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Inledning

Jag har studerat datorspelet The Dig (LucasArts, 1995) utifrén ett antal medieperspektiv, for
att forsoka faststélla inom vilket medium ett spel av denna typ kan placeras. Med “denna typ”
avses genren grafiska dventyrsspel som hade sin storhetstid ungefar mellan 1985-1995, dir
spelforetag som LucasArts och Sierra var centrala. Genrebegreppet dr oerhort problematiskt
av en mingd anledningar, jag tinker dirfor undvika den diskussionen och istédllet hiar och nu
pragmatiskt definiera genren grafiska dventyrsspel utifran granssnitt och andra faktorer. !
Marek Bronstring sammanfattar tre huvudelement hos dessa spel, ndmligen 1) narrativ, 2)
problemldsning, samt 3) utforskning.> Narrativet ar kanske det mest centrala, mot bakgrund
av miljoer, karaktdrer, dialog etc. dr detta sjdlva syftet med spelet, att uppleva berittelsen.
Aven narrativ ir ett komplext begrepp med olika betydelse beroende pd vem man frigar, en
diskussion jag inte dgnar nagot utrymme i den hér uppsatsen. Narrativ kan tills vidare ses som
liktydigt med berittelse. For att ta sig framat 1 narrativet maste spelaren 16sa olika problem,
det kan handla om att plocka upp och anvénda féremal, skota sina repliker ratt 1 dialoger, eller
fysiskt manipulera omgivningen.> Men narrativet &r inte en stdndigt framatskridande process,
for de grafiska @ventyrsspelen innehaller ocksa en stor portion utforskning for utforskandets
skull, det vill sédga att uppticka nya miljoer, traffa karaktirer, uppleva musiken, bilderna, ani-

mationerna, etc. Upptackarglddjen dr med andra ord en intrikat del av sjdlva spelet.*

Grafiska idventyrsspel — sa funkar det

Hur de grafiska dventyrsspelen spelas ar lite olika fran spel till spel, men grianssnitten kan én-
dé sédgas likna varandra i det att spelaren klickar pa olika delar av skiirmen for att forflytta sig,
plocka upp foremal, prata med andra karaktdrer och sd vidare.> Spelen ror sig alltsa inte i real-
tid, utan allt stér stilla tills spelaren klickar ndgonstans, varpa karaktdren forflyttar sig dit. Ge-
nom att klicka pa verbknappar (“use”, “pick up”, etc.) kan respektive handlingar utforas pa
valda objekt. Att beskriva spelmekaniken 1 text kan tyckas en aning abstrakt, jag uppmanar
darfor ldsaren att istéllet testa spelet pd egen hand. En demoversion av 7he Dig finns att ladda

ner hos LucasFiles® och mjukvara och instruktioner for att spela spelet pa en modern dator

! Se t.ex. Robert Stam, Film Theory. An Introduction (Malden: Blackwell Publishing, 2000), 13—15.

2 Marek Bronstring, “What are adventure games?”, Adventure Gamers, publicerad 15 oktober 2002,
http://adventuregamers.com/article/id, 149 (kontrollerad 24 november 2009).

3 Ibid.
4 James Newman, Videogames (London/New York: Routledge, 2004), 31-33.

3> For en kort sammanfattning av dessa gréanssnitt, se Andrew Rollings och Ernest Adams, On Game Design (In-
dianapolis: New Riders Publishing, 2003), 156—158.

6 LucasFiles, “The Dig Demo — Mac”, http://www.lucasfiles.com/index.php?
s=&action=file&id=26 (kontrollerad 24 november 2009).
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finns hos ScummVM,” observera att proceduren ar helt och hallet laglig. Faktum é&r att delar
av den hir uppsatsen sdkert framstir som marklig for den som inte testat 7he Dig.

Handlingen i The Dig gar i korthet ut pa att en asteroid befinner sig pa kollisionskurs med
jorden, varpé en grupp astronauter skickas upp i omloppsbana for att spranga bort denna med
kdrnvapen. Men spriangningen misslyckas och istéllet uppenbaras en artificiell konstruktion
pa insidan. Nér beséttningen &r 1 fard med att utforska denna konstruktion aktiveras asteroi-
den, som visar sig vara en utomjordisk farkost, och forslar dem alla till en frimmande planet
manga ljusar bort. Planeten bar spar av en urdldrig och mycket avancerad civilisation, men
tycks vara o6delagd sedan ldange, det blir nu besittningens (och spelarens) uppdrag att utforska

planeten, forsoka ta reda pa vad som egentligen hént dér, och framfor allt att ta sig hem igen.

Varfor jag har valt att studera The Dig av alla spel
Varfor jag har valt just The Dig som studieobjekt &r dels for att det pd manga sitt dr det typis-
ka grafiska dventyrsspelet 1 sitt spelsétt och logik, och séledes representativt for denna genre,
men ocksa for att det bar pa sirskilt intressanta kopplingar till litteratur och film. Resone-
mangen 1 denna uppsats kan dock med framgéng appliceras péd de flesta spel inom denna gen-
re. Vidare sd dr de grafiska dventyrsspelen ndgot atypiska i1 datorspelssammanhang, vilket gor
dem till vildigt intressanta medieobjekt. Ndgon realtid i ordagrann bemérkelse finns hér inte,
inga podng som riknas, inga levels, inga direkta fiender (faktum é&r att spelaren i The Dig, lik-
som 1 de flesta av LucasArts dventyrsspel, inte kan do) eller nimnvérda element av action.
The Dig ror sig i spelarens takt, bygger pa eftertanke, val och véntan, pa studerandet av
miljoer och grafik; spelaren soker av eller skannar bilden med 6ga och muspekare. For att
kallas datorspel sa dr The Dig vildigt lite spel, mer av en interaktiv beréttelse. Tydligt slékt-
skap med litteraturen kan darfor anas, men ocksd med filmen avseende spelets visuella struk-
tur och spelarens sitt att tdnka. Givetvis kan man ocksé vilja att betrakta The Dig som da-
torspel, eller varfor inte g ldngre och analysera det som databas, granssnitt och mjukvara?
Detta ér precis sjdlva syftet med den hér uppsatsen, att 1 tur och ordning betrakta The Dig
som litteratur, film, datorspel och mjukvara, och utifrdn detta forsoka avgora vilket medium

det bést kan beskrivas som. Det kommer att visa sig att detta ar en véldigt svar uppgift.
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Hur kan The Dig forstas som litteratur?

I begynnelsen fanns Dungeons & Dragons

Den genre The Dig tillhor, de grafiska dventyrsspelen, bar pé ett sldktskap med litteraturen
som stricker sig dnda tillbaka till datorspelens uppkomst och lidngre dartill. For att tydliggora
detta sldktskap tidnker jag borja fran borjan, ndmligen med Dungeons & Dragons (Gary Gy-
gax, Dave Arneson, 1974). Jag utgar fran en viss kiinnedom om detta och andra rollspel, samt
dess relation till fantasylitteraturen, i annat fall finns en omfattande litteratur att tillga.?

