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Sammanfattning 
 

Denna studie utgår ifrån tidigare forskning om parasociala relationer och 

interaktioner i datorspel och den påverkan dessa har på både spel och spelare. 

Målet var att besvara frågan om hur spelutvecklare kan effektivt använda 

parasociala interaktioner i sitt karaktärsdrivna, emotionella spelberättande. Detta 

gjordes genom en analys av Dragon Age-spelen. Jag kom fram till att rollspel kan 

reflektera spelarens tidigare val och relation med en följeslagare i 

huvudberättelsen för att maximera potentialet av denna följeslagares agens och 

emotionella påverkan. Framtida arbete skulle kunna sträcka sig ut över andra 

spelserier, utforska parasociala interaktioner i mindre konventionella 

interagerbara upplevelser eller, ur ett bredare perspektiv, jämföra dessa med 

sociala mediers möjliggörande och konsekvenser av parasociala 

interaktioner. Dessutom kan en djupare undersökning av specifika 

anknytningsmönster vara intressant. 

Nyckelord: Parasociala interaktioner, karaktärsdrivet spelberättande, rollspel, 

följeslagare 
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1 Introduktion 

I denna analys använde jag mig av tidigare forskning kring parasociala relationer och 

interaktioner (Horton & Wohl, 1956; Schramm & Liebers, 2019) i datorspel; det Blom (2023) 

kallar för dess system of affection. Genom de exempel Christensen och Jørgensen (2022) för 

fram analyserade jag också den länkade, ludonarrativa relationen mellan spelarkaraktär och 

NPC. Cole (2018) går in i vidare detalj i hur det narrativa kan mer engagerande förmedlas med 

hjälp av spelarens och icke-spelarkaraktärers agens. Samtidigt utgick jag ifrån hur spelare i 

RPG-genren tar sig an en spelberättelse då Lewis, Weber och Bowmans (2008) studie syftar 

på att de är mer mottagliga för att immersera sig i den. Möri (2024) beskriver parasocial 

breakups–hur människor med parasociala relationer reagerar när relationen med en fiktiv 

karaktär “tar slut”. Detta var som mest relevant i den etiska diskussionen.  

Syftet med analysen var att identifiera hur spelförfattare kan utnyttja datorspels 

interagerbarhet när vi förmedlar en karaktärsdriven spelberättelse. I detta utgick jag ifrån 

parasociala interaktioner och dess konsekvenser. Jag utvärderade resultatet utifrån den 

hypotes att ett spels parasociala interaktioner ska ha en påtaglig påverkan på spelets 

huvudberättelse för att ses som betydelsefull.  

Till följd av ett kriterie- och bekvämlighetsurval är det Dragon Age-serien (2009-2024) jag 

analyserade. Vid behov låg fokuset främst på Dragon Age II (2011) och Dragon Age: The 

Veilguard (2024) eftersom deras likheter och olikheter gav nyttig grund för jämförelseanalys. 

Det som undersöktes var hur spelens parasociala interaktioner fungerar, och den grad av 

påverkan konsekvenserna av dessa har på spelarens upplevelse av huvudberättelsen.   
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2 Bakgrund 

Begreppet parasocial relation myntades av Horton och Wohl (1956) och behandlar en ensidig, 

uppfattad relation mellan en person och en eller flera media-figurer. I detta kan det ingå 

verkliga personer som kändisar, eller fiktiva karaktärer i t.ex. datorspel.  

Schramm och Liebers (2019) utvecklar vidare på detta när de skiljer mellan parasociala 

relationer (PSR) och parasociala interaktioner (PSI). I ett spelsammanhang beskriver PSI det 

mån vi kan interagera med en karaktär, t.ex. genom dialogval som tillåter oss att påverka en 

karaktärs åsikt om spelaren eller spelarkaraktären. Om vi ofta tänker på dessa karaktärer eller 

dagdrömmer om dem i kontext utanför själva spelupplevelsen, har vi format en PSR med dem.  

I sitt kapitel om PSI i datorspel beskriver Blom (2023) det han kallar för systems of affection 

(SA). Här bidrar han med en inblick in i hur PSI kan tillämpas i datorspel där spelare har 

möjlighet att bygga en relation med en NPC. Mer specifikt tar han upp tre vanliga 

tillvägagångssätt: dialog, personliga quests och/eller genom att ge gåvor. Samtidigt 

problematiserar han gameplay-processen i ett SA då spelaren tar sig an ett ludiskt strategitänk 

för att uppnå en viss relation med en karaktär, när man som spelförfattare vill att 

relationsbyggandet ska ske som en naturlig konsekvens av det narrativ spelaren söker. 

Christensen och Jørgensen (2022) diskuterar hur datorspel kan gå tillväga för att demonstrera 

relationen mellan spelkaraktär och följeslagare. De refererar till den mängd kontroll spelaren 

har över spelets följeslagare i tre grader: direkt kontroll, indirekt kontroll och “länkad” 

kontroll. En direkt kontroll kan tillåta spelaren att “låna” en följeslagare för att temporärt spela 

som dem. En indirekt kontroll innebär att man kan påverka hur en följeslagare beter sig genom 

befäl eller dialogval. Den länkade kontrollen är det Christensen och Jørgensen lägger som mest 

fokus på; det beskriver hur spelets system i sig kan anpassa sig efter en spelarkaraktärs relation 

med sin följeslagare. Alltså, hur dess spelmekaniker kan användas för att reflektera den 

narrativa kopplingen mellan dess karaktärer och vice vers. 

