Om transduktionen av bradspelet Stray Hero
Av Daniel Bernhoff

Inledning

Stray Hero &r ett bradspel under utveckling. Varen 2006 bjods jag in av
Idégruppen Fenomenal att delta med spelet i deras examensutstéllning for
projektet Upptakt vid K3, Malmo hogskola, den 29 och 30 maj 2006. Mitt
deltagande omfattar en spelbar prototyp som visas upp, ett litet foredrag

och denna promemoria.

Stray Hero dr pad ménga sitt ett praktiskt exempel pa transduktions-
begreppet som Upptakt lanserar. S& hér forklarar Fenomenal begreppet pa

sin hemsida, fenomenal.org:

TRANSDUCERA: Att transducera ar att starta eller driva skeenden i
vilka ménniskor okontrollerat leker med kultur och inspireras att
sjdlva skapa, ifrdgasdtta och omforma betydelser, identiteter och
regler.

I det foljande kommer jag att beskriva spelet, hur jag arbetar med det och
varfor, samt problem och grianser for transduktionen i det hér specifika
fallet.

Spelet Stray Hero

Genre

Stray Hero tillhér en undergenre av brddspel som &r inspirerade av
bordsrollspel. Spelaren flyttar en hjélte mellan byar, underjordiska
labyrinter och hemsdkta fastningar, tdvlar i gatgissning med troll och
sjoormar, slass mot jéttelika ekorrar, tar deras pengar och fastnar i dodliga
fallor. Miljon och snarare 1800 &n 1300, det finns inga alver eller

trollkarlar och reglerna dr mina egna, men genren kénner man igen.

Det hér ér inte en sérskilt stor eller kommersiellt intressant typ av spel. De
har mer regler och &r svérare att sitta sig in i 4n gamla och nya
familjeklassiker som Monopol och Carcassonne, och datorspelen drar till

sig de nordar som var mélgruppen fran borjan.
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Distribution och reproduktion

Spelet dr fran grunden designat for att kunna na de entusiaster som finns dir
ute utan att passera en utgivare eller ett tryckeri. Spelplan, regler och andra
tillbehor ska kunna laddas ner frdn en hemsida och skrivas ut av en spelare
som kan férdigstdlla en kopia av spelet med ett minimum av klippande och
tejpande och genom att lana spelpjdser fran andra spel eller spela med
knappar, héftstift, kikértor eller liknande.

Spelvarlden

Ett annat designmal som ocksé kommer av genren ir att spelet ska leverera
en vérld som det &r roligt att utforska. Detta gors delvis med hjélp av text.
Namn pa platser, foremal och fiender 4r en blandning av fria péahitt och lan
fran europeisk historia, myt och litteratur, allt for att vdcka associationer

och vara sa fantasieggande som mgjligt.

Man kan bland annat besdka Halls of the Mountain King, ett namn hamtat
fran Ibsens Peer Gynt, och dér kan man slass mot kannibaliska dvérgar och
hitta den grekiske uppticktsresanden Pytheas dagbok eller John Bauers
karaktdr Tuvstarrs hjdrta. Man kan besoka Leonardo da Vincis forlorade
labb och slass mot rendssansrobotar och vitruvian men” och hitta Maria

Magdalenas vigselring.

Samtidigt som spelet lanar fran manga hall har det en egen karaktir och
utgor i sig ett sammanhallet verk. Stray Hero kan komma att fungera som
inspirationskilla, referens eller utgangspunkt for nya skapelser i form av

spel eller andra medier.

Bildatervinning

Text gor en del av jobbet for att skapa den hér vérlden, men jag behover
rikligt med bilder ocksé, sa snygga som mojligt. Jag har varken tid eller

fardighet att teckna sjélv. Alltsa hamtar jag bilder fran nitet.

Min bidsta vdn hdr har wvarit Googles avancerade bildsokning
(http://www.google.se/advanced image search), dir jag  utnyttjat
mojligheten att soka medelstora bilder i graskala med nagot specifikt motiv

som nyckelord. Samma mdjlighet finns ocksa i MSN och Yahoo.

Via Google har jag ofta trillat 6ver sidor som samlar professionella
tecknare, som Pen & Paper (http://www.pen-paper.net), begdvade amatorer,
som Elfwood (http://elfwood.lysator.liu.se), eller enskilda konstnérers egna
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gallerier. P4 de hir sidorna har jag ofta hittat saker som jag inte visste att

jag sokte efter men som jag med glddje lanat in i spelet.

Bilderna far nya nyanser eller betydelser nér jag sétter in dem i spelet. En
morkkladd gestalt som smyger ut genom fonstret nér en kvinna ligger med
slutna 6gon i forgrunden skulle kunna vara en maéstertjuv eller en élskare,

men hir far bilden illustrera ett regentsmord.

