vara
langt. Svarare och eller langre uppdrag ger bade mer guld och resurser samt mer EXP till
karaktarerna vilket agerar som ett incitament for spelaren att gora de svarare

expeditionerna.

4.3.2 Analys - Darkest Dungeon

4.3.2.1 Permanent dod som fail-state

I Darkest Dungeon (2016) finns det tva olika typer av fail-states. P4 ena sidan nar
spelaren ett fail-state nir de misslyckas med ett uppdrag och pa andra sidan ar doden av
en hjilte en fail-state. D6den av en hjilte ar fail-staten i hjilte systemet, eftersom
spelaren maste “borja om” med den specifika karaktiaren. Beroende pa hur mycket tid
och guld som lagts ner for att utrusta och stirka hjilten kan doden leda till grova
konsekvenser for spelaren mekaniskt eftersom allt arbete forsvinner permanent. Men
ifall spelaren aven har bildat nagot sorts empatiskt forhéllande till hjalten som dor sa
kan spelaren kianna en valdigt liknande sorg som nar en NPC dor i till exempel ett linjart
narrativt fokuserat spel (Harrer 2013). Typen av fail-state spelet anvander, dar en stor
mangd investering forsvinner, ar valdigt annorlunda till den konventionella typen vilket
Tocci (2008) kritiserat dir spelaren endast fir sm& bakslag nir de dor. Aven Carter,

Gibbs & Wadley (2013) beskriver detta som mindre effektivt nar det kommer till att 6ka
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spelarens inlevelse och kanslomassiga investering i spelet. Varfor DD (2016) bryter
konventionerna ar framst pa grund av tva anledningar, miangden framsteg som gar
forlorade pa grund av den permanenta doden av en karaktar tillsammans med att
hjaltekaraktiarnas dod ar fullstandigt narrativt enhetliga. Det ar vart att papeka att Tocci
(2008) lagger sitt fokus pa doden av spel protagonister. Argumenten ar begransade till
narrativt drivna spel dir protagonisten dr en del av narrativet pa ett sitt protagonisten
inte dr i DD (2016). Artikelns argument gar dock fortfarande att applicera pa DD (2016)
dd doden ar implementerad pa ett siatt som harmoniserar med hur Tocci (2008)
beskriver val implementerad dod. Med argumenten Tocci (2008) samt Carter, Gibbs &
Wadley (2013) for gar det att anta att de hade sett positivt pa Darkest Dungeon (2016)
experimentella fail-state mekaniker och hur de anvands for att intensifiera spelarens

kanslor och inlevelse i spelvarlden.

4.3.2.2 Procedural retorik och doden

Hopplosheten spelaren dr menad att kdnna framgar valdigt tydligt i narrativet men
stirks enormt av de oforlatande mekanikerna i spelet. Spelets svarighetsgrad reflekteras
i de narrativa elementen av spelets hemsokta viarld. Och mekanikerna spelaren blir given
for att kunna bekdmpa monstren som existerar i narrativet reflekterar spelets tema av
desperation och hopploshet. Enligt Cardona-Riviera, Zagal, Debus (2023) ramverk gar
det att hitta flera imperativa mal som presenteras for spelaren fran borjan av spelet. For
att lyckas med uppdragen, behover spelaren uppgradera sin by och sina hjaltar, vilket
darfor blir vasentliga delmal i spelet om spelaren ska lyckas. Feedbacken spelaren far
fran att klara dessa mal ar att uppdragen blir enklare att gora med sina uppgraderade
karaktirer. Atminstone tills nya, mycket svarare, uppdrag lases upp dir man miste
anvanda sina uppgraderade hjiltar for att bara ha en chans att lyckas. Nar hjaltarna har
uppnétt en viss niva blir de h6gmodiga och végrar gora de enklare uppdragen vilket
indirekt tvingar spelaren sluta spela siakert med de hjiltarna. Cykeln av att spelaren
behover ta risker for att gora framsteg repeteras darfor varje gang karaktarernas ego blir
for stort for de lattare expeditionerna. Feedbacken uppmuntrar en tolkning som innebar
att spelaren aldrig hinner bekvima sig med expeditionerna utan alltid behover tanka pa
de viaxande riskerna (Cardona-Riviera, Zagal, Debus, 2023). Detta faller aterigen under
ideerna Rusch (2009, Device I: Fictional Alignment) har om paverkan mekaniker har pa
spelaren. Att ta kontrollen ifran spelaren och tvinga dem in i situationer de kanske inte
egentligen var forberedda for har en stor chans att oka kidnslan av desperation och

