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Planen for dagen
eOlika typer av dialog, linjart - ickelinjart, mm.
eYtlig och mangbottnad dialog

eOlika typer av spelarkaraktarer
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Profetian haller pa
att besannas.

Profetian?

Alltfor ofta ser
dialogen ut sd hdr.




Profetian om metallaldern.
Trdden dr av jdrn och det
finns inga vaxter.

Det dr sa det
ser ut pa stan
nufortiden.




Precis. Balansen ar bruten.
Nagot maste géras, annars
gar det riktigt illa.

Jag forstar.




Profetian talar om en
avfdlling. Det maste vara
du, Garrett.




Det dar ditt ode att
aterstdlla balansen. Allt
vart hopp star till dig!

Okej, vad ska
jag gora?




Diagram over foregdende dialog. Platt och trakigt.

Profetia originalsprak,
gumma

Profetia Oversattning,
otackt barn. Poetiskt.

Keeper, pretentios
exposition

Garrett, hardkokt
sarkasm

Dialogmilj6

Bakgrundshistoria
(avhopp, mordférsok)

Spelmiljo

Natur - teknik

Garrett - Keepers
Individ, frihet - sekt, d6de
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Thief, Bakgrund

Garrett, var hjilte The Keepers

The Trickster Hammerites/ Mechanists

Ldt oss titta pd filmen nu!
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Bra ndr mycket hdander samtidigt i dialogen. Som i Thief 2-filmen.

Profetia originalsprak,
gumma

Profetia Oversattning,
otackt barn. Poetiskt.

Keeper, pretentios
exposition

Garrett, hardkokt
sarkasm

Dialogmilj6

Bakgrundshistoria
(avhopp, mordférsok)

Spelmiljo

Natur - teknik

Garrett - Keepers
Individ, frihet - sekt, 6de
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Dialogtekniker enligt Gurrbult och Nausicaa

Grafik av Ursula Vernon, Hayao Miyazaki och Gottfried Keller Beréttande i spel - Daniel Bernhoff - tupplur.com



Vi kan anvanda dialogen till
varldsdetaljer + moralsyn
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Du mdste ga till
Lilliputropolis for att
hamta Saffransknodeln.

—

Knodel ska dtas med brunsas,
inte saffran. Det dar fan ratt
att vi stjdl den.
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Grafik av Ursula Vernon, Hayao Miyazaki och Gottfried Keller

Beréttande i spel - Daniel Bernhoff - tupplur.com



Karaktarer kan anmaérka pa uttal och
demonstrera vanskapsrelation.

-

Grafik av Ursula Vernon, Hayao Miyazaki och Gottfried Keller
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Du mdste ga till

Lilliputropolis for att ™.

hamta Saffransknodeln. . e s
S '

Ay

—

Lilliputraadpalis? Heter det
sa? Jag har alltid sagt
!

Grafik av Ursula Vernon, Hayao Miyazaki och Gottfried Keller
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Du mdste ga till

Lilliputropolis for att ™.

hdamta Saffransknodeln. ' e s
S

Ay

—

Lilliputraadpalis? Heter det
sa? Jag har alltid sagt
!

Och vi har alltid skrattat
bakom din rygg.

. k' s - .

Grafik av Ursula Vernon, Hayao Miyazaki och Gottfried Keller
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Karaktdrer kan anmarka pa ordval +
avsl6ja sin moral och varandras
| drivkrafter,

‘h
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Du mdste ga till
Lilliputropolis for att
hdamta Saffransknodeln.

Vill du rddda din hemby
i eller inte?
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Allt ar inte helt uttalat. Anklagelser
och skuld fér gamla
tillkortakommanden, till exempel.
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Du maste ga till
Lilliputropolis for att

hdmta Saffransknodeln. & |
Klarar du det? —
— k Om informationen jag fatt dr
riktig, ja.
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Men antydningar kan ocksa bryta
genom ytan!
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Du méste g& till B

Lilliputropolis for att
hdmta Saffransknadeln.
Kl du det?

arar du de )

Det var inte mitt fel att vi
forlorade USS Moldaul Jag
fick felaktiga order!