D& Dungeons & Dragons kraver en grupp spelare och dessutom en spelledare (forkortat
SL, inspirerat av engelskans dungeon master eller DM) som tar pa sig det dvergripande an-
svaret for berittelsens framdtskridande, ér det inte alltid tiden eller omsténdigheterna tilliter
ett fortsatt spel. Samtliga av de ursprungliga deltagarna maste vid varje speltillfille nirvara
for att nagot spel ska bli av; otaliga ar de spelomgéngar av Dungeons & Dragons som lagts
ned for att ndgra fa av de ursprungliga deltagarna tréttnat. Darfor foddes idén att samla spelets
scenario och system 1i litterdr form, 1 fullstindig och sjdlvstindig text. Nar det kompletta sce-
nariot och spelsystemet fanns samlat i en bok och spelaren sjidlv kunde ansvara for sin karak-
tar och berittelsen, innebar det att ett rollspel kunde spelas pa egen hand, &ven om mdgjlighe-

ten for flera spelare att delta ibland kvarstod.

Vilj ditt eget dventyr

Denna nya form av rollspel, sa kallade spelbdcker (game books), existerar i en rad olika for-
mer. Framfor allt tre kategorier kan urskiljas: vdlj-ditt-eget-dventyr-béckerna liknar vanliga
romaner, men med en hypertextstruktur som later ldsaren gora olika val som péaverkar berit-
telsen 1 olika riktningar. Solodventyren kombinerar hypertextroman och rollspel, l4saren ska-
par oftast en karaktdr i borjan av spelet som sedan utvecklas under spelets gang, bockerna
spelas enligt klassiska rollspelsregler hdmtade fran t.ex. Dungeons & Dragons. Den tredje
kategorin, det som en del menar &r de enda riktiga spelbdckerna, dr inte avhdngiga andra roll-
spel vad giller system eller regler, utan &r helt och hillet self contained: regler, spelsétt och
scenario ingar alla i sjélva boken, som ddarmed kan spelas utan tillgang till externa regelbdcker
med mera.® Fighting Fantasy-serien skapad av Steve Jackson och Ian Livingstone vid borjan

av 1980-talet anses vara ursprunget till denna form av spelbocker. '

8 For en kort bakgrund och sammanfattning av Dungeons & Dragons, se t.ex. lan Livingstone, Dicing with dra-
gons: an introduction to role-playing games (London: Routledge, 1983 [1982]) 71-81.

° Demian Katz, “Frequently Asked Questions”, Demian’s Gamebook Web Page,
http://www.gamebooks.org/show_fags.php (kontrollerad 24 november 2009).

10 Bakgrunden till Fighting Fantasy-serien beskrivs pé dess officiella hemsida: “Fighting Fantasy History”,
http://www.fightingfantasygamebooks.com/index.php?option=com_content&
view=article&id=165&Itemid=37&showall=1 (kontrollerad 24 november 2009).
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Det icke-linjéra beréttandet i1 spelbockerna fungerar oftast pa sa vis att spelaren/ldsaren till att
borja med skapar en karaktir, det vill sdga pa samma sitt som i Dungeons & Dragons. Grun-
degenskaper som styrka, snabbhet och intelligens faststélls med tirningsslag, andra egenska-
per som ras, yrke och liknande, bestims av spelaren sjdlv utifrdn en lista eller beskrivning
som anges pa bokens inledande sidor. Nér karaktéren dr skapad kan spelet borja genom att
berittelsens prolog ldses, vilken oftast dr ndgra sidor lang for att ge utrymme at bakgrundshi-
storia och allmén etablering av beréttelsens element och milj6. Prologen avslutas med nagon
typ av valmgjlighet, antingen att spelaren sjilv far avgora vad han eller hon vill géra dérnist,
eller att valet avgors av slumpen, det vill sdga genom tirningskast. Resultatet av valet dr en
numrerad referens till ett annat stycke i boken, dit 1dsaren forflyttar sig. Foljande dr ett exem-
pel fran Spion i Isengdrd (A Spy in Isengard, Terry K. Amthor, 1988), en spelbok baserad pé

Sagan om Ringen-virlden:

Det hér trénga utrymmet, utan tak, ligger hopklimt mellan tornets fyra spetsiga tinnar,
ungefiar femhundra fot 6ver marken. [...] Framfor dig, inristade i golvet, finner du en

mingd astrologiska tecken. I en nisch som &r insprdangd i en av tinnarna, finns ett slag for
budfaglar.

Om du just nu borjar spelet, S1a tva tdrningar.
Om resultatet blir 2-5, se 346.
Om resultatet blir 6-12, se 452.

Annars fortsétter du i valfri riktning.!!

Redan frdn begynnelsen delar sig alltsa berittelsen i flera mojligheter. Pa detta vis fortsitter
spelet 1 form av en hypertext, dér berdttelsen vecklas ut beroende pé véra val snarare 4dn enligt
en forutbestdmd linjér ordning. Strider med fiender ar ett annat centralt element, vilka utkdm-
pas med tdrningskast i forhallande till var skapade karaktérs styrkor och svagheter, pd samma

sétt som 1 Dungeons & Dragons.

Hypertextuella datorspel och interactive fiction

Eftersom spelbdckerna redan etablerat en form av spelbar hypertext, dr det inte pa nagot vis
overraskande att samma spelform tidigt dok upp péd datorer nér de tekniska mdjligheterna vl
fanns. Datorer som i begynnelsen saknade kapacitet att visa mer dn primitiv grafik var snarare
direkt lampade for helt och héallet textbaserade applikationer, déribland dventyrsspel. I avsak-
nad av bilder kunde textmassan istéllet agera utlosare for spelarens/ldsarens fantasi, i en form
som egentligen kan ségas ligga nirmare litteraturen &n dagens moderna datorspel. Men fram-

for allt 1dg denna spelform néra spelbockerna, med en i princip identisk logisk uppbyggnad;

1 Terry K. Amthor, Spion i Isengdrd, 6vers. Joakim Svan (Stockholm: Aventyrsspel, 1988), stycke Z19 (spel-
bocker saknar i regel sidnumrering och ér istéllet styckenumrerade).
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trots att det ena dventyret utspelade sig i en bok och det andra pa en skérm, delade de samma
grundldggande granssnitt. Ett tidigt och mycket populédrt spel i denna tradition var Zork (Tim
Anderson et al., 1977-1980) som likt Spion i Isengdrd 6ppnar med ett inledande stycke text

men dérefter later det vara upp till spelaren hur beréttelsen fortloper:

Welcome to Dungeon. This version created 11-FEB-87.
You are in an open field west of a big white house with a boarded front door.
There is a small mailbox here.!?

Zork styrs genom att spelaren utfardar olika kommandon. Forflyttning i spelets vérld kan ske
genom att skriva t.ex. “go north” eller “go west”, foremal kan plockas upp och anvindas ge-
nom “take stone” eller “use stone on door” och liknande. Nar en karaktér 1 spelet patriaffas kan
dialog bedrivas genom att spelaren far vilja frén olika repliker som 1 sin tur genererar olika
svar fran den andra karaktdren. Den grupp av spel som Zork tillhor, som tonar ner rollspel-
selementen (karaktirsbyggande, stridande, etc.) och istillet fokuserar pd sjilva beréttandet,
ligger givetvis dnnu ndrmare litteraturen dn vad rollspelen gor. Lite drastiskt skulle man kunna
vilja att se pa de textbaserade dventyrsspelen, helt enkelt, som hypertextuella romaner.
Textspelens status som litteratur &r ndgot som ytterligare forstirkts inom den rorelse som
kallas interactive fiction, fran det att interactive fiction i datorsammanhang bredde ut sig un-
der 1980-talet har den &tnjutit popularitet hos en liten men héngiven skara entusiaster.!> An i
denna dag, nér grafiken och den tekniska kapaciteten hos datorerna natt skyhdga nivéer jam-
fort med for 30 ar sedan, lever detta community som kretsar kring ndgot sa primitivt som helt

och héllet textbaserade, interaktiva berittelser.1*

Det forfattade datorspelet

En annan tydlig och faktiskt koppling till litteraturen 4r den interaktiva fiktionens tillkomstsétt
som till stor del liknar ett forfattarskap. Likt manga tidiga datorspel, vilket inte langre ar fal-
let, skapas de interaktiva berittelserna oftast fortfarande av en enskild forfattare. Som filmen
sammankopplas med sin regissor, sammankopplas den interaktiva fiktionen med sin forfatta-
re. Det har ocksa forekommit att redan kénda romanforfattare skapat interaktiv fiktion eller
textéventyr, ibland till och med baserat pa tidigare utgivna bocker, som i det kanske mest kén-

da exemplet The Hitchhiker s Guide to the Galaxy (Infocom, 1984) av Douglas Adams.