Andra ganger har jag valt spelets innehéll inspirerad av bilder som jag
ursprungligen sparat ner for att de &r snygga. En teckning gjord av
arkitekten till det storslagna slottet Neuschwanstein fick bli hem at Lord
Ruthven, den visterlindska litteraturens forsta vampyr. En bild med
manniskodtande ekorrar gjorde att jag inkluderade “The Lost Rodent
Empire of Hamelin” i spelet, men ett namn lanat fran den medeltida

folksagan om Rattfangaren i Hameln.

Ater andra ganger hittar jag bilder som dr som gjutna for det sammanhang

jag tankt mig, och det ar ocksa vildigt tillfredsstéllande.

Overhuvudtaget 4r det sjukt kul att soka och anvinda bilder pa det hér
sattet. Det &r en viktig anledning till att jag kunnat arbeta intensivt och
inspirerat och snabbt kunnat skapa en spelbar prototyp fran en samling

idéer och anteckningar.

Den grafiska stilen ar forstds vildigt spretig, frn medeltida trasnitt till
moderna photoshopexcesser, men det duger och blir 6éver for en icke-

kommersiell spelprototyp.

Férhallandet till upphovsmakare

Utan att be om lov

Hur jag kan forhalla mig till konstnérers upphovsratt och integritet beror pa
hur offentligt spelet blir. Den prototyp som visas upp pa Idégruppen
Fenomenals utstdllning &r i hog grad gjord bara for mig och de av mina
kompisar som jag kan dra in i testningen av spelet. Redan pa det stadiet &r
det vardefullt att spelet ser inspirerande ut, men jag behover forstas inte bry

mig om en san sak som att ge credit &t konstnirerna.
I och med just Fenomenals utstéllning och med ambitionen att Stray Hero
forr eller senare ska sldppas med fullstindiga regler, fritt utskrivbar fran

nétet, maste jag borja forhélla mig pa ett annat sétt till upphovsrétten.

Hiar ar det inte lagen som ar mitt réttesnore. Jag &r ingen expert pa

upphovsritt, och om det uppstar en konflikt mellan lagen & enda sidan, och
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4 andra sidan min och andra transducerande personers rittskénsla ar det
kanske inte vi utan lagen som borde anpassa sig. Min rittskénsla och mitt
sunda fornuft sdger att det ar okej att anvénda och sprida andras bilder fritt,
utan att be om tillstdnd, sa ldnge jag gor det helt ickekommersiellt, utan att
ens dra in reklampengar pé nétpubliceringen, och sé ldnge jag ger credit at

konstnéren.

Péa vissa sajter finns det varningstexter mot att anvdnda bilderna utan att be
om tillstdnd. Sént bryr jag mig 4n sa ldnge inte om. Andra sajter dr kodade
sd att det inte gér att spara bilder genom att hogerklicka pa dem. Jag kan ju
fortfarande sno bilden med Print Screen och genom att klippa i Photoshop,

men det gor jag inte. Dér gér min gréns just nu.

Att spara konstnarer

I ménga fall har jag sparat och anvint bilder utan att komma ihdg var jag
hittade dem, vilket blir ett problem nir jag ska ge konstnéren credit. Ofta
har jag kunnat spara upp bilden i efterhand genom att sdka pa filnamnet pa
Google, pa Pen & Paper eller Elfwood eller genom att tyda ut konstnirens
signatur pa bilden.

Det finns for dvrigt ett foretag som heter Digimarc som siljer mojligheten
att mirka bilder men en vattenstimpel som gor det mojligt bade for den
som hittar bilden att spéra konstnéren och for konstnéren att soka bilden for
att se om nan annan lagt ut den pa nétet. Det verkar inte som sa ménga

anvinder den hér tjénsten, dock.

Sjalv onskar jag att det fanns mdjlighet att soka péd exakt filstorlek for att

hitta ursprunget for en bild som jag redan har.

Om spelet blir framgangsrikt

Om ett nétpublicerat Stray Hero mot formodan skulle bli véldigt populért
blir det viktigare att ha respekt for konstnédrerna. Jag skulle antagligen hora
av mig till de konstnédrer jag kunde fa tag pa och forsdka far deras

medgivande. I synnerhet de som uttryckligen kréver att bli tillfragade.

Bilder som jag inte hittar ursprunget till skulle jag fortfarande anvinda,
men jag skulle fa vara beredd pa att ldgga till konstndrens namn om nagon
kéanner igen sin skapelse och hor av sig, och i virsta fall skulle jag fa be om

ursékt, lyfta ut bilden och hitta en annan att ersitta den med.