Grafik av Ursula Vernon, Hayao Miyazaki och Gottfried Keller
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Vi maste inte ha stadig replikvaxling.

| Avbrott kan avsl6ja temperament.
3 _ _ R
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Du mdste ga till

Lilliputropolis fér att
hdamta Saffransknodeln.
Klarar du det?

Grafik av Ursula Vernon, Hayao Miyazaki och Gottfried Keller
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Du maste ga ill

Lilliputropolis for att
ham
Klar

Jag maste ingenting!
Jag gor vad jag vill!

e
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Pauser kan avsldja tankspriddhet eller
vanrespekt.
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Du mdste ga till
Lilliputropolis fér att
hdamta Saffransknodeln.
Klarar du det?

S/
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Du mdste ga till
Lilliputropolis fér att
hdamta Saffransknodeln.
Klarar du det?

S/
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Du paminner om ett husdjur
jag hade som barn.
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Missforstand kan avsldja hemliga radslor
och énskningar.
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0j..!
Kdnner du verkligen sa?
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0j...
Kdnner du verkligen sa?

Stadens forsvar
behover dig
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Det dar var om helt linjar
dialog.

Sa ar det ju inte alltid.

Men harnast: Olika typer av
spelarkaraktarer.
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Runda och platta karaktarer
(Se Fullerton 96f)

oEtt eller nagra fa eSammansatt personlighet.

personlighetsdrag. eStoryn handlar mycket om

eFOrandras inte. personlighetsutveckling.

Den hér modellen ar formulerad fér litteratur
och andra linjdra medier.
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Spelkaraktarer att
smalta thop med

eExempel: Garrett i Thief, Max Payne,
God of War.

ePersonligheten uttrycks iofilmer,
dialogval och kanske ett fatal
kommentarer under spel.

oFOr det mesta ar Garrett mfl tysta.
Staller sig s'allaon cr)nellan spelaren och
spelet under pagaende spel.

eSom ett filter for spelupplevelsen.
eOftast platta?

Garrett

'

-

Genomskinlighet Personlighet
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Spelkaraktarer att lara
kanna

eSpelarkaraktaren - eller garna ett
helt persongalleri - agerar
sjalvstandigt i filmer och skriptade
sekvenser.

eIntrigen, berattandet, att Iara kanna
karaktarerna och félja deras
utveckling, ar mycket av
behallningen.

eMed fordel runda karaktarer.

Garrett FF IX mfl

Y Y

Genomskinlighet Personlighet
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Spelkaraktarer att
nedstiga i

eGordon Freeman: Inga repliker, syns
aldrig i tredje person och det finns inga
speglar.

eSpelets tid och plats bryts aldrig av cut
scenes, sammanfattningar eller
briefingar. Vi kliver aldrig ur rollen.

e Platt? Ointressant fraga?

eFokus pa inlevelse i miljo och
spelhandelser.

Freeman Garrett FF IX mfl

\ ' Y

Genomskinlighet Personlighet
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Spelkaraktarer att
nedstiga i

eGenomskinliga, tysta karaktarer kan bli
tilltalade som om de faktiskt sager
saker. Fast i Half-lifespelen verkar det
nastan som om Freeman ar helt tyst.

eAven om vi ser spelkaraktiren kan
designen vara neutral, nastan
ointressant, for att inte sta ivagen for
spelaren.

*SI3 upp "Silent protagonist” i Wikipedia
for fler exempel ur spel.

Jamfér med Scott McClouds resonemang
i Understanding Comics om stiliserade
huvudpersoner, till exempel Tintin och i
manga manga:

Gor det lattare att identifera sig och vara
narvarande i serien.

% : Not now!
" | I've almost got this game in the bag!

Beréttande i spel - Daniel Bernhoff - tupplur.com



Spelkaraktarer att
nedstiga i

ePersonlighet framgar och formas av
bland annat dialogval.