12 Ett stort antal versioner av Zork har existerat genom aren, ibland med titeln Dungeon. Citatet dr hamtat fran
den version som finnas att ladda ner pé: http://almy.us/dungeon.html (kontrollerad 24 november 2009).

13 For en ingdende redogorelse for interactive fiction, se Nick Montfort, Twisty Little Passages: An Approach to
Interactive Fiction (Cambridge: MIT Press, 2005 [2003]).

14 Nick Montfort, “Interactive Fiction’s Fourth Era”, publicerad april 2008, http://nickm.com/if/fourth _era.html
(kontrollerad 24 november 2009).
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Men aren gick och datorerna, d&ven de som stod i hemmen, blev mer kraftfulla. Nar det stod
klart att nagorlunda kvalitativ grafik (avseende t.ex. antal pixlar och fiargernas bitdjup) hade
blivit allmdngods 0ppnades en ny vérld for datorspelsutvecklarna. Vad den forbéttrade grafi-
ken innebar for datorspelen 1 allmédnhet &r for omfattande att ta upp hér, men for just dven-
tyrsspelen innebar den en ny era, det som jag tidigare kallat just grafiska dventyrsspel.

Till sin logik skiljer sig de grafiska dventyrsspelen egentligen inte fran de textbaserade, i
egenskap av en karaktér forflyttar spelaren sig runt i en virtuell rymd, utforskar omgivningen,
plockar upp foremél som senare kan anvidndas pa andra foremal, pratar med andra karaktérer,
l16ser problem, alltmedan spelets narrativ presenteras i en semi-linjar form som har en riktning
men fortfarande ar avhingig spelarens interaktiva val.

Steget fran textbaserade dventyr till grafiska dventyr &r pd sitt och vis somlost, tva olika
granssnitt som opererar pa samma virtuella objekt, dventyret. Dessa tva grénssnitt har dess-
utom stora likheter i sin uppbyggnad kring t.ex. forflyttning (“walk left” kontra klicka pa den
véanstra delen av skdrmen) och verb (“pick up stone” kontra klicka pa stenen, “use stone on
door” kontra klicka pa stenen och sen pa dorren). Manga av de grafiska dventyrsspelen, sar-
skilt de tidiga snarare dr de senare, anvinder sig till och med av ett verbsystem i form av text-
knappar (“use”, “open”, “push”, etc.), en idé som har sitt direkta ursprung i textdventyrens
textbaserade kommandon.

Se figur 1.
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Figur 1 Verbknappar i Monkey Island 2: LeChuck's Revenge.

Tidsfloden och gréanssnitt

Temporaliteten i dventyrsspelen har ocksé intressanta egenskaper, dé den helt och héllet styrs
av vintan. Sa liange spelaren inte gor nagot s& hiander heller inget i spelet. I fallet The Dig och
andra grafiska dventyrsspel betyder detta daremot inte att allt ar helt stillastdende, animationer
pagér och musik ljuder dven nér spelaren inte utfor ndgra kommandon, men narrativets rorelse
upphor tills spelaren dteruppréttar denna genom att agera. Textspelen kan sdgas vara helt stil-
lastaende nér ingen spelaraktivitet pagdr, i alla fall om man ser till sjélva spelobjektet. Huru-
vida narrativet delvis pagar i vart medvetande dven nér vi inte agerar i spelet, att var tanke-
process kring vad vi vet om narrativet bidrar till (och dr nddvéndigt for) att driva det framét,
ar ett &mne som &r for omfattande att ta upp hir. Man skulle med andra ord kunna argumente-
ra for att The Dig inte spelas 1 realtid, ddrmed ocksd att det kanske inte r ett spel.

Likheterna mellan de textbaserade och de grafikbaserade dventyren, vad géller t.ex. hyper-
textuell struktur, logik, granssnitt och temporalitet, visar pa ett djupt sldktskap mellan de tva.
Aven historiskt 4r kopplingarna tydliga mellan de tvd formerna, den forstnimnda kan sigas
vara en vidareutveckling av den sistndmnda, bada delar de ocksa sitt ursprung i de hypertex-
tuella bokrollspelen. Om vi véljer att se bokrollspelet som ett sitt att ldsa en bok, det vill sdga
ett bokgranssnitt snarare én ett eget medium, drar vi dirmed ocksa slutsatsen att bokrollspelen
egentligen é&r litteratur som vilken annan som helst. Om vi viljer att se textaventyren och den
interaktiva fiktionen som grénssnitt och former identiska med bokrollspelens, men forflyttat

till metamediet datorn, drar vi ddrmed ocksé slutsatsen att textdventyren ocksé dr litteratur.
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Om vi véljer att se pd de grafiska dventyrspelen som analoga med textdventyren i allt vdsent-
ligt utom just det faktum att de presenterar grafik istillet for text (likt ett seriealbum forhéller
sig till t.ex. en roman) kan ocksd de grafiska dventyrsspelen forstds som litteratur. Darmed
kan vi som ingalunda drastisk slutsats konstatera att 7/e Dig bland annat &r litteratur.

Andra kopplingar till litteraturen aterfinns hos The Dig, sdrskilt om man ser till spelets
produktion. Dialogen &r skriven av Orson Scott Card, en science fiction-forfattare som ocksé
skrev den berdmda foroldmpningsdialogen till The Secret of Monkey Island (LucasAtrts,
1990). Att en forfattare bidragit till visentliga delar av spelets manus uppmanar till frigan om
inte The Dig egentligen dr en illustrerad bok; nér en forfattare skriver en storre textmassa bru-
kar det ju 1 publicerad form oftast kallas just bok. Faktum é&r att 7he Dig i samband med att
det sldpptes ocksa omvandlades till ett fysiskt bokobjekt av en annan forfattare, Alan Dean
Foster. Denna bok &r direkt baserad pé spelet och bér till och med samma omslagsbild. Utan
att genomfora nagra abstrakta tankeexperiment innebér detta bokobjekt att vi utan tvivel ock-

sa kan konstatera foljande: The Dig ér en bok.

10
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Hur kan The Dig forstas som film?

Drivkrafterna bakom grundandet av Lucasfilm Games

Efter stora framgéngar med Star Wars-filmerna ville George Lucas via det egna bolaget
Lucasfilm bredda verksamheten till att ocksa inkludera datorspel, varpd underavdelningen
Lucasfilm Games startades 1982. Under 1990 omorganiserades Lucasfilm varpa det nya bola-
get LucasArts Entertainment Company startades, dir diverse filialer som Industrial Light &
Magic, THX Group och just Lucasfilm Games placerades.!> Denna utflykt i nya medier skulle

komma att priaglas av Lucas filmanknytning, vilket dn idag papekas pa foretagets hemsida:

Consistent with Lucasfilm’s movie heritage, each LucasArts release combines stellar ga-
meplay and advanced technologies with vital film elements, such as compelling storytel-
ling, painstaking character development and vivid settings.'6

Med andra ord var LucasArts ute efter att skapa spel som film, att i sin spelproduktion anvén-
da sig av “vitala filmelement”. Detta dr en av anledningarna till att The Dig kan forstds som
film, ndmligen hur spelet ar producerat.