hopploshet de kanner. Vilket knyter spelarens kanslor till spelets 6verblickade teman.
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Bossfienderna i spelet ar unika karaktiarer och som kan “dodas” av hjiltarna men
ateruppstar av en diegetisk okdnd anledning. Att bossarna, och till viss del alla fiender i
spelet, kommer tillbaka om och om igen forminskar de upplevda konsekvenserna av att
doda dem. I och med spelarens upplevda skyldighet att bekidmpa hemskheterna
forfadern slappte in i viarlden kan en koppling goras till Rusch (2009, Device I: Fictional
Alignment) tankar om hur olika kinslor framjas i spelare pa grund av olika
spelmekaniker. I spelets narrativ upplevs de overnaturliga monstren som nistintill
hejdlosa pa grund av dialog fran forfadern som exempelvis siger: “They breed quickly
down there in the dark, but perhaps we can slay them even faster.”och “Driving out
corruption is an endless battle, but one that must be fought.” (Darkest Dungeon 2016).
Denna typen av voicelines kan knyta spelaren till hjaltarnas kianslor av hopploshet da det
finns manga barks (dialogrutor som slumpmassigt dyker upp fran karaktiarerna) i spelet
som valdigt tydligt papekar att hjaltarna har fatt nog av det spelaren vill att de ska gora.
Exempelvis kan alla olika typer av hjiltar sidga dessa nir de 4r hemma i the hamlet men

har hog stress:
I can't - I won't go back!
Not another expedition -anything but that!
The horrors I've seen. I do not know if I can handle any more.

P4 andra hand anvinds voice lines ocksd for att motivera spelaren till att gora
expeditionerna som hjiltarna uppenbarligen inte vill ga pa. Dialogerna far forfadern att
lata relativt bastant i hur han manar spelaren till att gora det han vill. Dialoger som:
“Excise the fungal tumors and the land may yet live.” och “Paths and roads bring soldiers
and supplies, let them arrive unharried!” (Darkest Dungeon 2016) far det att 1ata som
om spelaren enbart gor the hamlet nytta genom att skicka ut hjiltar pa expeditioner.
Medans dialoger som: “Room by room, hall by hall, we reclaim what is ours.” och “Some
experiments should have never happened. You are doing just work, ending them.”
(Darkest Dungeon 2016) trycker mer pa spelarens plikt till sin slikt och att det ar
spelarens ansvar att ridda den. Kombinationen av dialoger som dessa, tillsammans med
lockandet av guld och andra resurser, gor det obekvamt latt for spelaren att forkasta
deras hjaltars belagenhet. Spelets mekaniker uppmuntrar spelaren att antingen sluta
tdnka pa hur immorala deras handlingar mest troligen ar, eller att forkasta moral helt
och hallet. Alltigenom gar det att argumentera att spelets mekaniker och dialoger
uppmuntrar spelaren till att félja filosofin om att indamalet helgar medlen. Vilket i fallet
av Darkest Dungeon (2016) skapar ett moraliskt tvetydigt tinkande i spelaren som
fungerar vil i forhéllande till vad Rusch (2009) sdger om hur procedural retorik kan

framja olika tankesatt.
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Guld, som tidigare namnt, behovs for allt i spelet. Desto svarare och ldngre en expedition
ar desto battre blir beloningen spelaren far i slutet. Guld blir darfor en valfungerande
motivator for att spelaren ska vilja interagera med dungeon systemet eftersom att spelet
skapar en feedback loop dir spelaren behover pengar for att bli starkare for nar de ar
starkare kan de tjina mera pengar. En intressant upptackt i Carter, Gibson och Waddlys
(2013, 5.1 Perceived Investment st. 4) artikel ar att nir ett spel 6kar konsekvenserna for
misslyckande uppstér olika attityder hos vissa spelare. Ett av beteendena som
observerades var att vissa spelare valde att inte prioritera 6verlevnad lika mycket till
skillnad fran andra spelare som spelade mer sidkert. Dessa spelare tog mycket storre
risker for att fa storre beloningar snabbt da de ansdg att deras liv var mindre varda &n
den potentiella vinsten de kunde fa om de lyckades. Det gar att aterskapa liknande
beteenden i DD (2016) eftersom det ar gratis att rekrytera nya hjaltar kan spelaren skicka
dem pa expeditioner utan att investera tillrackligt med pengar i proviant och/eller tid i
planering. Konsekvenserna spelaren far av att forlora dessa expeditioner blir minimala
men om nagon (eller flera) av hjdltarna 6verlever och klarar expeditionen blir beloningen
saftig i jamforelse med insatsen spelaren gjort. Nar en hjilte dor behover spelaren inte
betala for deras terapi eller sjukvard, vilket de hade beh6vt om hjilten Gverlevt och
spelaren onskar att de ska vara sa effektiva som mojligt nasta expedition. Tillsammans
malar strategin av att rekrytera nya hjaltar bara for att riskera deras liv for s maximala
beloningar som mdajligt en vildigt stark bild av spelarens grymma ledarskap. Detta ar ett
extremfall pa spektrumet av hur en DD (2016) spelare kan riskera hjiltarnas liv. Men
hur stora risker spelaren ir villig att ta med sina hjaltars liv formar narrativet av deras
spelupplevelse pa vildigt olika satt. Carter, Gibbs & Wadley (2013, 5.1 Perceived
Investment) belyser ocksa beteendemonstren dir risken av att permanent forlora
framsteg leder till att spelaren gor varje val mycket forsiktigare. For denna typ av spelare
vager konsekvensen av att gora strategiska misstag tyngre dn potentiella resurser de hade
kunnat tjana genom att spela snabbare. En vildigt liknande effekt kan ske i DD (2016) i
och med att omstandigheterna ar desamma. Att gora langsammare och forsiktigare val
leder till att spelaren hinner gora farre expeditioner pa samma tid som en mer
risktagande spelare hade hunnit, men sannolikheten av att den mer forsiktiga spelaren
kommer forlora karaktarer, och dirmed resurserna de investerat, blir betydligt mindre.
Vissa spelare prioriterar dven specifikt 6verlevnaden av sina karaktirer pa grund av
emotionella skil. P4 grund av méangden tid och resurser spelaren behover investera i en
hjalte for att de ska Gverleva svarare expeditioner blir det vildigt latt for spelaren att
ocksa bli emotionellt investerad i de karaktirerna spelaren anvint langst. Att forlora en