=} = Swan
eSpelaren far ofta vélja bland manga B
och valdigt olika repliker i dialoger. - -

* ey Custom color e===ge
eAntagligen tysta under cut scenes. i <

o _ Green

eOcksa som ett filter, fast spelaren
valjer sjalv hurdant.

Oblivion,
Baldur’s
Gate

'

-
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Jag kan visa dig in genom
fdstningens bakdorr.

En modell for bade tysta och
designade spelarkaraktdrer




Dialogsystemval:

Dolj sjalva repliken?

Spelarkaraktarens
personlighet visar sig i
repliken.

I Mass Effect styr vi
personligheten fast repliken
ar dold. Kan kannas
slumpmassigt.

BELIEVE

| O [

A B A e e =

Dink Smallwood (ovan) och,
Farenheit (vanster).
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Ovning i karaktiristiska
repliker vid enkla dialogval

1. Skriv en liten lapp med ett eller tva
personlighetsdrag och skicka till grannen.
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Ovning i karaktiristiska
repliker vid enkla dialogval

Jag kan visa dig in geno
fdstningens bakdorr.

2. Skriv spelkaraktarens repliker for
spelarens bada svarsalternativ. Anvand
det personlighetsdrag ni fatt, och anspela
helst pa setting och resurser.
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Halla ddr! Vad gor du har?

1. Jag ar en av de nya. Ligger kasernerna hitat? (Bluff)

2. Jag behover tala med Gwenhwyvar. Hon ar visst radgivare at er ledare. (Sant)
3. Spoar skiten ur dig om du inte tar mig till Gwen, det ar vad jag gor har.

4. Tio silvermark och en flaska konjak sdger att du inte bryr dig.

5. (Betrakta och utvirdera framlingen innan du svarar)

6. (Gor en Overraskningsattack)



Valj ett av alternativen.
Fundera pa:

Halla ddr! Vad gor du hd

eVilka faktorer som kan fa
dig valja det har alternativet
i ett spel.

eVad tror du hander
narmast om du lyckas med
det du férsdker géra med
repliken?

e\/ad tror du hander om du

1. Jag édr en av de nya. Ligger kasernerna hitat? (Bluff misslyckas?

2. Jag behover tala med Gwenhwyvar. Hon ar visst radgivare at er ledare. (Sant)
3. Spoar skiten ur dig om du inte tar mig till Gwen, det ar vad jag gor har.
4. Tio silvermark och en flaska konjak sager att du inte bryr dig.

5. (Betrakta och utvirdera framlingen innan du svarar)

6. (Gor en Overraskningsattack)




eDetta ar en vanlig uppsattning alternativ. Férslag pa andra méijligheter:
eCharma.

eAnvanda magi eller superkrafter (These are not the droids you are
looking for).

eMer inlevelsefull 16gn (skadespeleri).

eResonera: Du kan ta mina vapen sa ldnge, bara du later mig tala med
Gwenhwyvar.

eFlera varianter pa alternativen ovan, tex. olika grova hotelser.

oFly

eKnuffa sig forbi och springa.
oVag:I gar du efter som spelare nar du valjer replik? Vad borde avgéra
utgangen? Foérslag:

eSpelkaraktarens fardighetsvarden

.. eAndra resurser, tex pengar att muta med.
1. Jag ar en av d . o
eTrovardigheten i repliken.

eBeddmning av situationen. Hur ser vakten ut? Finns det vittnen?

eInformation spelaren fatt tidigare i spelet. Hur ségs vakterna vara
har?

3. Spoar skiten | eVad hander om man lyckas? F&r man det man soker? F&r man fortsatta
valja repliker? Nya repliker eller sasmma med annan chans att lyckas?
Férsvinner nagra alternativ? Vad hander om man misslyckas? Strid pa en
gang? Farre alternativ? Andrade chanser? Nya fragor?

eHur genomskinligt ska systemet vara? Ska man fa se vilken fardighet som
5. (Betrakta och| anvéands? Redan i férvag? I efterhand, samtidigt som det skrivs ut om man
lyckas eller misslyckas? Ska svarigheten vara utskriven (extremt

. . genomskinligt system). Annat alternativ: Spelarkaraktarens fardigheter

6. (Gor Il OVEIL] avgor vilka alternativ som visas.