Cole (2018) beskriver olika aspekt angående kopplingen mellan karaktärsagens och ett spels 

narrativ. I detta ingår en slutsats att spelarfrihet inte behöver vara i konflikt med ett spels 

narrativ eller design, utan att spelare kan samarbeta med spelutvecklarens vision för att 

tillsammans konstruera en spelberättelse. I samband med det argumenterar hon att 

spelaragens kan medvetet användas för att stärka den känslomässiga koppling spelaren formar 

med spelets narrativ. Cole föreslår också att andra typer av agens, delvis det hos icke-spelbara 

karaktärer (i den här studiens sammanhang, följeslagare), bör ses på intersektionellt med 

spelaragensen för att vidare förstå relationen spelare har till spelnarrativ. Mer specifikt 

involverar detta att icke-spelbara karaktärer kan ha sitt eget inflytande eller påverkan på 

spelaren. Vi kan ”använda oss av dessa teorier av publik som interagerar med en text och text 

som i sin tur interagerar med publik för att för att skapa mer engagerande narrativa 

upplevelser” (S. 12). 

Relevant i denna analys var också Lewis, Weber och Bowmans (2008) studie där deras resultat 

tyder på att spelare i RPG-genren, till skillnad från spelare i andra genrer, är mer villiga att 

immersera sig i ett spels berättelse och att fästa sig vid dess karaktärer. I studien ingick 

påståenden som “I sometimes forget my own feelings and take on those of my character” (S. 2) 

och “I enjoy pretending my character is a real person” (S. 2). Påståenden som “I think about 

whether the action or the video game presentation was plausible” (S. 2) ledde till slutsatsen att 

RPG-spelare är mer villiga att uträtta sin suspension of disbelief, alltså att de är mer villiga att 

tro på sin spelkaraktärs situation. 
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För det etiska aspektet av denna studie var Möris (2024) forskning om parasocial breakup 

(PSB) relevant. Kortfattat handlar det om att människor som har format en PSR med en fiktiv 

karaktär upplever emotionellt lidande vid slutet på den relationen. T.ex. kan detta ske i slutet 

av en tv-serie; tittaren sörjer karaktären. I denna studie är det endast en form av PSB som 

gäller: den definitiva. En definitiv PSB i ett spelsammanhang kan innebära att en karaktär dör, 

blir otillgänglig under gameplay-moment eller helt enkelt inte längre dyker upp i spelet.  
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3 Problemformulering  

Under senare år har rollspel som Baldur’s Gate III (Larian Studios, 2023) och Clair Obscur: 

Expedition 33 (Sandfall Interactive, 2025) samlat på sig flera utmärkelser inom spelvärlden. 

Som del av berömmen har dessa spel hyllats för deras narrativ, varav mycket kan tillskrivas 

det komplexa karaktärsberättandet. Karaktärsdrivet berättande är inget nytt, framförallt i 

rollspel. Det Baldur’s Gate III och Clair Obscur: Expedition 33s succé visar oss är dock att 

spelberättande med fokus på karaktärer och deras relationer kan ha en betydelsefull påverkan 

på hur dessa berättelser upplevs.  

Syftet med denna analys var att utreda hur vi, på ett effektivt sätt, kan förmedla en 

karaktärsdriven spelberättelse. Som spelutvecklare har vi ett övertag: vi kan utnyttja det 

interagerbara aspektet av vårt medium, bland annat genom PSI.  

Med en kombination av tidigare forskning kring PSI, rollspel och följeslagare svarade jag alltså 

på frågeställningen: hur kan parasociala interaktioner effektivt användas för att stärka 

karaktärsdrivet spelberättande? Med karaktärsdrivet spelberättande menar jag att 

huvudberättelsen i spelen delvis fördrivs av, i det här fallet, både spelare och följeslagare. 

Alltså, att händelser i berättelsen sker till följd av uträttande av karaktärsagens; inte bara för 

att berättelsen i sig kräver att något ska ske. PSI var relevant i att spelarens agerande i 

relationsbyggandet kan ha potential att påverka hur en följeslagare beter sig eller överväger 

beslut. Därmed kan det bidra till ett mer engagerande narrativ genom att öka vikten av 

spelarens och följeslagares agens och narrativa roller i spelen.  

3.1 Metodbeskrivning 

För att få svar på frågeställningen genomförde jag en spelanalys av samtliga titlar i Dragon 

Age-serien (Bioware, 2009-2024). I den ingår Dragon Age: Origins (2009), Dragon Age II 

(2011), Dragon Age: Inquisition (2014) och Dragon Age: The Veilguard (2024). Jag använde 

mig av mina befintliga sparfiler i vardera spel och guider från Dragon Age-wikin som del av 

analysarbetet. Målet blev att undersöka hur spelens PSI fungerar, och om de har en 

betydelsefull påverkan på respektive berättelse. Resultatet utvärderades utifrån en position att 

ju större påverkan PSI har på huvudberättelsen, desto starkare blir det karaktärsdrivna 

berättandet i spelet överlag. Stöd till detta finns i Coles framtagande av agens hos spelare och 

icke-spelarkaraktärer och hur dessa kan påverka det känslomässiga engagemanget i narrativet 

när spelaren medverkar i att forma den. Med påverkan menar jag inte bara att spelets system 

ska reagera på val och relationen mellan spelarkaraktär och följeslagare; jag inkluderade 

situationer där även innebörden av berättelsemoment kan variera.  

Valet av spel skedde delvis som ett kriterieurval, där kraven var för spelen att innehålla 

karaktärsdrivet berättande och ett PSI jag kunde analysera. Dragon Age är starkt 

berättelsedrivet och är känd för vikten den lägger på relationsbyggande mellan spelarkaraktär 

och följeslagare. Dessutom var detta ett bekvämlighetsurval då jag är särskilt bekant med 

spelen och hur relationsbyggandet i dem fungerar. På grund av min bekanthet visste jag vilka 

delar av spelen kunde ge mig den information jag var ute efter. På så sätt blev analysdelen mer 

effektiv och tillät mig att ta mig an fler spel. Dock bör det noteras att en känslomässig påverkan 

i förstahand kan som mest effektivt studeras med nya spelare genom en empirisk studie.  