karaktar kan pé s sitt skapa ett starkt intryck pa spelaren da spelaren forlorar bade de
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“mekaniker” karaktaren for med sig i strid, men ocksa de kanslor spelaren kinde for dem
(Harrer 2013, s. 611-613). Ja, utifran ett mekaniskt perspektiv sa gar det att aterskapa en
karaktar som har dott genom att rekrytera en hjilte av samma typ, dopa dem till samma
namn och ge dem samma skills och kldder. Men detta kostar spelaren bade tid och
resurser och ersittaren kommer aldrig kinnas som riktigt samma hjilte som den som
gick forlorad. Nar en karaktar spelaren bryr sig mycket om dor skapas ett kinslomassigt
tomrum bland hjiltarna som en simpel kopia inte riktigt kan fylla. Eftersom att dod i
Darkest Dungeon (2016) sker av tva anledningar, spelarens egna misstag, eller spelets
oforsonliga svarighetsgrad fastnar mest troligen stunden av forlust i spelarens hjarna.
Oftast da pa grund av att spelaren kanner skuldkinslor over misstaget eller frustration
mot spelets chans drivna natur. Forlust kan darmed, pa grund av de olika
investeringarna spelaren har gjort, vacka alla olika typer av starka tankar och kanslor pa
det sittet Harrer beskriver forlusten av NPC och dess mekaniker i mer linjdra spel

(Harrer 2013, s. 612 & s. 614).

29



5 Diskussion
5.1 Diskussion

5.1.1  Dod som fail-state diskussion

Vampyr (2018) anvander ett konventionellt dod som fail-state system som stor spelets
narrativ pa grund av bland annat de avsaknade diegetiska forklaringarna till systemet,
samt irritationen som viacks nar spelaren tvingas gora repetitiva omspelningar av spelets
svarare delar (Tocci 2008). Jamfort med What Remains of Edith Finch (2017) som
anvander de redovisade okonventionella dodsmekanikerna utan nagot fail-state dar
spelutvecklarna inte behover komma med nagon forklaring for systemet. Till skillnad
fran Vampyr (2018) kinner spelaren inte heller nagon frustration av att misslyckas
eftersom att det inte gar att misslyckas i WRoEF (2017). Detta gor dock att spelaren mest
troligen inte kommer kidnna nagon typ av spanning eller storre behov av skicklighet for
att kunna klara WRoEF (2017). I Vampyr (2018) belonas dock spelaren av sin skicklighet
genom att de kan hélla NPCer vid liv. Om spelaren ar bra nog pa combat i spelet kan de
definitivt besegra fiender som ar hogre level dn dem, vilket betyder att spelaren inte
maste doda NPCer for att klara av striderna. I WRoEF (2017) belonas inte spelarens
skicklighet pa det sittet, eftersom att det inte finns nagra utmaningar i spelet. Till
skillnad fran de bada andra spelen har Darkest Dungeon (2016) en typ av dod som fail-
state som inte dodar “protagonisten” av spelet men fortfarande dodar karaktarerna
spelaren kontrollerar. Oférsonligheten i systemet skapar spanning pa grund av risken for
att spelarens investeringar ska permanent ga forlorade samt skapas en mgjlighet for
spelaren att uppna skicklighet i hur bra de kan undvika doden av deras karaktarer.
Samtidigt ger DDs (2016) system en enkel diegetisk forklaring till varfor karaktarernas
dod ar permanenta eftersom det inte ar spelets protagonist som dor, da en etablerad
protagonist som dor permanent inte gar att byta ut pa sittet hjiltarna gor. Dock vacker
DD (2016) fortfarande samma frustrationer som skapas pa grund av forlusten av
framstegen pé ett sitt som liknar kénslorna spelaren far av fail-state systemet i Vampyr
(2018). Ifall Vampyr (2018) hade givit en diegetisk forklaring for fenomenet av
vampyrers, eller atminstone Jonathans, ateruppstand hade det inte fail-state systemet
skapat lika mycket dissonans i narrativet. Spelutvecklarna hade enkelt kunnat
implementera ett mer unikt stridssystem dar spelarkaraktiaren aldrig dor, utan kanske
bara blir skadad och anvinder sina krafter for att retirera. Detta hade tydligt knutit det