Den ursprungliga idén till The Dig formulerades av en av datidens stora blockbusterregis-
sorer Steven Spielberg, som var och &r en god vin till George Lucas. Spielberg var sjélv en
stor datorspelsfantast och var mycket ndjd med den Indiana Jones-adaption LucasArts hade
producerat, Indiana Jones and the Last Crusade (Lucasfilm Games, 1989), vilket ledde till att
Spielberg, Lucas och de som vid den tiden jobbade pa LucasArts triffades ett antal ganger for

att utbyta idéer. En av dessa idéer var alltsé The Dig.!”

Idéerna som ledde fram till The Dig

Berittelsen var forst tdnkt som ett avsnitt av teveserien Amazing Stories (Steven Spielberg,
1985-1987), men blev aldrig av pd grund av otillracklig budget och teknik. Spielberg ville
kombinera beréttelserna fran filmerna Forbjuden vdirld (Forbidden Planet, Fred M. Wilcox,
1956) och Sierra Madres skatt (The Treasure of the Sierra Madre, John Huston, 1948) i ett
stycke arkeologisk science fiction vars grunddrag aterfinns i det som kom att bli den slutgilti-
ga versionen av spelet, efter den ovanligt langa utvecklingstiden sex ar och fyra olika

projektledare.'® The Dig som berittelse var alltsa i forsta hand en filmisk berittelse, baserad

15 LucasArts, “About Us: Milestones”, http://www.lucasarts.com/company/about/page3.html (kontrollerad 23
november 2009).

16 LucasArts, “About Us: Background”, http://www.lucasarts.com/company/about/page 1 .html (kontrollerad 23
november 2009).

17 Santiago Mendez, “The Genesis”, The Dig Museum, publicerad 27 december 2004,
http://dig.mixnmojo.com/museum/interview_falstein.html (kontrollerad 23 november 2009).

13 Tbid.
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pa tidigare filmmanus och skapad av en filmregissor. Spielbergs forkdrlek for d@ventyr och
rymden, kanske de tva viktigaste elementen i The Dig, aterfinns forstés i flera av hans tidigare
verk som Ndrkontakt av tredje graden (Close Encounters of the Third Kind, Steven Spielberg,
1977), E.T. The Extra-Terrestrial (Steven Spielberg, 1982) och Indiana Jones-filmerna. Som
filmisk beréttelse foljer ocksd The Dig en vedertagen filmdramaturgi med etablering av karak-
tarer, konflikt, upptrappning, vindpunkter och upplosning, dessutom é&r det inte pa ndgot vis
svért att argumentera fOor att mycket av estetiken i spelets mellansekvenser (cutscenes eller
cinematics) ar hamtad direkt fran filmens science fiction-klassiker som Alien (Ridley Scott,
1979) eller Ar 2001 — ett rymddventyr (2001: A Space Odyssey, Stanley Kubrick, 1968).
Se figur 2-7.
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Figur 2 Den roterande rymdstationen i inledningen till A 2001 — ett rymdciventyr,
mot bakgrund av den bla jordskivan.

$ .

Figur 3 Rymdfarjan anldnder till asteroiden i inledningen till 7he Dig, mot bakgrund

av den bla jordskivan.
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Figur 4 Besittningen utforskar ett kraschlandat och sedan ldnge 6vergivet rymdskepp
pa en okédnd planet i Alien.

Figur 5 Besittningen utforskar ett kraschlandat och sedan ldnge 6vergivet rymdskepp

pa en okédnd planet i The Dig.
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Figur 6 Rymdhjialm med visir i Alien.

RN [ — w/‘

Figur 7 Rymdhjdlm med visir 1 The Dig.
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Skadespeleri
Vidare sa anvinds ocksé film- och teveskadespelare for spelets roster, mest bekant ér forstas
huvudkaraktiren Boston Low vars rost gors av Robert Patrick som vid tiden for dialoginspel-
ning var mest kidnd for sin roll som den onde roboten T-1000 1 Terminator 2 — domedagen
(Terminator 2: Judgment Day, James Cameron, 1991). Mari Weiss som gor rdsten till Maggie
Robbins hade dittills dgnat sig 4t teveskadespeleri, och Steve Blum som gor rosten till Ludger
Brink hade redan etablerat sig som rostskadespelare i engelska dubbningar av japansk anime.
Med andra ord kan The Dig forstas som en filmproduktion, avseende idé, manus, utveck-
ling, estetik och skadespeleri, som produktion var spelet ocksa nira knutet till George Lucas
och hans olika filmbolag, och till Steven Spielberg. Men vi kan gé& dnnu liangre, genom att
vinda blicken frdn produktionen till sjdlva spel/filmobjektet 7he Dig och dess relationer till
klassisk filmteori. Jag har valt att applicera idéer hos André Bazin pd The Dig och de grafiska
dventyrsspelen 1 storsta allménhet, eftersom spelen mirkligt nog tycks uppfylla manga av de
kriterier Bazin stdllde upp for vad han ansig vara bra film. Pa en del sétt kan The Dig till och

med sdgas vara mer filmiskt 4n manga av Bazins favoritfilmer.

The Dig enligt salig André Bazin

Nu forhéller det sig forstas sé att filmens relation till verkligheten enligt Bazin utgors specifikt
av mediets fotografiska egenskaper, nagot som diskuteras ingédende i hans essi “The Ontology
of the Photographic Image”. Man skulle darfor kunna argumentera for att applicerandet av
dessa teorier pé icke-fotografiska (eller icke-cinematografiska) verk dr meningslost eftersom
det ar helt uppenbart att t.ex. datorspelens verklighetsansprak ur ett Bazinskt perspektiv dr
ogiltiga; den digitala grafiken &r artificiell liksom maleriet. For att klargdra detta sd vill jag
papeka att jag inte gor nagra som helst ansprak pa att teknologiskt likna The Dig vid film, utan
snarare ontologiskt. Hur var uppfattning av verkligheten star i relation till verket, och mer
specifikt hur vi uppfattar sjdlva verket utifrin dess estetik, dr det perspektiv jag har forsoker
anldgga. For som Bazin sjilv papekar sa dr filmen ocksa ett sprak, och jag hdvdar att The Dig
i mangt och mycket talar samma sprak.!”

Enklare estetiska samband finns som vi redan nu kan avhandla: The Dig visar (hel-)bilder
av miljoer dar olika karaktarer agerar och konverserar, dessa forflyttar sig ibland ut ur bild
varpa ett klipp sker och nésta bild introduceras. Konventionellt filmsprak pa manga sitt, med
det undantaget att vi som spelare/dskddare ocksa existerar som ett slags icke-diegetisk karak-

tar eller gudsperson vilken huvudpersonen Boston Low ocksa talar direkt till, ibland under

19 André Bazin, “The Ontology of the Photographic Image”, What is Cinema? Volume 1, red. Hugh Gray (Berke-
ley: University of California Press, 1967), 16.
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forespegling att tala med sig sjélv, ibland inte.2? Kanske okonventionellt men definitivt fortfa-
rande filmiskt; att bryta mot den fjérde vdggen genom att tilltala askddaren ar ett grepp som
anvénts i en méangd filmer.?! Men The Dig kan pa ett mer djupgéende sitt placeras i forhéllan-
de till Bazin, just med tanke pa askédarens relation till bilden.