2. Jag behover t:

4. Tio silvermar




Bonusmaterial

Har féljer nagra sidor med idéer i ett &mne som
vi inte pratade om under seminarierna: Spanning
i spel och andra medier. Ma det gagna och roa!
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Varfor spanning?

Spel &r bra pa att ge oss makt.
Ar inte spdnning raka motsatsen?
Vad gdr spanning i spel och
annan underhallning?

Spanning gor att vi vet att vi
lever.

Spanningen gor makttrippen
annu mer tillfredsstallande.

Varje gang vi besegrar en skrimmande
fiende rdddar vi livet pa var spelkaraktdr.
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Formler for spanning

Kanslan att det med stor sannolikhet kommer att
handa nagot forfarligt

(Sannolikhet x Hur forfarligt = Spanning)
Eller:

Undanhallande av information

(Vad vi vet x Osdkerhet = Vad vi inte vet = Spanning)
Eller:

Kanslan att "nu galler det”

(Uppbyggnad x Intensitet = Spanning)
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Ingredienser for spanning

eOtacka saker
eTrovardighet

eUtforlig riskbeskrivning
oEtt steg langre

eAvglOrande 6gonblick
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Ingredienser for spanning

eOtacka saker
eTrovardighet

eUtforlig riskbeskrivning
oEtt steg langre

eAvglOrande 6gonblick

Silent Hill 2
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Ingredienser for spanning

eOtacka saker
eTrovardighet

eUtforlig riskbeskrivning
oEtt steg langre

eAvglOrande 6gonblick
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Ingredienser for spanning

eOtacka saker
eTrovardighet

eUtforlig riskbeskrivning
oEtt steg langre

eAvglOrande 6gonblick

TheFilmAsylum-col

Ringu
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Ingredienser for spanning

eOtacka saker
eTrovardighet

eUtforlig riskbeskrivning
oEtt steg langre

eAvglOrande 6gonblick

T HAWE [(RME MBS E L LHLA
WTHIN THEEE OFYEB
wOU ANE DOIND TO DIE

=== ] URTOGER IN DE GICLOOP
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Ingredienser for spanning

eOtacka saker
eTrovardighet
eUtforlig riskbeskrivning
oEtt steg langre

eAvgorande 6gonblick
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Ingredienser for spanning

eOtdcka saker f-
eTrovardighet 7 HURT pus
eUtforlig riskbeskrivning [H[E““W

DEGI3ION

oEtt steg langre

o)V EN AL

eAvgbérande dgonblick -y
A ey 4

. = R
™ e ‘\::/ s""::"

Spannande
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Ingredienser for spanning

eOtacka saker
eTrovardighet

eUtforlig riskbeskrivning
oEtt steg langre

eAvgorande 6gonblick

Inte spannande
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Ingredienser for spanning

*Otdcka saker Méjliga riskbeskrivningar i spel:
eTrovardighet eUppdragsbriefingar
eUtforlig riskbeskrivning eTexter
oEtt steg langre eLjud
*Avgorande ogonblick eMotion detector (AvP)
eetC.
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Ingredienser for spanning

eOtacka saker
eTrovardighet
eUtforlig riskbeskrivning

*Ett steg langre Du kan inte ta din ynkliga revolver

eAvgbrande 6gonblick genom metalldetektorn...

Beréttande i spel - Daniel Bernhoff - tupplur.com



Ingredienser for spanning

eOtacka saker
eTrovardighet
eUtforlig riskbeskrivning

oEtt steg langre

e _
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Ingredienser for spanning

eOtacka saker
eTrovardighet

eUtforlig riskbeskrivning
oEtt steg langre

eAvgorande ogonblick
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Ingredienser for spanning

eOtacka saker
eTrovardighet

eUtforlig riskbeskrivning
oEtt steg langre

eAvgorande ogonblick
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Fragor?
Kommentarer?
Forsummade spel?

Tack for idag!

www.tupplur.com
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