mekaniska systemet till berdttelsen men losningen hade férmodligen fortfarande haft
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sina svagheter, bland annat motverkar inte en forklaring av fail-state systemet inte
frustrationen som skapas fran repeterade misslyckanden. For att 16sa problemen med
spelar frustration hade antagligen ett helt annat typ av system behovt anvindas. Kanske
hade det fungerat att ga vigen WRoEF (2017) gjorde och inte ha négot fail-state alls. Det
gar, som Tocci (2008) argumenterar, inte att hitta en specifik metod som loser alla
problemen som skapas av dod som fail-state. Men det gar definitivt att se bade de
positiva och negativa delarna i de olika metoderna. Alla de tre analyserade spelen har
unika styrkor och svagheter nir det kommer till deras fail-states. Men det viktigaste som
bor uppmarksammas fran alla spelen ar att anvanda, eller utveckla, det basta fail-state
systemet som passar spelet som skapas och att inte bara anvinda genviagen av

konventionalitet.

Tocci (2008, s. 191) och Rusch (2009) talar bada om en grupp med
spelforskare/spelutvecklare som ser spel som ett mekanikdrivet media och inte tror pa
att spel kan vara helt narrativt fokuserade utan att mekanikerna/reglerna alltid kommer
vara viktigast. Denna gruppen anvinder frustrationen som skapas av dod som fail-state
som ett bevis till hur spel aldrig kan vara fullt narrativt fokuserade (Tocci 2008, s. 191).
Argumentet som forts i forskningsdebatten har idag spridits till gemene man och bland
annat utvecklats till argumenten om huruvida walking simulators ar faktiska spel eller
inte. Hur utbredd anvandningen av konventionella dod som fail-state system fortfarande
ar tyder pa en ovillighet att forandra de accepterade konventionerna i spel. Dock
anmarker Tocci (2008, s. 191) sjdlv att konventionerna enbart dikterar hur spel har
fungerat tidigare, och inte hur de nodvandigtvis alltid kommer fungera i framtiden.
Vilket fortfarande ar helt sant, spelkonventioner kan, och har, dndrats efter Tocci (2008)
skrev sin artikel. D6d som fail-state ar endast ett av de mer svarrubbade systemen som

fortfarande hianger kvar an idag.

5.1.2 Vampyrs Agentiala vs Darkest Dungeons

Procedurala dod

Typen av agential dod som gar att hitta i Vampyr (2018) och Darkest Dungeon (2016)
skiljer sig pa ett antal olika sitt. I Vampyr (2018) ar doden néstintill helt spelaragential.
For att ge en kortfattad padminnelse dr spelaragential dod ar nir spelaren blir given
mekanisk frihet som later dem permanent doda karaktérer i ett spel. Om en karaktar ska
do eller leva i spel med agential dod blir darfor spelarens sjalvstandiga och meningsfulla

val och inte nagot spelet sjilvt bestimmer ska hinda. Det kan finnas mekaniska faktorer
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som har inflytande pa till exempel hur eller nir spelaren kan gora valen men det
viktigaste ar att spelet aldrig gor valet at spelaren. I Darkest Dungeon (2016) pa andra
hand har spelaren endast en viss mangd agens Over doden pa grund av spelets
procedurala element. D6d som orsakas av spelet sjalvt, men till viss mén kan undvikas
av spelaren, kan ddrmed kallas procedural dod. Det vill sdga nir spelet systematiskt,
genom sina mekaniker och regler, tvingar karaktirers permanenta dédsfall. Procedural
dod ar inte exakt samma sak som Toccis (2008 s. 197-198) forced failure, vilket ar
narrativt forutbestimda och oundvikliga dodsfall som tar bort karaktirer fran resten av
spelet. Koncepten skiljer sig eftersom att spelaren fortfarande kan forsoka forebygga
spelets systematiskt forutbestimda dodsfall medan forced failures alltid kommer att ske
oavsett vad spelaren gor. Dessa tva begrepp ar sjalvklart pa ett spektrum och ménga spel
hade mest troligen inte kunnat kategoriseras som bara det ena eller det andra eftersom
begreppen anvinds har specifikt for att enkelt differentiera dodsmekanikerna i Vampyr
(2018) och DD (2016).

Spelarens stora agens over vilka karaktiarer som ska do eller leva ger spelaren mycket
makt i bAde Vampyr (2018) och Darkest Dungeon (2016). Makten spelaren har kommer
specifikt fran det faktum att alla karaktarer spelaren dodar dor permanent (savida det
inte ar fiender), samt att det upplevda narrativet formas utifran vilka karaktiarer som dor.
I DDs (2016) Hamlet finns det en gravplats som visar informationen om varje avliden
hjalte och hur de dog. I Vampyr (2018) fungerar menyn som visar de olika distrikten
delvis ocksa som en liknande typ av paminnelse till DDs (2016) gravplats. Men det finns
ocksa en kyrkogard i spelet dar namnen, fodelsearen och déds aren av NPCerna spelaren
dodar dyker upp pa nya gravar efter de dor. Bdda spelen anviander gravplatserna for att
klart och tydligt visa spelaren alla de permanenta dodsfallen de har orsakat. Denna typ
av relativ konstant pdminnelse starker mest troligen paverkan dodandet har pa spelaren
eftersom att spelet hela tiden pdminner dem om att varje liv forbrukat ar ett liv som inte

kan tas tillbaka.