Eftersom speltitlarna alla hör till samma spelserie använder de sig av likadana termer och 

grundsystem. Samtidigt är de alla unika i hur deras PSI fungerar. Spelen delar också flera 

https://dragonage.fandom.com/wiki/Dragon_Age_Wiki
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författare, vilket innebär att jag kunde få en mer konkret bild av hur de har anpassat sig efter 

respektive system. Alltså fanns det tillräckligt med både likheter och skillnader för att kunna 

direkt jämföra deras PSI. 

I det fall att fyra spel blev överväldigande trots min bekanthet, prioriterade jag främst att 

analysera Dragon Age II och Dragon Age: The Veilguard. Dessa spel är lika varandra i hur 

huvudberättelsen är uppbyggd och den takt man kan interagera med sina följeslagare. 

Samtidigt är de motsatser i hur komplexa relationsbyggandet och dess konsekvenser är. Alltså 

ansåg jag att jag kunde få ut de mest informationsrika jämförelserna ur dessa två titlar. 

Dessutom var Dragon Age: The Veilguard särskilt intressant att analysera med tanke på dess 

påtagligt negativa mottagning trots rollspelssuccén på senare år. 

Som Dragon Age-entusiast har jag mina personliga favoritspel, och därför kan det komma till 

fråga om jag var partisk i slutsatsen jag nådde. Som självförsvar kan jag dock hävda att min 

personliga rangordning av spelen är tungt baserad på vilka spel jag upplever har bäst 

relationsbyggande och PSI. Mina befintliga åsikter bör alltså inte ha påverkat resultatet. 

Snarare är det så att jag tillämpade analysens vetenskapliga bakgrund för att “testa” dem.  

Ett bekymmer i att det är jag, som redan är bekant med spelen, som genomför undersökningen 

är huruvida särskilda detaljer eller aspekter av berättelsen kan tas för givet. Ett annat problem 

med metodvalet var att mängden spel som hanterades kan ha lett till en ytlig analys av system 

som annars skulle kunna analyseras på större djup. Alltså kan jag ha gått till miste om detaljer 

som kunde påverka slutsatsen jag nådde. Detta är en uppoffring jag gjorde för att kunna lägga 

mer fokus på att jämföra de olika spelmekanikerna. 
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4 Spelanalys  

Dragon Age-spelen är kända för sitt narrativ. I alla spel får man möta flera följeslagare 

som alla har sina egna politiska och personliga åsikter, motivationer, värderingar och 

berättelser. För att förmedla dessa använder sig spelen av PSI där man kan interagera 

och forma relationer med dem. Dragon Age använder sig också av ett system där de val 

man gjort i ett spel ska påverka spelvärlden framöver, särskilt hos de följeslagare som 

återkommer i senare titlar. Spelen är alltså karaktärsdrivna, inte bara utifrån de 

handlingar din spelkaraktär utför, men även utifrån hur följeslagare påverkas och 

agerar.  

4.1 Dragon Age: Origins 

I Dragon Age: Origins visar följeslagare på en hög nivå av karaktärsagens och kan 

påverkas till hög grad av spelaren. Den indirekta och länkade kontrollen kan, i enskilda 

scener, påverka utfallen av berättelsemoment i eller som mindre del av 

huvudberättelsen. 

Som det första spelet i serien etablerar Dragon Age: Origins system som återanvänds i 

senare spel. Intressant att notera är att det här är det enda spelet i serien som inte 

använder sig av ett dialoghjul. Dialogvalen förekommer i hela meningar, med betydligt 

fler variationer att välja mellan än i senare spel. 

Det är i Dragon Age: Origins vi introduceras till följeslagares approval rating (AR); 

spelets SA. Helt enkelt går det ut på att en positiv AR innebär att en följeslagare gillar 

spelarens avatar, medan ett negativt sådant tyder på att de ogillar dem. Spelaren kan 

påverka en följeslagares AR genom dialogval (olika följeslagare har olika reaktioner på 

de val man gör), personliga quests och gåvor. Gåvorna kan leda till att man låser upp 

information om följeslagaren, då flera av dessa är karaktärsspecifika. Samtidigt finns det 

övriga gåvor som ökar alla följelagares AR med samma värde. Nackdelen med 

gåvosystemet är att det möjliggör för spelaren att fuska sig fram till en positiv AR trots 

kontroversiella val man gjort i berättelsemoment. Den positiva relationen sker liksom 

inte genom en naturlig rollspelsprocess, vilket framhäver Bloms problematisering av 

relationsbyggande som ett ludiskt strategitänk.  

När relationen med en följeslagare blir tillräckligt positiv, låser man upp deras personliga 

quests, så kallade Companion Quests (CQ). I dessa quests får man reda på mer 

information om sina följeslagare samt som man kan påverka deras berättelse framöver. 

Som exempel kan vi ta upp Alistair. För att låsa upp hans CQ måste man uppnå en positiv 

relation med honom. När man har låst upp hans CQ har man sedan en konversation med 

honom där man har möjlighet att påverka hans attityd över resten av spelet. Väljer man 

att trösta honom över en händelse behåller han sin emotionella sårbarhet. Väljer man 

däremot att tillrättavisa honom blir han förhärdad, dvs. mer sträng och politiskt inriktad; 

en indirekt kontroll som leder till att hans reaktioner på olika dialogval påverkas för att 

reflektera denna förändring. Vid slutet av spelets huvudberättelse sker det ett maktspel 

mellan Alistair och andra partier, och hur man agerar i Alistairs CQ (genom den indirekta 

kontrollen) påverkar hur han tar sig an konflikten. Sammanlagt finns det fyra olika 

variationer av konfliktlösningen i dessa maktspel, varav alla påverkas av vare sig Alistair 

är förhärdad eller inte. Här ser vi alltså Alistair uträtta karaktärsagens på hög nivå. 
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På samma sätt kan huvudberättelsen påverkas av den romantiska relationen man formar 

med en följeslagare. Ett berättelsemoment i spelet kan innebära att antingen 

spelaravatar eller Alistair måste dö. Normalt är det spelaren som gör beslutet, men är 

man i en romantisk relation med Alistair och bestämmer att det är spelaravataren som 

ska dö, vägrar han och snor åt sig ansvaret utan spelarens samtycke. Det enda sättet att 

undvika detta är om man utesluter Alistair från den slutliga striden. Här blir spelarens 

egen agens stulen av Alistair, vilket framhäver den narrativa i att han bryr sig om 

spelaravataren för mycket för att godkänna ens ett frivilligt självuppoffrande.  