Relationen mellan bild, klipp och askadare &r nagot som Bazin ofta aterkommer till, dir
hans diskussioner kring montage later vittna att han sjdlv foredrog nir &skadaren far se hela
bilden istéllet for valda delar, vilket ocksa kravde full skérpa, det Bazin kallar djupfokus (deep
focus eller depth of focus) och som for honom var forknippat med filmens hela
verklighetsansprak.?? Rent tekniskt mojliggjordes djupfokus forst nér filmbasen utvecklats till
att bli sa pass kénslig att den dven inomhus under suboptimala ljusférhdllanden kunde anvén-
das med liten bldndaroppning pa kameran.?3 Sérskilt fortjust var Bazin i Orson Welles och
menade att dennes sétt att filma tilldt askdaren att gora sin egen ldsning och tolkning av bil-

den istéllet for att aktivt styras via filmskaparens klipp:

Whereas the camera lens, classically, had focused successively on different parts of the
scene, the camera of Orson Welles takes in with equal sharpness the whole field of vision
contained simultaneously within the dramatic field. It is no longer the editing that selects
what we see, thus giving it an a priori significance, it is the mind of the spectator which is
forced to discern, as in a sort of parallelepiped of reality with the screen as its cross-sec-
tion, the dramatic spectrum proper to the scene.?*

Varfor detta skulle vara relevant f6r The Dig har sammanfattningsvis att géra med val. Nar

askddaren har tillgang till hela bilden genom djupfokus och langa tagningar s& kan ocksa me-

ningsfulla val goras kring denna bild:

The importance of depth of focus and the fixed camera in the films of Orson Welles and
William Wyler springs from a reluctance to fragment things arbitrarily and a desire inste-
ad to show an image that is uniformly understandable and that compels the spectator to
make his own choice.??

Filmobjektet kommer aldrig rent faktiskt att pdverkas av dessa val, utan snarare subjektets

uppfattning om objektet, men 1 The Dig ér det precis detta som dr fallet. Utifran askddarens

20 Med konventionellt filmsprék syftas pé klassisk Hollywood-film. Det bor ocksa noteras att Boston Lows sam-
tal med spelaren inte bara ar ett grepp, faktum &r att merparten av Lows dialog/monolog sker pé det hér viset.

21 The Internet Movie Database, “Best ‘Breaking The Fourth Wall’ Movies”,
http://www.imdb.com/keyword/breaking-the-fourth-wall/?title type=feature (kontrollerad 23 november 2009).

22 Hugh Gray, “Introduction”, What is Cinema? Volume I, red. Hugh Gray (Berkeley: University of California
Press, 1967), 6.

23 Bazin, “The Evolution of the Language of Cinema”, What is Cinema? Volume 1, 30.

24 André Bazin, “An Aesthetic of Reality”, What is Cinema? Volume 2, red. Hugh Gray (Berkeley: University of
California Press, 1971), 28.

25 Bazin, “Theater and Cinema, Part One”, What is Cinema? Volume 1, 92.

17



Markus Amalthea Magnuson markus.magnuson@gmail.com

uppfattning av bilden och mgjlighet att studera denna gors val som implementeras genom

interaktion (peka-och-klicka) och 1 sin tur paverkar hur spelet fortloper. Daremot &r tagning-
arna i The Dig inte bara langa, utan faktiskt odndligt langa i tid; demokratiseringen av blicken
ar har langre gdngen 4n i1 ndgon film, som ju alltid har en fysisk borjan och ett slut pa sin film-
remsa. Den odndliga demokratisering kring véntan och val som finns i 7he Dig ér dessutom
mer utbredd 4n i andra spel inom samma genre och av samma skapare.

Samtliga spel i Monkey Island-serien (LucasArts, 1990—) innehdller dtminstone en se-
kvens vardera dir huvudpersonen Guybrush Threepwood jagas av den onde zombiepiraten
LeChuck fran bild till bild och med kort varsel méste hinna plocka upp och/eller anvinda fo-
remal innan han jagas vidare till nédsta. Valen éar alltsa begransade i tid, Bazins langa tagningar
ar ersatta av korta klipp. I Indiana Jones and the Fate of Atlantis (LucasArts, 1992) finns en
sekvens ddr Jones maste utforska en underjordisk, arkeologisk utgriavning helt i avsaknad av
ljus. Nér spelaren pekar pa foremal 1 den kolsvarta bilden visas dock en kort textbeskrivning
av foremalet, vilket gor att bilden kan utforskas pa kdnn snarare 4n med blicken, med hjilp av
denna cartesianska/McLuhanska blindképp kan spelaren guida Jones till den elgenerator som
star dold i ett horn, fylla den med brinsle och aktivera strombrytaren for att upplysa rummet.
Aven om tagningen hir ir o#dndligt 1dng sa #r djupfokuset tillflligt satt ur spel, nigon demo-
kratisk blick ar inte mdjlig 1 avsaknad av blick.

Datorspelen och framfor allt den digitala grafiken saknar ett direkt tekniskt filmarv, den ar
inte fran borjan baserad péd fotografiska teknologier. Detta gor att samma grepp som i filmen
en gang 1 tiden var tekniskt nddvéndiga och sedan forvandlats till estetisk norm, som i Bazins
exempel bakgrundsoskérpa, aldrig dr nodvéindiga i digital grafik.?® All anvidndning av bak-
grundsoskérpa i digital grafik ar séledes medveten och konstnérligt motiverad, eftersom den
tekniska utgdngspunkten dr den helt och hallet skarpa bilden. Vad som kan sdgas om The Dig
1 detta avseende &r att total skérpa rader i alla delar av bilden i sa gott som hela spelet, begrén-
sad vare sig av t.ex. tid (som 1 Monkey Island) eller av ljus (som i Indiana Jones).

Detta faktum &r helt och hallet avgérande for spelets logik, dir utforskandet av bilden med
hjélp av blicken (och muspekaren) ligger till grund for den temporala men ockséd narrativa
strukturen. Det dr genom att upptdacka med blicken som vi kan peka och klicka, det dr genom
att peka och klicka som vi kan driva berittelsen framat. Den enskilda bildens struktur blir déar-
for ocksa villkoret for hur vi uppfattar spelet som medium, likt hur vi enligt Bazin uppfattar

En sensation (Citizen Kane, Orson Welles, 1941) som film:

[...] what matters is less a succession of images and their relationship to each other than
the interior structure of the image, the attractions or currents that are created within the
dramatic space, which at last is used in its three dimensions. It is not the lens that makes

26 Bazin, “The Evolution of the Language of Cinema”, What is Cinema? Volume 1, 30.
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the arrangements for our eye, it’s our mind that is compelled to follow the dramatic
spectrum in its entirety within this uniformly visible space.?’

Men som jag hdvdade tidigare kan The Dig till och med ses som mer filmiskt 4n t.ex. En sen-
sation eller ndgon annan av Bazins favoriter, just ur detta 6gats och tankens utforskningsper-
spektiv. Skdrpan dr ndmligen oédndligt skarp, tagningens lingd &r odndligt 1dng, men framfor

allt blir de val vi gor utifran varseblivningen och tolkningen av bilden utgdngspunkten for

spelets/filmens fortskridande.

27 André Bazin, “The Technique of Citizen Kane”, Bazin at Work, red. Bert Cardullo (London/New York: Rout-
ledge, 1997), 235.
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Hur kan The Dig forstas som datorspel?