All dod i Darkest Dungeon (2016) kan argumenteras vara agential da det alltid ar
spelarens val och underprestationer som leder till hjaltarnas dod. Samt finns det ett
argument i att det ar spelarens val att ga pa expeditioner fran forsta borjan och att det
endast ar pa expeditioner som hjiltarna dor. Men, som papekat i 4.3.2.2, blir spelaren
blir patvingad, eller i alla fall emfatiskt uppmuntrad att gora, expeditioner av spelet, sa
att pasta att spelaren har nagon verklig frihet i det systemet hade varit en logn. Det

spelaren faktiskt har agens i ar dock hur stora risker de ar villiga att ta pa expeditionerna.
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Som ocksa sagt i 4.3.2.2 finns det olika sitt spelaren kan vilja att spela spelet. Spelaren
far genom spelets mekaniker agensen att spela djarvt och att ta méanga risker med lite
investering for att 6ka vinsten vid seger och minska forlusten vid misslyckanden. Eller sa
kan spelaren vilja att vara aktsam i sina handlingar och spendera mycket betanketid och
resurser for att gora expeditioner si sidkra som mdjligt. Sjalvklart kan, och kommer
antagligen, en och samma spelare anvidnda bada dessa strategier eller spela med andra
strategier helt och hallet. Men oavsett vilken strategi spelaren viljer att anvinda maste
expeditioner goras och fiender do for att spelaren ska gora framsteg. Om spelaren darfor
hade valt att inte interagera med dessa spelsystem i hopp om att skydda sina hjaltar hade
de helt enkelt inte spelat spelet pa grund av hur det ar designat. Att helt skylla hjaltarnas
dod pa spelaren ar inte heller rattvist pa grund av mangden helt okontrollerbara risker
som finns i varje strid och expedition. Aven om spelaren gor de strategiskt perfekta valen
kan hen ha rakt av otur si pass att deras hjiltar alltid missar eller alltid blir traffade
oberoende pa hur hog, eller liten, procentuell chans det ar for att sakerna ska hianda.
Spelaren kan ocksa spela sa siakert som mojligt men dnda ha sddan otur att de misslyckas
med att retirera fran en strid nar deras hjiltar dr nira doden. Det finns ocksa alltid en
chans att spelarens hjaltar missar chansen av att 6verleva skada genom death’s door
mekaniken och bara dor efter det forsta slaget efter att ha hamnat dar. Det finns, 6verlag,
manga osannolika satt for hjaltar att do dven i “enkla” strider i en skicklig spelares
héander. Att varje expedition har flertalet strider (vissa mycket svarare dn andra) och att
en genomspelning av spelet oftast tar uppemot 200 expeditioner viacker argumentet att
majoriteten av hjiltarna en spelare rekryterar kommer dé. Pa grund av hur spelets
procedurella komonenter fungerar gar nast intill alla hjiltars dod att garantera.
Hjiltarna kommer att do, spelaren har bara agens 6ver niar de kommer gora det. Darkest
Dungeon (2016) har ett system dar dod endast ar delvis agential. Spelaren kan sjélv vilja
vilka strategier de anviander och vilka expeditioner de vill g& pad. Men spelets
overblickande retorik styr spelaren konstant mot situationer med gradvis avtagande
agens. Spelaren ma tro att de har kontroll 6ver déden i DD (2016) men i verkligheten
samarbetar oforsonligheten i stridssystemet med de proceduralt retoriska

uppmuntranden spelet gor for att minska spelarens faktiska agens.

Vampyr (2018) ligger pa andra sidan av spektrumet av spelar agens, i och med att nastan
varenda NPCs dod i spelet ar valfri. Till skillnad fran DD (2016) finns det inga stora risker
for spelaren att rdka doda en karaktir. Men som namnt i 4.1.2.3 paverkar spelarens
kianslomassiga band till karaktarer i Vampyr (2018) mest troligen spelarens villighet att

doda dem. Om spelaren bryr sig om karaktarerna efter att ha lart kinna dem finns det