Hur stor påverkan har den länkade kontrollen på huvudberättelsen? Viktiga 

berättelsemoment förändras inte; man får lika många potentiella val oavsett vad 

följeslagare tycker om spelaravataren. Ändå reagerar spelet genom scener som på ett sätt 

“stör” flytet på huvudberättelsen. För en scen som endast kan ske under 

huvudberättelsen får vi se på följeslagaren Zevran; han kan nämligen bedra spelaren. 

Man kan inte övertala Zevran att förbli lojal; det är hans AR som bestämmer. Gillar han 

spelaren, står han kvar vid dennes sida. Ogillar han spelaren, bedrar han dem och måste 

dödas. 

4.2 Dragon Age II 

Dragon Age II bygger vidare på den påverkan PSI kan ha på huvudberättelsen. I det här 

spelet visar följeslagare på ännu högre karaktärsagens och möjlighet till påverkan från 

spelaren. Till skillnad från Dragon Age: Origins existerar den indirekta och länkade 

kontrollen inte bara enskilt i huvudberättelsen, men också samtidigt. 

Det AR-systemet Dragon Age II använder sig av är likt Dragon Age: Origins. Man kan 

påverka en följeslagares åsikt om spelaravataren genom dialogval, personliga quests och 

gåvor. Dock kan gåvorna i spelet anses inte räknas som gåvor i den mån Blom beskriver 

mekaniken. Detta eftersom de förvandlas till CQ för respektive följeslagare. I dessa CQ 

kan man sedan göra dialogval där gåvan, beroende på vad man säger, kan förolämpa en 

följeslagare och bidra till en negativ AR. Alltså är det rättare sagt att AR påverkas av 

endast två mekaniker, dvs. dialogval och personliga quests. 

Den största skillnaden mellan Dragon Age IIs SA och det vi ser i Dragon Age: Origins 

är hur spelet tar sig an en negativ AR. Nämligen är det så att relationsbyggandet i spelet 

går ut på att man ska ha antingen en positiv eller en negativ relation med en följeslagare 

för att låsa upp deras CQ. Dessa relationer kallar spelet för vänskap (+50 till +100 AR) 

respektive rivalitet (-50 till -100 AR). Dessutom går det att forma en romantisk relation 

i vardera riktning. Har man en mer neutral AR med en följeslagare, händer inget. Alltså 

kan vi se på både vänskap och rivalitet som vinstförhållande för respektive följeslagare. 

Huruvida detta motverkar eller förstärker Bloms kritik av det ludiska strategitänket 

beror på hur vi ser på det. Det finns ett extra lager mekanik att ha i åtanke när man gör 

dialogval. Samtidigt finns det mer frihet att rollspela sig fram till de relationer som passar 

spelgenomgången bäst, utan att spelaren via uteslutning straffas för de negativa. 

Den följeslagare vars AR i sig har störst påverkan på huvudberättelsen är Isabela. Isabela 

genomgår en inre konflikt om vare sig hon ska göra en uppoffring i det godas namn, eller 

skydda sig själv och överge spelaren när man är i nöd. I klimaxen av detta kapitel av 

huvudberättelsen kan en av två händelser ske: antingen gör Isabela det rätta eller inte. 

Det man har sagt till henne tidigare spelar inte någon roll; det är endast Isabelas AR som 

avgör hennes agerande. Man måste alltså ha uppnått en vänskap eller rivalitet med 
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henne för att trigga den länkade kontrollen. Det finns då två potentiella utfall som enbart 

baseras på den länkade kontrollen. I allra sista slutskedet av denna ark avgör den 

indirekta kontrollen hur konflikten egentligen löses, men de val man har framför sig 

beror på Isabelas agerande. Hursomhelst berättar hon för spelaren att det var dennes 

inflytande som berörde henne att återkomma. Är man vän blir innebörden att hon tycker 

för mycket om spelaren för att överge dem. Är man ovän tyder det istället på att spelarens 

värderingar är motsatsen till Isabelas, men att de har påverkat hennes egen moral och 

världssyn så pass att hon själv har genomgått ett skifte i värdering. 

Spelets final är en konfliktfylld sådan. En följeslagare, Anders, utför ett terrordåd i det 

godas namn. Spelaren har ett val: avrätta Anders eller låta honom leva. Man får olika val 

och förklaringar angående Anders beroende på vad han tycker om spelaren. Detta är 

alltså en länkad kontroll då spelarens AR med Anders bestämmer de val man får framför 

sig. Väljer man att avrätta honom, gör man det. Väljer man att visa barmhärtighet kan 

det leda till en rad konsekvenser. Det finns tre olika utfall som påverkas av både den 

indirekta och länkade kontrollen, varav en har flera olika variationer beroende på vad 

andra följeslagare tycker om spelaravataren och dennes agerande. Här är det en 

blandning av AR och dialogval–den länkade och indirekta kontrollen–och följeslagarnas 

personligheter i sig som avgör hur dessa scener utspelar sig. Det karaktärsdrivna 

berättandet existerar på flera nivåer till följd av agensen både spelare och följeslagare har 

möjlighet att utföra. 