Vid den dnnu mer osannolika hindelsen att en kommersiell utgéva skulle

bli aktuell far jag betala ut en del av intdkterna till konstnirerna. Om vi
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talar om en pékostad, boxad utgéva for butiksdistribution blir kraven hogre
pa att illustrationerna verkligen stimmer med spelets innehall samt har en
sammanhallen stil. Det kunde bli aktuellt att anlita konstnérer som jag l&nat

bilder av for att producera nya verk specifikt for Stray Hero.

Annat lanegods an bilder

Text- och idéinnehall 4r fran borjan utformat utan att trampa pa négons
upphovsritt. Det finns inga namn eller andra problematiska 1&n frén
litteratur eller andra medier som &r yngre 1800-talet. Monstren ’Squirrels
of Unusual Size” dr en parafras pa “Rodents of Unusual Size” i William
Goldmans The Princess Bride, karaktiren Vaclav Myslbek har lanat
namnet av en verklig tjeckisk konstndr och idén att man kan hitta Maria
Magdalenas vigselring dr ndrmast hdmtad fran Da Vincikoden. Jag dr inte

det minsta orolig for att nat av det har ska stilla till med problem for mig.

Andras utveckling av spelet

Det ar rétt vanligt for bade brédspel, datorspel och andra sorters spel att
spelare modifierar originalet och &ndrar eller ldgger till eget innehall. Det ar

ett trevligt tecken pa ett levande intresse for spelet i fraga.

Det finns en mgjlighet att detta hinder med Stray Hero sedan jag lagt ut en
fullstédndig version pé nétet. Om bara intresset finns ar spelet designat sa att
det &r tacksamt att ldgga till ytterligare innehall utan att stora balansen eller
anstringa sig sdrskilt mycket for att skapa de fysiska komponenterna. Det dr

bara att gora ytterligare en utskrift.

Om é&ndringarna i reglerna dr sma forvéintar jag mig att bli omndmnd som
spelets designer. Om fordndringarna &r storre passeras kanske en grins sa
att det inte langre handlar om &ndringar utan om ett nytt spel, ett som jag

inte kan gora négra ansprak pa.

Idégruppen Fenomenal presenterar begreppet fenomenalitet och beskriver
det som ”formagan hos nagot transduktivt att decentralisera, reproducera
och mutera sig sjalv’. Om Stray Hero uppnér fenomenalitet har jag lyckas

med nagot.

Man kan ténka sig att det finns en risk for att ndgon som hittar mitt spel blir
fortjust och ger ut en pékostad, boxad utgava i eget namn och tjdnar pengar
och dra pd mitt arbete. Jag tror inte att det finns ndgon som helst fog for
sadan oro. Bréadspelsutgivning &r antagligen inte sérskilt lukrativt och de
flesta som &r engagerade i briadspel &r framforallt intresserade av att lansera

sina egna skapelser.
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Sammanfattning av transduktiva inslag

I inledningen ndmnde jag Idégruppen Fenomenals definition av begreppet

’

transducera: att starta eller driva skeenden i vilka ménniskor
okontrollerat leker med kultur och inspireras att sjdlva skapa, ifragasitta

och omforma betydelser, identiteter och regler.”

Detta dr en tdmligen exakt beskrivning av vad jag gor med Stray Hero. I
spelets text- och idéinnehall anvinder jag och ger nya betydelser och &t
personer, platser och andra element fran europisk mytologi, historia och
litteratur. For det visuella innehallet l&nar jag en stor mangd bilder av
framforallt nutida, aktiva konstnirer, men ocksa fran flera tidigare sekler.
Resultatet ser en smula spretigt ut, men jag vagar pasta att spelets vérld har

en egen karaktdr som dr stérre &n summan av delarna.

Anvindandet av andras material har gjort arbetet med spelet vildigt
inspirerande och har gett ett gott resultat. De bilder jag hittat har styrt
spelets innehall lika mycket som jag valt bilder efter de innehall jag velat
ha.

Istdllet for att kopa ett kommersiellt producerat spel skapar jag ett precis
som jag vill ha det. Istdllet for att ge mig pé det otacksamma projektet att
forsoka skapa ett spel som kan passera en kommersiell utgivares nalsdga
gor jag ett som kan spridas fritt till entusiaster vérlden Gver. Spelet &r
designat for att vara enkelt att reproducera, vilket dels gor det enkelt for
mig att uppdatera prototypen och testa nya regler, dels kommer att gora det
mdjligt for vem som helst att gratis och med liten moda skapa sitt eget
exemplar av spelet. Detta samtidigt som jag faktiskt har kvar méjligheten

att forsoka med kommersiell utgivning langre fram.
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