33



en storre chans att hen inte kommer vilja doda NPCerna. Pa andra hand, om spelaren
inte bryr sig om, eller till och med ogillar, NPCerna efter att ha lart kinna dem finns det
mycket mindre som héller Jonathans huggtander i styr. Har enas spelaren och Jonathan,
da en spelaren som inte bryr sig om karaktiaren de dodar med storst sannolikhet inte
heller kommer bry sig om de negativa konsekvenserna déden avden NPC kommer ha pa
andra karaktirer eller Londons generella hilsa. Eftersom spelaren i denna situation
prioriterat EXP kommer Jonathan ocksa upplevas som manipulativ och megalomanisk.
Virt att ndimna ar dven paverkan en NPCs dod kommer ha pa distriktet karaktiren bor
i. Inte bara pd grund av den narrativa implikationen doden har utan &aven
konsekvenserna doden kommer ha pa svarighetsgraden i spelet. Spelaren kan inte bara
gd runt och doda alla NPCer de kianner for utan att spelet blir mycket svérare an vad det
annars hade varit. Vampyr (2018) ar ett relativt oforsonligt spel som forvantar sig att
spelaren beméstrar det, till en viss punkt i alla fall. Spelet ar designat pa sa vis att det ska
vara svart att halla Jonathans héander fria fran blod da fiender alltid dr hogre level dn
Jonathan om spelaren inte viljer att doda. De kidnslomissiga kopplingarna spelaren
skapar, tillsammans med spelets mekaniska struktur betyder att varje gdng en NPC dor
(utover i fem sarskilda fall) sker det med spelarens fullstindiga medvetenhet om att
karaktiren permanent kommer do. Det gar att argumentera att detta inkluderar
situationer dar distrikt faller till kritiskt status och NPCer borjar do utan att spelaren
sjalv dodar dem. Distrikt blir inte kritiska av sig sjilva, och spelet forklarar klart och
tydligt vad konsekvenserna kommer vara om spelaren later distrikten falla sa lagt vilket
betyder att spelaren nédstan garanterat vet att deras agentiala handlingar kommer leda
till att NPCer dor. Vad, i motsats till DD (2016), spelaren inte har kontroll 6ver ar nar
NPCer dor. Pa grund av att spelaren inte kan 6ka sin mesmerize niva pa nagot annat sitt
an att gora framsteg i spelets huvudsakliga narrativ kan inte spelaren bestimma fritt nar
varenda karaktir ska do. Men det ar inte nar mesmerize nivan gar upp spelet bestimmer
att karaktarer ska do. Det ar ett beslut som gors av spelaren i kombination av
svarighetsgraden och combat systemet. Spelet har ett flertal bossar och svarare fiender
som spelaren maste doda for att gora framsteg. Det gér att argumentera att dessa
situationer agerar som forutspadda tidpunkter dar doden av NPCer kommer att ske. Pa
grund av spelets svarighetsgrad gar det att identifiera en sannolikhet for spelare som
forsoker spela moraliskt, men har svarigheter med combat systemet, kommer gora valet

att doda NPCer i desperation for att kunna sla de svarare fienderna.

I bade Vampyr (2018) och Darkest Dungeon (2016) balanseras spelarens skicklighet,
genom spelens svarighetsgrad, mot deras morala 6vertygelser. Bdda spelen erbjuder

spelaren hela tiden mojligheten att ge upp deras moraliska overldgsenhet for att gora
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spelet enklare. Att spelen ger spelaren den typen av nigot unika agens dar spelarens
handlingar har permanenta konsekvenser pa liv eller dor gor spelen intressanta att
jamfora. En annu mer intressant jaimforelse ligger mellan de olika systemen av agential
dod spelen anviander. Vampyr (2018) lagger kontrollen i spelarens hinder medan DD
(2016) ger den huvudsakliga kontrollen till spelets mekaniker. Men déden ar fortfarande
agential i bada systemen eftersom spelaren fortfarande har en tillrackligt stor mangd
kontroll 6ver huruvida doden framkallas eller forebyggs. Skillnaderna ligger i nir/vart

spelaren kan utnyttja sin agens och hur den agensen ser ur.

1.1 Linjaritet 1 narrativet (Icke-agential vs
Agential)

What Remains of Edith Finch (2017) med sitt linjara narrativ berattar en vacker
berittelse genom sina interaktiva “cutscenes”. Utan fail-staten och spanningen i de
andra tva spelen ar WRoEF (2017) ett vildigt lugnt och ldngsamt spel i jaimforelse. Pa
grund av kontrollen spelutvecklarna beholl genom att halla spelet linjart lyckades de
skapa en vacker berittelse genom vil designade berittartekniker och smart integrerade
spelmekaniker vilket inte hade varit detsamma i ett icke-linjart narrativ. Varje
familjemedlems scenario sitter effektivt spelaren i skorna av scenariots protagonist for
att kunna visa karaktirens tankar, kianslor och problem. Detta skapar valdigt effektiva
forklaringar av karaktdrerna samt ett mycket snabbt sitt for spelet att kdnslomassigt
knyta spelaren till Finch-familjen. Aven om spelaren inte spenderar lika mycket tid med
karaktarerna i WRoEF (2017) som i exempelvis Vampyr (2018) far spelaren lara kinna

karaktirernas liv och personligheter pa ett mycket mer effektivt sitt.

Vampyr (2018) som hir representerar icke-linjara narrativ pa grund av att spelet bade
ar en RPG, vilket i sig medfor spelar-agens over narrativets utkomst, men ocksa i och
med att spelaren alltid kan doda NPCer vilket permanent dndrar spelvarlden. Det gar att
se en medveten design i spelets svarighetsgrad som tvingar spelare viga sin moral mot
hur enkelt de vill att spelet ska vara. Pa grund av det briljanta samarbetet mellan
mekanikerna i spelet och spelets narrativ vill spelaren mest troligen vara en god person
och doda sa faA NPCer som mojligt. Dock orsakar spelets svarighetsgrad mest troligen
samtidigt frustration om de misslyckas for mycket vilket leder till att spelaren kanner ett
starkt behov av att doda NPCer for att f& EXP och bli starkare. Eftersom att spelarens val
dikterar Jonathans handlingar blir det lattare for spelaren att investera sig i hans

karaktar samtidigt som spelet far nytta det positiva som kommer med att ha en redan
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etablerad protagonist (se 4.1.1 for referenser).