4.3 Dragon Age: Inquisition 

I Dragon Age: Inquisition existerar den indirekta kontrollen i mer begränsad grad än de 

föregående spelen. Den länkade kontrollen påverkar inte hur huvudberättelsen utspelar 

sig, med undantag för några få dialogdetaljer. I det här spelet visar följeslagare alltså på 

mindre agens, till stor del för att de inte har utsatta scener där de får möjligheten att göra 

så. 

Följeslagarna i Dragon Age: Inquisition har, precis som i tidigare spel, sina egna AR. En 

intressant förändring är dock att spelet inte inkluderar grafik på den. Till skillnad från 

Dragon Age: Origins och Dragon Age II kan man inte lätt läsa av sin AR med en 

följeslagare; det är istället en gömd variabel. Visserligen har man ändå en aning då 

spelaren, precis som i Dragon Age: Origins, endast kan låsa upp CQ med en positiv AR. 

Dessutom har spelet helt förkastat de tidigare gåvosystemen. Dessa förändringar kan 

upplevas som positiva utifrån ett narrativt perspektiv då de minimerar Bloms 

problematisering av SA som ludiskt strategitänk. Följeslagares reaktioner baserat på 

deras AR blir svårare att kontrollera och därmed blir det lättare för spelaren att istället 

låta det ske naturligt, genom rollspelet i dialogval och personliga quests. Hur annars kan 

spelaren veta vad en följeslagare tycker om dem? Dialoger med följeslagare påverkas och 

spelaren får se olika variationer på scener med dem. Gameplay-mässigt kan det vara 

förvirrande att inte kunna se din AR, men utifrån det narrativa får berättelsen ett större 

fokus. Dock utspelar sig inte dessa scener inom själva huvudberättelsen.  

Det Dragon Age: Inquisition verkar sakna till skillnad från tidigare spel är en större grad 

av länkad kontroll i huvudberättelsen. Det finns några konsekvenser av indirekt kontroll: 

t.ex. kan man beordra att en följeslagares, Iron Bulls, kamrater dör i ett politiskt 

maktdrag, vilket leder till att han bedrar dig i spelets epilog-DLC. Den länkade kontrollen 

med just AR har dock ingen större påverkan på hur huvudberättelsen utspelar sig; den 
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är som mest relevant inom respektive följeslagares CQ. Har dessa CQ en påverkan på 

spelets huvudberättelse, bortsett från Iron Bulls? De kan bidra med mer information och 

kontext kring vissa berättelsemoment, men det sker sällan någon riktig förändring i 

varken mekanik eller innebörd. 

Mer påtagligt är hur de indirekta valen man gjort i föregående spel påverkar 

huvudberättelsen. T.ex. kan Alistair komma tillbaka. Hans scener och dialog påverkas av 

det man gjort i Dragon Age: Origins. Hade man en romantisk relation med honom och 

dog, t.ex., tas det upp i vissa moment. Spelaravataren från Dragon Age II kommer också 

tillbaka, men mycket av dialogen kring föregående val utspelar sig inte i själva 

huvudberättelsen. Sannolikt är detta till följd av resurssparande, då denna dialog hade 

behövt flera variationer (2 könsbaserade röster, 3 personligheter och många 

diskussionspunkter).  

Relationen mellan spelare och följeslagare inom Dragon Age: Inquisition i sig har som 

sagt ingen bredare påverkan på själva huvudberättelsen. Det finns scener med 

variationer baserat på vem man har en romantisk relation med, och små 

dialogförändringar i andra, men inget så påtagligt som i tidigare spel. Vad gäller 

romantiken i huvudberättelsen kontrollerar spelet vem spelarens käraste är och sätter in 

dem i bestämda scener; dessa scener är inte karaktärsspecifika som vi ser med t.ex. 

Alistairs konflikt och Anders avrättning. Relativt få scener i huvudberättelsen är 

karaktärsspecifika och reagerar på AR på samma gång. 

Bortsett från Iron Bull är det endast en följeslagares AR och relation med spelkaraktären 

som till slut kommer i fokus–som har en unik, karaktärsspecifik interaktion–och det är 

Solas. Detta på grund av att han bedrar dig i slutet av spelet, för att sedan bli en 

antagonist i Dragon Age: The Veilguard. Är spelaren i romantisk relation med honom 

får slutscenen en betydligt mer sorglig påverkan än om man är ovän, både i dialogval och 

innebörd. Dock kan man inte påverka Solas öde eftersom han behövs vid liv i nästa spel. 

Som detalj har mycket av Solas tidigare dialog tillåtit spelaren att ställa flertal frågor. Har 

man struntat i att ställa dessa frågor, låser man upp ett kaxigt svar till hans slutliga 

monolog (“Solas, have I ever wanted to hear one of your endless explanations?”).  

4.4 Dragon Age: The Veilguard 

I Dragon Age: The Veilguard har spelaren betydligt mindre påverkan på sina 

följeslagare. Följeslagare har inte heller mycket orsak att uträtta egen agens som leder 

till olika utfall i huvudberättelsen. Varken den indirekta eller länkade kontrollen är 

relevant till huvudberättelsen i detta spel.   

Dragon Age: The Veilguard har, på många sätt, brutit sig ur formalian Dragon Age-

spelen hittills har byggts på. AR syns fortfarande i hur följeslagare reagerar på valen man 

gör, men fungerar istället som en “boost” i den bond-nivå man har med dem. Denna nivå 

går från 0 till 10, där 0 beskriver relationen som nästan främlingar och 10 som kamrater. 

Det finns inget sätt att fostra en negativ relation med en följeslagare; den är alltid positiv. 