Datorspelens ontologi, samt narration kontra interaktivitet

Det kan tyckas absurt att stilla fragan: &r The Dig ett datorspel? Skapat av ett utpréiglat da-
torspelsforetag och uppfyllande de kriterier som stills upp bade av akademiker och spelare, ér
det i mangas medvetande just framfor allt ett datorspel.?® Anledningen till att det skulle kunna
forhalla sig pd ndgot annat vis dr att det inom spelvetenskapen rédder delade meningar kring
vad som definierar ett datorspel, enkelt uttryckt en konflikt mellan /udologi och narratologi.?®
Det finns 1 den hér uppsatsen inte utrymme att redogora for hela denna debatt, jag har istéllet
valt att extrahera de ludologiska argumenten fran en av dess framsta foresprikare Jesper Juul,
utifrdn en mer generell diskussion som fors av James Newman i boken Videogames. Juul
sammanfattar sina argument mot att datorspel kan ses som narrativ i artikeln “Games Telling

stories? — A brief note on games and narratives™:

Nevertheless, my point is that: 1) Games and stories actually do not translate to each ot-
her in the way that novels and movies do. 2) There is an inherent conflict between the
now of the interaction and the past or “prior” of the narrative. You can’t have narration
and interactivity at the same time; there is no such thing as a continuously interactive sto-
ry. 3) The relations between reader/story and player/game are completely different — the
player inhabits a twilight zone where he/she is both an empirical subject outside the game
and undertakes a role inside the game.3°

En strikt tolkning av Juul medfor forstas att 7The Dig omojligt kan vara ett datorspel, eftersom
det enligt honom inte &r mojligt att kombinera narration och interaktivitet, som Newman pé-
pekar: “For Juul, it is quite simply impossible to have narration and interactivity at the same
time”.3! Juul menar att datorspel definieras av mojligheten att paverka spelet nu, varpa t.ex.
mellansekvenser bryter detta forhallande eftersom de ersétter denna mojlighet till paverkan,
narration skapar ett avstdnd mellan spelare och spel.’> Man kan hir ifrigasitta t.ex. vad en
mellansekvens egentligen ér, och hur den skiljer sig fran det riktiga spelet. I The Dig hittar
man typiska mellansekvenser av det slag Juul syftar pd, hela videosekvenser i tecknad eller

datorgenererad stil dir spelaren inte har ndgon mojlighet att paverka forloppet, dessa sekven-

28 For akademiska referenser, se t.ex. Geoff Howlands fem kriterier: Newman, 11. Vad géller populédrkulturella
referenser sé dr The Dig listat, recenserat (av kritiker och spelare) och erként som ett datorspel pa alla de stora
spelwebbplatserna, se till exempel: IGN, http://pc.ign.com/objects/006/006386.html (kontrollerad 23 november
2009) eller GameSpot,

http://www.gamespot.com/pc/adventure/thedig/index.html (kontrollerad 23 november 2009).

29 Newman, 91-92.

30 Jesper Juul, “Games Telling stories? — A brief note on games and narratives”, Game Studies, volym 1, nummer
1 (juli 2001), http://gamestudies.org/0101/juul-gts (kontrollerad 24 november 2009).

31 Newman, 103.

32 Ibid.
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ser dr oftast till for att driva beréttelsen framat vid sérskilt viktiga eller dramatiska héndelser.
Men sedan hittar vi ocksa mellansekvenser av ett annat slag, ndmligen de som spelas upp som
en del av det vanliga granssnittet. Nir spelaren exempelvis klickar pa nagon av utgéngarna
(en dorr och liknande) 1 den befintliga miljon for att styra Boston Low dit, vandrar han 1 ut-
gangens riktning precis som ndr man klickar ndgon annanstans. Men nir Low till slut befinner
sig alldeles ndra dorren forsvinner muspekaren medan han passerar genom dorren, varpa spe-
let klipper till den nya miljon pa andra sidan. Under ett kort 6gonblick har spelaren alltsd ing-
en mojlighet att styra spelet, istdllet spelas denna lilla sekvens upp automatiskt, man kan da
fraga sig om detta ska rdknas som en mellansekvens i avsaknad av interaktivitet? For att ga
annu ldngre kan man fraga sig vad som hinder nér spelaren slapper musen och endast betrak-
tar spelet, dr det d4 en mellansekvens som spelas upp? Automatisk animation pdgar ju pa
skdrmen och spelaren har inte exakt vid det tillfdllet mojlighet att padverka spelet, aven om den
mojligheten forstas kan skapas pé en sekund genom att stricka sig efter musen. Men samtliga
mellansekvenser kan & andra sidan hoppas 0ver genom att trycka pa punkttangenten, sa nagon

avbruten interaktivitet finns enligt mig inte att hitta 1 The Dig.

Tidsfloden och grinssnitt revisited

Dessutom dr avstand och relationer mellan story time, discourse time och reading time (Juul
diskuterar dessa begrepp utifran Gérard Genette®?) mycket svara att faststilla i The Dig, sett
till Genettes ursprungliga diskussion kring ett narrativs hastighet/varaktighet.3*

Avseende reading time, i enlighet med spelets val/vintan-logik som tidigare diskuterats,
kan samtliga sekvenser potentiellt vara odndligt langa. Man skulle ddremot kunna argumente-
ra att detsamma géller t.ex. vilken bok som helst, eftersom ldsaren kan stanna upp 1 ldsningen
pa obestidmd tid och pé sa sétt forlanga ldsningen till odndligheten. Detta dr dock inte ett gil-
tigt argument, for till skillnad fran bokens fortsatta text s ar spelets fortsatta narrativ inte all-
tid tillgéngligt. Lasaren kan nir som helst fortsétta ldsa boktexten, den &r inte blockerad av
annat dn ldsarens vilja. The Dig daremot, kriver att spelaren 16ser vissa intellektuella problem
innan narrativet kan fortsétta, det kan vara visuella pussel, logiska slutsatser eller rétt utford
dialog. Hur mycket spelaren &n vill komma framat i narrativet s méste dessa problem losas
forst, dessutom 1 ritt ordning. Detta dr 1 sjdlva verket kdrnan 1 genren grafiska dventyrsspel,
upphov till oerhord frustration for den otdliga, men ockséd hela tjusningen och utmaningen.
Spelets varaktighet bestims alltsd delvis av spelarens forméga att 16sa problem, varpa den
rimliga slutsatsen ocksa foljer att spelet tar betydligt langre tid att spela igenom fOrsta gangen

an andra géngen, eftersom losningen pa de flesta problem dé redan ar kdnda. Men tagningar-

33 Newman, 103.

34 Gérard Genette, Narrative Discourse Revisited, 6vers. Jane E. Lewin (Cornell: Cornell University Press, 1988
[1983]), 33-37.
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nas odndlighet, som ndmnts 1 avsnittet om film, gor ocksa spelets reading time obestdimbar
och potentiellt odndlig. Spelets story time kan vid en forsta tanke tyckas enkel att bestimma,
merparten av The Dig, fran det att beséttningen landat pa Cocytus till det att de till slut far dka
hem igen, tycks utspela sig under en enda dag. Men eftersom handlingen ocksé innefattar ba-
de relativistiska hastigheter (asteroidens/kristallskeppets fard till Cocytus) och alternativa
rumsdimensioner (Spacetime Six) blir detta genast problematiskt; relativitetsteori och kvant-
mekanik sétter stopp for ett entydigt faststillande av story time i The Dig.
Sammanfattningsvis koper jag inte Juuls resonemang kring interaktivitet och tid, enligt
vilket The Dig inte skulle vara ett datorspel, utan menar att det dr lika interaktivt som vilket
spel som helst. Det aktiva och passiva deltagandet i ett medium &r 1 sig en jéttediskussion som
jag ocksa skulle kunna ta upp hir, vilket tyvérr utrymmet inte tilldter, men det kan konstateras

att Newman inte heller dr 6verfortjust i Juuls strikta definitioner av dessa begrepp.3>