Darkest Dungeons (2016) narrativ ar linjart eftersom spelaren inte kan dndra pa spelets
forutbestimda narrativ. Dock gér det att argumentera att spelets narrativ dndras
beroende pa exakt vad som hinder i varje spelares genomspelning av spelet. Det som
urskiljer DD (2016) fran bade Vampyr (2018) och WRoEF (2017) ar bland annat att
spelupplédgget ar nistan helt icke-linjart. Det finns manga olika omraden spelaren kan
valja mellan, manga olika hjaltar spelaren kan skicka ut och den alltid l6mska risken att
forlora expeditionerna och hjaltarnas liv. Kombinationen av alla dessa olika
komponenter skapar odndliga mdjligheter for saker att gad ofantligt bra eller
utomordentligt daligt for en spelare. Dessa delvis spelarvalda men ocksa slumpmassiga
upplevelserna skapar unika minnen hos spelare som tillsammans skapar ett narrativ
bara dem har, och nagonsin kommer, uppleva. Nir alla dessa bestdndsdelar adderas
samman blir det inte omgjligt att spelaren i DD (2016) bryr sig lika mycket, eller till och
med mer, om den “icke-linjara” berittelsen de sjilva skapar med sina hjéltar dn spelets

faktiska narrativ.

I Darkest Dungeons (2016) skapar spelaren en ytlig fascination till karaktarerna medan
spelaren skapar en djupare emotionell koppling till karaktarerna i bAde What Remains
of Edith Finch (2017) och Vampyr (2018). WRoEF (2017) ar dock mer effektiv i
karaktdarsutvecklingen dn Vampyr (2018) dar djupet karaktdrerna har ar pa en
argumenterbart liknande nivd dven om det ena spelet utvecklar karaktiarerna pa en
mycket kortare tid. Linjariteten i ett spel som WRoEF (2017) kan ibland fa spelaren att
kanna sig frustrerad eller hjalplos pa grund av bristen pd agens. Dock finns det stora
fordelar spel kan nyttja genom att ha linjara narrativ eftersom att spelaren sitts i en
position dar de kan slappna av och bara uppleva berittelsen istillet for att behova ta en
aktiv position och dndra den. I icke-linjara spel som Vampyr (2018) kan spelaren inte
riktigt slappna av pa det sittet da de alltid maste tdnka pa vilka som ar de basta valen de
kan gora i varje dialog. Dock ar spelarens intresse och engagemang viktigt i narrativt
drivna spel och icke-linjara narrativ dar spelaren behover vara en aktiv deltagare
tenderar att h6ja nivan av bada kianslorna. DDs (2016) mer passiva narrativ har dven sina
positiva inslag. Att lamna rum for spelaren att skapa sina egna upplevda narrativ genom
de slumpmaissiga sakerna som hénder i spelet gor varje spelares narrativ unika. De olika
typerna av narrativ har olika anvindningar beroende pd vad spelutvecklaren vill
formedla till spelaren och hur de vill {3 spelaren att kdnna. Linjara narrativ har mycket

mer fokus pa berittelsen sjdlv medan icke-linjara narrativ bryr sig mer om spelarens val.
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Oavsett vad bor alla spelnarrativ fokusera pa spelarens upplevelse da det egentligen ar
den viktigaste biten. Om spelaren inte kdnner ndgot nar de upplever narrativet kan det

lika val inte finnas nagot narrativ alls.

5.2 Sammanfattning

5.2.1  Slutsats

Som identifierat i analysen och diskussionen finns det manga olika sitt de tre bearbetade
spelen anviander dod pa. Ett av sitten ar dod som fail-state vilket Vampyr (2018) pa det
mest konventionella séttet av alla spelen. Vampyrs (2018) anvander dock frustrationen
som vicks av systemet som en motivation for spelaren att interagera med NPC systemet
och att behova doda karaktirer. En narrativ storning som sker pa grund av Vampyrs
(2018) dod som fail-state system ar dock att det inte finns ndgon diegetisk forklaring till
hur protagonisten aterupplivas. Detta ar ett problem WRoEF (2017) undviker genom att
inte ha nagra fail-states. Det bade positiva och negativa med detta ar att det inte skapas
nagon spanning i spelet (i alla fall inte i jamforelse med de andra spelen). DDs (2016)
enkla diegetiska motivering till varfor deras fail-state system har permanenta
konsekvenser ar kortfattat att karaktiarerna dor, vilket skapar mycket spanning eftersom

att konsekvenserna av dod ar si extrema.