Detta är del av ett större sammanhang vad gäller berättandet i Dragon Age: The 

Veilguard; spelaren har betydligt mindre möjligheter att rollspela som aggressiv, självisk 

eller ondskefull, och spelaravataren har i stort sett alltid samma värderingar som dina 

följeslagare. Alltså är bristen på negativa konsekvenser i relationsbyggandet inte 

nödvändigtvis saknad i spelets egen rollspelsmekanik, men som del av Dragon Age-

serien är det en plötslig avvikelse från de mer komplexa relationerna de tidigare spelen 
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gjort sig kända för. Den länkade kontrollen finns inte i Dragon Age: The Veilguards 

själva huvudberättelse, då följeslagare kommer hålla med om det mesta man gör ändå. 

Ett val i spelets första akt tvingar spelaren att välja mellan att rädda en av två städer: 

Lucanis hemstad och Neves hemstad. Staden man inte väljer förstörs, och den 

tillhörande följeslagaren blir förhärdad, inte helt olikt det som kan ske Alistair i Dragon 

Age: Origins. Så vilken påverkan har en sådan personlighetsförändring i Dragon Age: 

The Veilguard? Man får svårare för sig att bygga upp sin relationsnivå med en förhärdad 

följeslagare med anledning att hen inte litar på spelaren, får mindre påverkan över 

berättelsen i deras CQ och låses ur Lucanis romans (om det är han som är förhärdad, 

Neve går fortfarande med på ett romantisk förhållande). Dessutom blir hen mer offensiv 

i spelets stridsmoment, och kan inte låsa upp egenskapen att läka gruppen. Dock kan 

spelaren fortfarande uppnå nivå 10; det tar bara lite längre tid. 

Man uppnår en högre relationsnivå med en följeslagare genom att utföra deras CQ. De 

valen man gör i dessa quests påverkar utfallen för respektive följeslagare. Visuellt kan en 

följeslagare genomgå en förändring i utseendet i slutet av hans CQ och man låser upp 

olika rustning för vardera följeslagare beroende på hur man avslutar deras berättelser. 

Innan spelets slutstrid får man en scen med den följeslagare spelaren har ett förhållande 

med, eller så sörjer avataren sitt förhållande med en följeslagare som har lämnat spelet. 

Därmot är denna scen, likt de i Dragon Age: Inquisition, inte karaktärsspecifik.  

Är man på nivå 10 med en följeslagare låser man upp en titel för dem: “Hero of the 

Veilguard”. En följeslagare med denna titel har en större chans att överleva i spelets slut, 

då man ska tilldela dem roller i en strid. Överlevnadschansen är den enda instansen i 

huvudberättelsen där “AR” påverkar utfallet. Däremot påverkar inte en följeslagares död 

huvudberättelsens slutsats. De är inte heller karaktärsspecifika, då alla följeslagare kan 

dö till följd av rent strategiska val–inte rollspelsval. Störst påverkan har det kanske på 

innebörden, då insatserna kan kännas mer påtagliga.  

Ännu en gång är det ett val man gjort i föregående spel som har störst påverkan. Man 

låser nämligen upp ett unikt, känslosamt slut om spelaravataren i Dragon Age: 

Inquisition hade ett förhållande med Solas. Dock finns det ingen variation på berättelsen 

om de var sams eller inte, och föregående spelaravatar talar alltid sympatiskt om Solas. 

Den indirekta och länkade kontrollen saknas inte bara här; den bryts av och motstrider 

föregående avatars (och därmed spelarens) agens över berättelsen. Till skillnad har 

spelaravataren från Dragon Age II en mer passande dialog om t.ex. Anders i Dragon 

Age: Inquisition; de fastlår sig vid besluten som gjorts.   

Scener där man måste välja vem som dör och vem som försvinner är lika valet med 

städerna man kan rädda; ett binärt val mellan två följeslagare. Man kan se det som ett 

steg uppåt från Dragon Age: Inquisition, där huvudberättelsen innehåller få 

karaktärsspecifika, betydelsefulla scener, men antingen-eller aspektet av valen hämmar 

på sätt och vis denna jämförelse. Vilken stad man skyddar, vem som dör och vem som 

försvinner är alla binära val där en eller annan följeslagare påverkas. Skillnaden är att, 

istället för att det står mellan alla följeslagare om vem som ska fylla rollen, står det mellan 

två. Dessutom påverkas dessa scener inte av den egentliga relationen mellan spelare och 

gällande följeslagare; de är alla scener där något händer en följeslagare–inte scener där 

följeslagare själva agerar och orsakar att något händer. De scener där det är en specifik 

följeslagare som leder kan inte heller påverkas av spelarens relation med dem. CQ och 

därmed SA och PSI i Dragon Age: The Veilguard existerar i sin egen bubbla; vi ser inte 
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någon påtaglig förändring i våra följeslagare bortom utseende och överlevnad som mer 

går ut på att kunna straffa spelaren för dåligt strategitänk än som ska ske av narrativa 

skäl. Detta trots att karaktärerna i huvudberättelsen explicit talar om för spelaren att 

lagspel och därmed relationsbyggandet är viktigt. 

Spelaravatarens ånger över de beslut som gjorts är ett stort narrativt tema i spelets sista 

ark. Med Coles slutsats om karaktärsagens i tanke kan det dock ifrågasättas om spelet 

inte hade kunnat stärka det intrycket med större spelar- och följeslagaragens. Vad gäller 

Solas i Dragon Age: Inquisition så kan man inte påverka hans beslut att bedra spelaren. 

Ändå kan denna brist på kontroll stödja berättandet då det målar upp hans motivation 

som bortom spelarens inflytande. Men i Dragon Age: The Veilguard får spelaren explicit 

höra att det är just dem som har orsakat dessa konsekvenser; spelet talar om för spelaren 

att dennes val har bestämt utfallen trots att spelmekaniken säger annat. 