Mjukvara, databas och hypernarrativ

En mingd intressanta idéer kring interaktion och grafik laggs fram av Lev Manovich, som i
det hiar sammanhanget kan vara mycket virdefulla att ta upp. Som jag har snuddat vid tidigare
sd ar gransen mellan det pagéende spelet och dess mellansekvenser mycket vag och egentli-

gen en definitionsfrdga, ndgot som papekas dven av Manovich:

The subject is forced to oscillate between the roles of viewer and user, shifting between
perceiving and acting, between following the story and actively participating in it. [...]
The purest example of such cyclical organization of the user’s experience is the computer
games that alternate between FMV (full motion video) segments and segments requiring
the user’s input [...]3¢

Hér ar datorspelen ett specialfall i den bredare kategorin nya medieobjekt, vilket 6ppnar for
en forstaelse av The Dig som mjukvara snarare dn datorspel. Manovich stiller narrativ mot
databas som tvé olika sitt att forstd ett medieobjekt, och vi skulle i linje med diskussionen
kring litteratur och film, utifran Juuls idé kring sléktskapet mellan de tva, kunna se pa The Dig
som ett grianssnitt.’” Detta granssnitt opererar mot den databas som é&r spelets grafik (miljoer,
karaktarer, sprites®®), ljudeffekter, musik och sa vidare, men paradoxalt nog dven dess narra-
tiv. Spelandet av The Dig ar ur detta perspektiv ett navigerande ldngs en viss bana genom spe-

lets databas, spelet dr ett hypernarrativ:

The “user” of a narrative is traversing a database, following links between its records as
established by the database’s creator. An interactive narrative (which can be also called a

35 Newman, 94-102.
36 Lev Manovich, The Language of New Media (Cambridge: MIT Press, 2002 [2001]), 207.
371bid., 221-228.

38 Sprite syftar pa ett animerat, tvddimensionellt objekt, se Manovich, 139.
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hypernarrative in an analogy with hypertext) can then be understood as the sum of mul-
tiple trajectories through a database.®

Narrativet dr underordnat databasen, d&ven om det i det hér fallet ser ut som ett grafiskt dven-
tyrsspel sé ar det liksom alla datorspel alltid ocksé en mjukvara: “Regardless of whether new
media objects present themselves as linear narratives, interactive narratives, databases, or so-
mething else, underneath, on the level of material organization, they are all databases.” Det-
ta dr ett sitt att aktivt bortse ifran min forsta diskussion utifran litteratur, den andra utifran
film, men ocksa detta avsnitts forsta diskussion om datorspel; sett som mjukvara ar The Dig
langt mer abstrakt 4n dessa medier. Vad jag vill sdga med det ar att mjukvaruperspektivet all-
tid ar giltigt s& ldnge spelet formedlas via en dator, spelets status som mjukvara &r i stort sett
omdjligt att forneka. Detsamma géar inte lika otvetydigt sdga om de tidigare kategorierna.
Dessutom skulle man kunna argumentera for att 7he Dig existerar som mjukvara oavsett
ménsklig perception, likt ett mediearkiv finns de bitar och bytes som utgor spelets mediala
element magnetiskt lagrade pé olika harddiskar i vantan pa att aktiveras. Spelet dr d4 endast

beskrivet i matematisk, digital form men knappast uppfattat vare sig som bok, film eller spel.

39 Manovich, 227.
40 Ibid., 228.
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Sammanfattning och slutsatser

Sa, vad ar det dé jag forsoker sdiga med detta? Jag borjade med att beskriva hur de klassiska
rollspelen mot bakgrund av fantasylitteraturen senare gav upphov till spelbécker, ett slags
renodlat narrativ form av t.ex. Dungeons & Dragons och andra mer komplexa rollspel. Spel-
bdckerna befinner sig néra den klassiska litteraturen, sérskilt till sitt granssnitt (boken), men
foljer en annan logik, ndmligen en hypertextuell sddan. Spelbdckerna navigeras (ldses) med
andra ord icke-linjart till skillnad frdn den mesta klassiska litteraturen. Nér datorer blev allt-
mer populdrt under 1970-talet lanades denna hypertextuella logik till de tidiga, da experimen-
tella, datorspelen.

Mot begynnelsen av 1980-talet hade allt fler datorer borjat dyka upp 1 hemmen, vilket bad-
dade for en popularisering av datorspel, och snart fanns fextdventyren i var och varannan da-
tor. Vi kan for enkelhetens skull kalla textdventyren for digitala spelbocker, &ven om interac-
tive fiction-rorelsen formodligen ogillar en sddan forenkling.*! Datorgrafiken utvecklades dér-
efter och en nyfodd spelindustri f6ljde upp denna utveckling med alltmer grafikbaserade spel,
vilket slutligen fodde genren grafiska dventyrsspel dit The Dig hor. Verbstruktur, uppbyggnad
av narrativ, hypertextuell logik, och till viss del temporalitet, gor att textdventyren och de gra-
fiska dventyren liknar varandra vildigt mycket. Utgar vi fran synsittet att textdventyr och in-
teractive fiction kan ses som litteratur sa kan foljaktligen ocksa 7The Dig ses som litteratur. Ser
vi till produktionen sé &r det ocksa delvis forfattat, 1 klassisk bemérkelse, av Orson Scott Card
och lite mer 1dngsokt av Alan Dean Foster. Vi har alltsé fastslagit att 7he Dig kan vara littera-
tur, men ar det bara litteratur?

Enligt ett annat sitt att se det kan The Dig ockséa uppfattas som film eftersom det &r resul-
tatet av en filmproduktion, som dessutom uppfyller minga av de rent filmiska egenskaper
som André Bazin sdg hos samtida verk av t.ex. Orson Welles och andra regissorer. I egenskap
av visuellt, animerat narrativ, utifrdn klassisk dramaturgi, baserat pa filmmanus, med estetik
hédmtad fran filmens science fiction, med film- och teveskddespelare i rollerna, ar The Dig pa
manga sétt mer film &n vad det &r ndgot annat medium. Avsaknaden av realtid distanserar The
Dig fran datorspelen, liksom ddéljandet av text bakom grafik distanserar det fran litteraturen.
Vi skulle t.ex. kunna kalla The Dig {6r en animerad langfilm om vi utgar fran det rent visuella,
eller for ett i Bazinsk bemérkelse realistiskt filmverk utifrdn dess sétt att erbjuda dskddaren en
demokratisk blick och en mojlighet att utforska och gora val.

Men de allra flesta ser ju som sagt pa The Dig som ett datorspel, nagot som Jesper Juul
kanske inte helt och hallet skriver under pa. Juul ar ute efter ett ludologiskt perspektiv dar

spelens narrativa roll dr underordnad. Juul menar underforstétt att litteratur och film ar 6ver-

41 Montfort, 23.
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sdttbara till varandra ndr han sédger att: “Games and stories actually do not translate to each
other in the way that novels and movies do.”*? Det r oklart varfor ett spel skulle forlora nagot
ludologiskt ndr det adapteras till film eller litteratur, men inte en film nagot filmiskt ndr den
adapteras till litteratur eller spel. Juul soker en mediaspecificitet hos datorspelen, men ett
mixed media-perspektiv kanske snarare ér fruktbart. Nu bdrjar vi ndirma oss kérnan.