Valet, eller i fallet av DD (2016) oftast ett ickeval, att doda karaktarer i ett intressant sitt
spel kan anvianda doden. Dod blir meningsfullt i Vampyr (2018) pa grund av att déden
permanent avldgsnar NPCer fran spelviarlden och paverkar andra NPCer i karaktédrens
nirhet. Det som gor systemet av permanent déd i DD (2016) intressant dr pa andra hand
att spelarens investerade tid och resurser géar forlorade och ifall spelaren har
kanslomassiga investeringar for karaktarerna sa leder det till en stark kénsla av forlust.
I Vampyr (2018) ar doden néstintill helt spelaragential och i DD (2016) ar kontrollen
over doden mycket mer i spelets hinder men spelaren kan kimpa emot doden pa ett sitt
de inte gor i Vampyr (2018). Det ir intressant att undersoka hur bada spelen pa tva
annorlunda sitt viger svarighetsgraden i spelet mot spelkaraktarernas liv. System
kopplar spelarens skicklighet till deras morala Gverldgsenhet pa unika och

tankevackande satt.
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DD (2016) far spelare att skapa ytligare fascinationer till karaktirerna i jamforelse med
de andra tva spelen som investerar mer av speltiden pa karaktarsutveckling. Linjariteten
i WRoEF (2017) tvingar doden pa spelaren pa grund av att narrativa framsteg ar
kopplade till karaktiarers dodsfall. Vilket kan fa spelaren att kdnna sig hjilplos pa
liknande sétt de fa icke-agentiala dodsfallen i Vampyr (2018) gor.

Alla spelens distinkta mekaniska system tillfor pa olika sitt resonans med narrativet. Sa
som Toccis (2008) kritiserade fail-states som anvands i Vampyr (2018), den alltid
narvarande risken av att forlora en hjilte permanent i DD (2016) och de lugna
vialkonstruerade berittelserna i WRoEF (2017) som alltid leder till déden. Doden
anvands flitigt for att fora samman och férhoja bade mekanikerna och narrativen i de
olika spelen. Sittet spelutvecklarna har anvint doden kianns vil uttdnkt och extremt
passande for just det varje spel vill formedla. Det dr dock dven viktigt att granska

svagheterna i spelen for att kunna hitta nya innovativa 16sningar for framtidens spel.

5.2.2 Sambhailleliga och etiska aspekter

Do6d i spel kan ses som ofarlig eftersom ingen direkt skadas av det men den upprepande
meningslosa presentationen av dod inuti spel kan mgjligtvis ha en avtrubbande effekt pa
verkliga personer. Det dr ocksa darfor spel som presenterar dod som meningsfullt och
har system som far spelaren att fundera kring dod ar sa viktiga. Dessa typer av spel ger
mojligheten for spelaren att reflektera kring bade sina egna val som péverkar doden av
karaktarer. Samt vicks i dessa spel ibland liknande kanslor till forlusten av viktiga

personer, djur eller objekt i verkligheten.

5.2.3 Framtida arbete

Arbetet kan fortsattas kortsiktigt genom att spela igenom mer av de analyserade spelen for att

fa en battre forstaelse av dem och 6ka troviardigheten i slutsatserna av detta arbete. I fallet dar

arbetet skulle vidareutvecklats pa langsiktigt eller till och med gjorts om hade det varit klokt

att fundera pa att gora en undersokning eller att hitta andra spel att analysera. En kvantitativ

undersokning, via till exempel en enkit, hade kunnat ge statistik om generella kanslor och

tankar kring dod i spel, sarskilt om stickprovet endast bestod av personer som spelat de spelen

som skulle analyseras. Men fragor for en enkit som baseras pa slutsatserna fran denna rapport

hade varit svara att formulera pa ett sidtt som fungerat for en bredare malgrupp, vilket hade

behovts for ett stickprov i en kvantitativ datainsamling. Trots att risken for att fradgorna skulle
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vara for specifika hade den kvantitativa datan en studie hade resulterat i latit en slutsats om
spelarupplevelsen formats med en mycket hogre generaliserbarhet dn vad den har kunnat i
detta arbete. En deduktiv analys har som mal att behélla eller forkasta en redan satt hypotes
eller teori vilket inte var det ursprungliga malet av denna rapport. Det finns delar av rapporten
som hade kunnat forstarkas genom kvantitativa undersokningar som exempelvis den interna
validiteten av pastdendena om frustration som uppstar pa grund av déd som fail-states men
da hade undersokningen behovt ha ett annat fokus. En kvalitativ undersokning, via till exempel
intervjuer, hade istillet givit mer djupgidende information om &sikterna av ett mindre antal
personer som darfor bor ha en god mangd erfarenhet av spelen som analyseras. Den kvalitativa
datan insamlad av denna typ av undersokning hade kunnat ge en battre forstdelse av hur
spelarupplevelsen paverkas av dodens koppling till mekaniker och narrativ i spel. Genom en
induktiv analys hade antagligen argumenten i denna rapport starkts eller sa hade nya monster
hittats vilket hade kunnat leda till nya hypoteser och idéer om funktionerna och
representationerna av dod i spel. Dessa hypoteser hade varit extremt viardefulla samt haft mer
trovardighet och Overforbarhet an slutsatserna av denna rapport. Oavsett kvalitativ eller
kvantitativ hade det varit viardefullt med empirisk data for att komplementera denna
rapporten. Med det hade spelarupplevelsens roll faststallts starkare och kvalitén av rapporten

okats.
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