4.5 Slutsats 

Genom att analysera de olika spelen i Dragon Age-serien har vi fått med oss några 

intressanta punkter. För att bäst förmedla en karaktärsdriven spelberättelse genom PSI 

behöver spelaren, i spelets huvudberättelse, kunna se konsekvenser av de val de gör och 

de relationer vi fostrar. Bästa sätt att främja dessa är genom karaktärsspecifika 

berättelsemoment där det är följeslagare spelaren interagerar med som utför handlingar. 

Spelaren kanske kan påverka vad de gör, men huruvida man lyckas ska bero på tidigare 

val (indirekt kontroll) och/eller hur man ligger till i spelets SA (länkad kontroll) för att 

stärka känslan av att denna följeslagare har betydelsefull agens i sin roll i berättelsen. 

Alltså ska både spelare och följeslagare–dialogval och relation–“samarbeta” för att 

orsaka ett visst utfall i spelets huvudberättelse. 
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5 Sammanfattning och diskussion 

5.1 Sammanfattning 

I denna analys av Dragon Age-spelen utforskade jag frågan om hur vi bäst kan förmedla en 

karaktärsdriven spelberättelse med hjälp av parasociala interaktioner. Jag kom fram till att det 

krävs ett slags samarbete mellan spelare och följeslagare, där spelaren gör val i spelets 

huvudberättelse och följeslagare reagerar. Denna reaktion ska variera baserat på den relation 

man har fostrat och det intryck man har gett dem sedan innan. Särskilt effektivt är detta när 

själva berättelsemomentet härleds av en specifik följeslagare där hen får visa egen agens. 

5.2 Diskussion 

Viktigt att notera är att analysen utgår ifrån de spelmekaniker som existerar inom Dragon Age-

serien. Spel som t.ex. Persona 4 (ATLUS, 2006) innehåller SA och anses vara karaktärsdrivet, 

men spelkaraktärens personliga relation med en följeslagare påverkar inte spelets 

huvudberättelse bortom det känslomässiga i spelarens egen, parasociala relation med dem. 

Detta på grund av att dennes val i spelet inte är menade att påverka annat än dialog och slut. 

Utifrån slutsatsen i denna analys kan vi inte säga att Persona 4 har svagt karaktärsdrivet 

berättande; hur skulle ett spel kunna effektivt tillämpa en mekanik det inte använder sig av? 

Vill vi ta det i vidare utsträckning kan vi jämföra spel med icke-interagerbara medier. Ser vi på 

en film kan vi inte påverka dess scener, men så länge det är karaktärerna som driver 

berättelsen, är det en karaktärsdriven film. Snarare handlar slutsatsen om att utnyttja just de 

PSI-mekaniker och SA ett spel redan använder sig av för att maximera potentialet av 

karaktärsdrivet berättande i det specifika sammanhanget. 

Annat som påverkar hur väl ett spel tillämpar PSI är också hur väl berättelsen är skriven. 

Liksom en bok krävs det mer än att berättelsen bara existerar. Vi kan inte få för oss att en 

spelare vill utforska PSI med en följeslagare om inte den följeslagaren lockar spelaren på ett 

eller annat sätt.  

I denna analys togs Dragon Age IIs inkludering av negativa relationer upp som ett 

vinstförhållande. Dock kan det uppstå en fråga om vare sig en sådan relation bryter 

immersionen i att en följeslagare som ska hata spelaren ändå visar tillit genom att tala om sina 

personliga bekymmer. Så som rivalitet är skrivet i spelets sammanhang kan vi bortförklara 

denna dissonans genom den påverkan spelaren har på en följeslagare; en negativ relation 

innebär att man ändrar på en följeslagares världssyn, så viss respekt hyser de spelaren oavsett. 

Mer generellt vill jag dock återkomma till den slutsats Lewis, Weber och Bowman (2008) kom 

fram till: att spelare i rollspelsgenren är villiga att uträtta sin suspension of disbelief. I samma 

stråk kan vi ta upp populariteten av romantik-arketypen “enemies to lovers”. En sådan relation 

är knappast hållbar i det verkliga livet då negativa antydningar och konsekvenser är 

oundvikliga. I en fiktiv värld har vi däremot friheten att utforska sådana relationer i en trygg 

omgivning utan bäring på verkliga människor och moralitet. Det vi kan dra från detta är att 

vad rollspelare prioriterar över logik är en intressant, melodramatisk och karakärsdriven 

konflikt. Alltså vill jag framhäva att spelutvecklare (mer specifikt inom rollspelsgenren) kan 

tillåta sig offra verklighets-logiken om det gör upp rum för den sortens karaktärsberättande 

målgruppen av spelet drar sig till. 
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5.3 Samhälleliga och etiska aspekter 

Som tidigare nämnt kan följeslagare i Dragon Age II bedra spelaren, lämna dem och dö 

beroende på de val man gjort; alltså kan man som spelare själv orsaka att man upplever en 

PSB. Jämförelsevis är Dragon Age: The Veilguard “tryggare” i sin hantering av följeslagare. 

Om en följeslagare dör i narrativet är det inte riktigt spelarens fel, och de kan inte heller ogilla 

eller lämna dem. Det jag vill diskutera när jag tar upp denna jämförelse är huruvida ett spel 

som inte tillåter spelaren att själv orsaka ett PSB eller andra negativa utfall är mer etiskt utifrån 

det perspektiv att det orsakar spelaren mindre emotionellt lidande. PSI går ju ut på att man 

ska interagera med och påverka en följeslagare, kanske till och med till den punkt att man som 

spelare når en PSR med dem under processen. Dessutom har rollspelare den där egenskapen 

att ta sig åt sin spelkaraktärs känslor. Alltså är väl Dragon Age: The Veilguard ett snällare spel, 

till skillnad från Dragon Age II? Är det problematiskt, manipulativt, exploaterande eller rentav 

hänsynslöst att använda sig av PSI för att orsaka så mycket lidande som möjligt? Det kanske 

man tycker, men utifrån det tankesättet, känns det inte också som att spelaren behandlas med 

väl mycket omvårdnad i Dragon Age: The Veilguard?  