Jag papekar slutligen att 7he Dig helt enkelt kan ses som mjukvara, som den samling ettor
och nollor det rent materiellt bestdr av, oavsett vad vi madnniskor har for inblandning i materi-
aliseringen av verket. Men dven i relation till ménniskan/anvandaren/spelaren dr mjukvaru-
perspektivet relevant, d& kan vi utifrdin Lev Manovich tankar kring databas och narrativ se
The Dig som ett hypernarrativ, ett granssnitt mot spelets olika medieobjekt som navigeras
icke-linjart (eller semi-linjdrt) under narrativ flagg.

Fragorna om mediatillhorigheten hos The Dig staplas pd hog, bilden av ett fast medium
(“datorspel”) luckras upp alltmer, och kanske ar utgdngspunkten i klassiska medier (“littera-
tur” och “film”) ett alltfor trubbigt verktyg. Kan vi i sjdlva verket se The Dig som ett mangfa-

cetterat, nytt medieobjekt i stindig metamorfos?

Yet while new media strengthens existing cultural forms and languages, including the
language of cinema, it simultaneously opens them up for redefinition. Elements of their
interfaces become separated from the types of data to which they were traditionally con-
nected. Further, cultural possibilities that were previously in the background, on the pe-
riphery, come into the center. For instance, animation comes to challenge live cinema;
spatial montage comes to challenge temporal montage; database comes to challenge nar-
rative [...] This opening up of cultural techniques, conventions, forms, and concepts is
ultimately the most promising cultural effect of computerization [...]*

Slutsatsen kan endast bli att samtliga presenterade perspektiv dr giltiga samtidigt, som me-
dieobjekt lyder The Dig under méanga olika lagar eftersom det befinner sig i intersektionen
mellan litteratur, film, datorspel och mjukvara.

De grafiska dventyrsspelen ar ett flyktigt medium.

42 Jyul.

43 Manovich, 333.
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Ordlista

Anime Samlingsbegrepp for japansk animation, ofta stilistiskt influerad av motsvarande
seriekultur; manga.

Bitdjup Antalet bitar (binary digits, det vill sdga ettor/nollor) som anvénds for att beskri-
va fargen hos en enskild pixel pé en digital skirm. Ju hogre bitdjup, desto mer fingradigt kan
fargen anges.

Blockbuster Inom ndjesindustrin en bendmning pa en mycket framgangsrik produktion.
Fréan borjan ett slanguttryck fran teatervéarlden, men anviands numera framfor allt i den ameri-
kanska filmbranschen.

Cutscene/cinematic Icke-interaktiv scen 1 ett dator- eller tevespel som t.ex. kan fora
handlingen framat eller presentera ytterligare backgrundhistoria.

Databas En logiskt organiserad samling (digital) data.

Demoversion En sirskild version av ett dator- eller tevespel vars syfte &r att lata spelaren
prova en mindre del (t.ex. bara en level) av spelet innan han eller hon bestimmer sig for att
betala for hela produkten. Inom filmen kan trailern ségas vara en motsvarighet.

Den fjirde viggen Den tinkta yta eller (genomskinliga) vigg som finns mellan en film
(eller en teaterpjds) och dess dskéadare. En karaktir som inte ldngre tar hénsyn till denna végg,
t.ex. genom att titta in 1 kameran eller tala direkt till publiken, sdgs “bryta den fjdrde viggen”.

Diegesis Den tinkta slutna vérld dér t.ex. en roman eller en film utspelar sig. Allt som be-
finner sig utanfor denna virld (i fallet film t.ex. pdlagd musik, textremsor eller beréttarrdst)
kallas icke-diegetiskt material. Den fjdrde viggen kan ségas vara grinsen mellan det diegetis-
ka och det icke-diegetiska.

Fantasy Genre inom bland annat litteratur, film och spel dédr ndrvaron av magi och andra
Overnaturliga fenomen &r en avgorande del av beréttelsen och tematiken.

Grinssnitt Den fysiska eller virtuella plats dir interaktion mellan méanniska och maskin
sker. Exempelvis kan en ratt ses som grénssnittet mellan en bil och dess forare, medan det vir-
tuella skrivbordet pa en persondator kan ses som ett metaforiskt grinssnitt mellan anvindaren
och datorns filer.

Hypertext Textmassa dir delar av sjdlva texten dr referenser till andra delar av texten. |
bred bemaérkelse kan korsrefererad text (t.ex. index i en bok) kallas hypertext, men idag avser
ordet oftast digital text med ldnkar, det vill sdga som stora delar av webben dr organiserad.

Kvantmekanik Samlingsnamn inom den moderna fysiken for de principer som rader for
energi och materia i mikrokosmos, t.ex. pa atomér och subatomar niva.

Level De enskilda delarna av ett spel som — om de spelas linjért — ofta ocksa dr numrerade

1 linjar ordning (Level 1, Level 2, Level 3, etc.) Ordet har sitt urspung i tidiga plattformsspel
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dér spelaren rorde sig mellan faktiskta hdjdnivaer, men har idag en mycket bredare betydelse
som kan sdgas motsvara scenerna i en film.

Linjirt berittande En berittarstruktur dir de olika héndelserna beréttas i den ordning
som de rent kronologiskt utspelar sig 1 berattelsen.

Ludologi Samlingsnamn for de akademiska studierna av dator- och tevespel, ofta med ut-
gingspunkt 1 vad som skiljer spelen frin andra medier, till skillnad frin t.ex. narratologiska
studier av spel som placerar dem i en tidigare disciplin kring narrativ.

Mixed media Ett verk som anvénder sig av flera kombinerade medier. Begreppet anvénds
framfor allt kring visuella medier; det dr niarbesldktat men inte synonymt med multimedia.

Mjukvara [ vardagligt tal syftar mjukvara oftast pa de program (eller applikationer) som
anvdndaren kan kora pa en dator; en ordbehandlare dr en mjukvara. Hdardvara syftar a andra
sidan pa datorns fysiska delar, t.ex. hirddisk eller tangentbord.

Peka-och-klicka Grénssnittsparadigm for hur vi interagerar med datorer, med sitt ur-
sprung i uppfinnandet av datormusen. Begreppet peka-och-klicka-spel syftar pa datorspel som
1 forsta hand styrs med en datormus snarare dn ett tangentbord eller en sérskild spelkontroll.

Pixel Det minsta enskilda bildelementet hos en digital skarm eller bild, oftast i form av en
mycket liten kvadrat som kan visa olika farger med olika ljusstyrka.

Relativitetsteori Samlingsnamn inom den moderna fysiken for de geometriska principer
som beskriver gravitation i relation till tiden och rummets egenskaper.

Rollspel Samlingsnamn for spel dar spelaren deltar som nagon annan én sig sjélv. 1 de
bokbaserade rollspelen skapar spelarna ofta en karaktir som sedan utvecklas under spelets
géng, medan man i levande rollspel gér steget langre och rent fysiskt agerar sin karaktir i ett
slags interaktiv teater.

Science fiction Genre som kretsar kring spekulation utifran en vedertagen eller tinkt ve-
tenskaplig grund, till skillnad frdn den nirbeslidktade fantasygenren som utgar fran det 6verna-

turliga.
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