Berittande i datorspel
Workshop for K3 i januari 2007.

Larare: Daniel Bernhoff

Sammanfattning

Deltagarna beskriver varsitt tinkt datorspel enligt nedan. Steg 1
till 4 varvas med att foreldsningen forklarar begreppen nérmare.
Steg 5 och 6 utfor deltagarna efter foreldsningens slut.

1. Ange spelets genre. Vilj bland okédnda eller vilkdnda genrer
eller hitta pa en egen.

2. Beskriv spelets miljo i en eller nagra fA meningar.

3. Beskriv vilka resurser som anvéands i spelet. Om det ar ett
aventyrsspel utan ekonomi, sdg nagot generellt om vilken typ
av foremal som anvénds som nycklar, eller vilken typ av
utmaningar spelaren stélls infor.

4. Beskriv kortfattat vilka huvudpersonen/huvudpersonerna ar.

5. Beskriv en hindelse i spelet dér en resurs eller en for spelet
typisk nyckel eller handling har en ny betydelse. Det kan vara
en dialog, en filmsekvens eller en annorlunda spelbar
sekvens.

6. Satt ett namn pa ditt spel och ladda upp presentationen pa
kurssajten.

1. Spelgenre

Val av spelgenre beskriver grovt vilken sorts frihet och typ av
interaktion, till exempel:

® Linjir action (ingen inventory, geografiskt begransade
miljoer)

® Actioniventyr (problemlosning och strid)
® Rollspel (quests, utforskande och uppgraderingar)

® Strategi (byggande, resurssamlande, trupproduktion och
strider)

® Management/Tychoon (Omfattande ekonomi, gérna
omfattande byggande)

® Racing
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® Fighting
® Kunskapsspel
® Taktikspel (Schack, Ground Control) mfl.

Obs 1: Vi héller oss till singleplayerspel!

Obs 2: Skrick, fantasy och rysk socialrealism &r inte spelgenrer
utan settingar!

Tips 1: Det viktiga dr att du sjalv forstar vad du menar med din
genre.

Tips 2: Fastna inte pa det har!

2. Setting

En setting bestar av:
Tid

Plats

Skala

Attityd

Stil

Exempel:

I Australien efter kirnvapenkriget.

En fiskeby i New England 1920.

Ett kollektiv pd Mollan.

Dark steam fantasy i norrldndsk stil

En lekplats full av elaka barn

® Film Noir 1 New York

Tips:
Du viljer sjalv hur mycket du vill specificera.

Fastna inte hér heller!
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3. Resurser

Allt som dr bra - eller déligt - att ha i spelet, till exempel:

Strategispel: Timmer, jarmmalm, byggnader du uppfort,
soldater du producerat.

Rollspel: Xp, hilsa, guld, spells.

Actionspel: Ammunition, forbandslador, vapen

Bittre exempel:

Grim Fandango: Ballongdjur och fagelidgg
Battle Realms: Ris och vatten

Beyond Good and Evil: Foton av djur
Farenheit: Humor

Kafka RTS: Kontorister, cykelkorkort, knddel
Rauli RTS: Manljus, blackfiskar

Buffy Manager: Romantik, vampyrpopulation (negativ resurs),
kunskap om demoner, skolgang.

Bernhoff FPS: Gaffatejp
Stray Hero: Shilling, svavelkristaller, skvaderdgg

Obs!

Jag vill veta sd mycket som mojligt om era resurser!

Vilka ar de?

Hur far man dem?

Hur blir man av med dem?

Hur gestaltas de?

4. Spelkaraktir/ -er

Spelarens forhallande till dem:

® Genomskinlig

® Med karaktér (Thief)

® Frimlingar att 14ra kénna (Final Fantasy)

® Enheter i strategispel
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Egenskaper, till exempel:
® Alder,

® Sysselséttning,

® Personlighet,

® Sirskilda egenskaper

Klassiker:
® YrkesmoOrdare med minnesforlust

® Rittradig bondunge med okdnda fordldrar

Tips:
Fastna inte, fastna inte!

Vilj nat som passar till settingen och resurserna.

5. Kombinerade berattarmedel

Beskriv en hindelse i spelet dér en resurs eller en for spelet
typisk nyckel eller handling har en ny betydelse. Det kan vara en
dialog, en text, en filmsekvens eller en annorlunda spelbar
sekvens.

Nagra forslag:

+ En dialog ddr en person anvénder en resurs i en metafor.

+ En film dér vi fir se pd ovanligt nira héll hur huvudpersonen
anviander en resurs.

- En dialog dér skurken avslgjar nagot otrevligt om spelarens
favoritresurs.
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