Rollspelare tar sig väl inte an en karaktärs känslor för att känna sig trygg; det är det motsatta–

skildringen mellan det fiktiva och det verkliga–som fungerar som barriär. Innebär det då att 

rollspelare är mer villiga att lida för nöjets skull? Är det etiskt eller oetiskt för spelutvecklare 

att maximera lidandet med tillägget av personligt ansvar? Vi kan inte veta om en spelare är 

emotionellt sårbar och upplever att sådana PSB negativt påverkar deras mentala tillstånd. 

Samtidigt kan man undra om det är logiskt för spelutvecklare att bära ansvaret för den grad 

emotionell investering en spelare upplever; det är bortom vår kontroll var de själva sätter 

gränsen mellan fiktion och verklighet. För att få fram mer detaljerad diskussion kring ämnet 

hade vidare forskning om PSB i datorspel lett till en djupare förståelse för hur PSR i interaktiva 

medier skiljer sig från de i icke-interagerbara.  

Ett annat etisk aspekt är huruvida PSI kan anses vara utnyttjande i att de medvetet drar fördel 

av en spelares PSR eller rädsla för PSB. Särskilt relevant skulle detta vara i spel med 

mikrotransaktioner (där spelaren motiveras att spendera pengar) eller med dagligt 

inloggnings-incitament (där spelaren motiveras att spendera tid) på en karaktär för att de 

kräver eller ber om det. Ett exempel är otome-spelet Mystic Messenger (Cheritz, 2016). En 

WikiHow artikel beskriver spelets chatt-mekanik som viktiga spelmoment då de tillåter 

spelaren att låsa upp goda slut på romantiska rutter. Vad gäller immersion och karaktärsdrivet 

berättande är det visserligen effektivt; ju mer man kan ägna tid åt en karaktär, desto bättre blir 

relationen och därmed möjligheten till ett gott slut med dem. Problematiskt är dock att dessa 

chatt-moment sker varannan timme, varje dag, och har så pass stor bäring på spelet att artikeln 

måste påminna läsaren att sätta larm i förberedelse. Dessa moment sker inte bara på dagen, 

men även mitt under natten. Är det verkligen etiskt av spelet att uppmuntra spelaren till att 

vända på dygnet för att chatta med fiktiva karaktärer klockan tre på natten? Är det inte en 

alltför stor uppoffring för spelare att röra på sin dagliga rutin (och potentiellt orsaka sömnbrist 

och därmed riskera att förvärra deras mentala och fysiska hälsa) för att maximera potentialet 

i spelets PSI? Hur kommer en spelare vars rutin kretsar kring fiktiva karaktärer uppleva PSB 

när spelet eventuellt får slut på scener att låsa upp? 

Var sätter vi gränsen i så fall och hur stort ansvar har spelutvecklare för konsekvenserna av 

detta? Jag föreslår att PSI har som mest skadlig påverkan på spelaren när de ställer krav på 

spelarens engagemang. Man ska inte behöva öppna en app varannan timme, varje dag och natt, 

i rädsla för att straffas med ett dåligt slut. Alltså kan det vara viktigt för spelutvecklare att ha 

https://www.wikihow.com/Mystic-Messenger-Chat-Times
https://www.wikihow.com/Mystic-Messenger-Chat-Times
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spelarens mentala hälsa i åtanke för att se till att PSI-mekaniken inte orsakar stress utanför 

själva spelupplevelsen. Spelaren ska kunna vara i det mentala tillstånd där man känner att man 

kan ta sig ur spelupplevelsen utan press; tvångs-FOMO är inte lika med frivilligt samtycke. 

 

5.4 Framtida arbete 

Med mer tid hade denna analys kunnat inkludera flera olika spel och spelserier, flera olika 

sorters rollspelsmekanik och flera olika typer av konsekvenser. I ett bredare sammanhang hade 

man kunnat jämföra potentialen i PSI med det mer statiska i icke-interagerbara medier. 

Samtidigt finns det interagerbara medier som inte riktigt räknas som “spel” av en generell 

målgrupp. Hur  kan PSI förmedla berättelsen i t.ex. en ARG (Alternate Reality Game) som 

utförs genom sociala medier? Sociala medier i sig har ju sin egen typ av PSI, där användare 

formar PSR med främlingar över nätet. Alltså kan studien handla om hur PSI tillämpas på olika 

sätt i olika medieformer och sociala kontext för att maximera en personlig, emotionell 

investering, samt hur de skiljer sig från varandra utifrån ett etiskt perspektiv. 

I ett spelsammanhang hade man också kunnat jämföra spel med karaktärsdrivna berättelser 

men som inte tillhör rollspelsgenren. Dock saknar många av dessa PSI i den mån jag använder 

termen i denna analys–alltså, val och påverkan. Själva definitionen utesluter däremot inte 

icke-rollspel och skulle kunna inkludera andra former av interaktivitet, t.ex. i romantiska 

visuella noveller där spelaren förväntas sätta sig i huvudrollen trots att spelkaraktären i sig ofta 

är en redan etablerad karaktär. 

Vill vi ha kvar fokuset på Dragon Age-spelen kan man också utföra en empiriskt version av 

denna studie. Helst skulle man vilja ha med spelare som inte redan är bekanta med spelen för 

att mer detaljerat kunna analysera just den känslomässiga påverkan PSI har i rollspel. Vill vi 

däremot gå djupare in i det psykologiska aspektet, hade man kunnat vidare utforska hur 

personer med olika anknytningsmönster reagerar på parasociala interaktioner och dess 

konsekvenser. Huruvida spelutvecklare skulle vilja tillämpa denna information och ge sig på 

en specifik typ av person är tveksamt, men skulle kunna leda till ännu ett lager i den etiska 

diskussionen.  
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