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Abstrakt

Den har uppsatsen &r forfattad av Henrik Killander och Gillis Hedlund vid Lunds universitet,
institutionen for medie- och kommunikationsvetenskap. Titeln pa uppsatsen ar Narrativa
mekanismer i world of warcrafts varld — en fallstudie i aterskapandet av ett narrativ mellan
digital och traditionell media. Studien undersoker hur narrativet hos en av varldens storsta

online-dataspel, World of Warcraft, har aterskapats i den svenska tidningen World of Warcraft.

Uppsatsen utforskar vad som hander med ett narrativ som World of Warcraft nar det aterges i
andra former an i dess ursprungliga medium. En problemstallning som uppsatsen underséker ar
vilka delar av ett narrativ som foljer med fran den ursprungliga medieformen och hur det sker. |
studiens fall innebar det vilka delar eller aspekter av online-spelet World of Warcrafts narrativ
som aterskapas i tidningen World of Warcraft. Metoden for uppsatsarbetet har bestatt av en
fullstandigt deltagande observation, en kvalitativ intervju och en narrativ textanalys samt teori for
analys av visuellt material. Det material som varit foremal for metoden ar framforallt spelet
World of Warcraft, tidningen med samma namn samt litteratur inom narrativ analys, visuell

metodologi och psykologi.

Uppsatsen drar slutsatsen att tidningen World of Warcraft snarare aterskapar dn éverfor narrativet

fran spelet World of Warcraft.
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Introduktion

World of Warcraft?

Online-spelet World of Warcraft skapades den 23:e november 2004 av Blizzard Entertainment
som en utveckling av det tidigare strategispelen i Warcraft-serien Warcraft, Warcraft 11 och
Warcraft 111. Det &r vérldens storsta MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing

Game) och omfattar idag runt 11 miljoner spelare varlden over.

For att ta del av World of Warcraft (h&ddanefter refererat till som: spelet WoW) betalar spelare en
prenumerationsavgift pa cirka 15 dollar i manaden. Prenumerationen ger spelaren tilltrade till en
konfliktfylld mytologisk varld av alver, gudar, demoner och manniskor i kamp for sin sak. Spelet
har gett upphov till en engagerad intressegemenskap dér spelare deltar i en fascinerande
mytologisk beréttelse. Spelet WoW har gett upphov till flera tidningar i olika lander varav den
hér uppsatsen amnar fokusera pa den svenska tidningen World of Warcraft (hadanefter refererad
till som: tidningen WoW) som ges ut av det svenska tidningsforlaget Reset Media AB och ar
fullstandigt dedikerad till spelet med samma namn.

Den har uppsatsen amnar utforska hur en berattelse, etablerad i ett specifikt medium aterskapas i
ett medium med annorlunda produktionsvillkor och bygger pa analysen av hur narrativet i World
of Warcraft, varldens mest populara MMORPG aterskapas i den svenska tidningen World of
Warcraft.

Uppsatsens ambition &r att satta de tva, till villkor och tradition, skilda medierna, MMORPG och
tidning i en kontext fér en narrativ analys. Beréttelsen, eller narrativet, i spelet WoW &r i fokus
och kommer att undersokas och stéllas i relation till tidningen och hur den soker aterskapa delar

av narrativet.
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Varfor har vi valt att undersoka WoW?

Aven om foreteelsen att ett popularkulturellt medieinnehall ger upphov till andra
popularkulturella spin-off produkter kan verka alldaglig, vill vi med denna uppsats pavisa att det
inte ar ett slentrianméssigt férlopp som gett upphov till dessa produktioner. Uppsatsen syftar till
att peka ut de narrativa mekanismer som gor det majligt att pa ett trovardigt satt aterskapa ett

mediespecifikt narrativ i ett annat medium.

Beréttelser i digitala onlinespel ar en relativt ny foreteelse, och bar med sig en ny form av
narrativ som vi anser attraktivt att bygga kunskap om. Overforingen av ett narrativ fran bok till
film har varit foremal for mycket diskussion, tillsammans med de mojligheter och begransningar
som kommer med den slags mediedvergangar. Medieprofessor Henry Jenkins benamner dem
transmediala beréattelser och ger ett utforligt exempel i filmen Matrix som strackte sig 6ver flera
medieplattformar (2008, s. 101). Aven om empirin som var studie bygger pa inte ar tillracklig for
att dra nagra allmanna slutsatser for hur beréattelser tar sig nya uttryck i en snabbt foranderlig
medial varld, anser vi att den bidrar till den befintliga kunskapen om aterskapandet av narrativ i

en medial kontext.

Syfte och fragestallning

Syfte

Syftet med denna uppsats ar att 6ka kunskapen om processen i vilken spelet WoWs narrativ
aterskapas i tidningsform. Detta kommer att uppnas genom att granska rollen for visuella element

och terminologi samt de aktiva narrativa mekanismer som gar att aterfinna i spelet och tidnigen.

Fragestallning

Med bakgrund i spelet World of Warcrafts utveckling fran spel till tidning, fokuserar uppsatsen
pa hur spelets narrativ overfors till en ny medieform. Detta &mnar vi uppna i uppsatsen genom att
besvara féljande fragor:

e Pa vilket satt dr spelet WoW ett narrativ?
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e Hur aterskapas spelet WoWs narrativ i tidningen WoW?

e Hur forhaller sig mediernas presentation av narrativet till varandra?

Metod

Metoden som anvéndes vid skrivandet av den hér uppsatsen kan delas upp i tre huvudsakliga,
men 6émsesidigt beroende delar. De metoder som det empiriska materialet for uppsatsen bygger
pa ar observation, personlig intervju och textanalys. Metoden &mnar i sin helhet astadkomma en
analys av det narrativa forhallandet mellan de tva vitt skilda mediala formerna MMORPG
(Massive Multiplayer Online Role Playing Game) och tidning i det specifika narrativet World of
Warcraft.

Pa grund av uppsatsens syfte bygger det empiriska material som samlats in inte pa en och samma
tidigare beprévad metod for att skapa ett empiriskt underlag som tidigare visat sig lampligt for
narrativ analys. Istallet har metoden baserats pa teori fran ett axplock av olika tankare och
representanter for olika vetenskapliga skolor som vidrort amnet narrativ och berattelse, sa som
medievetare, filmvetare, litteraturvetare psykologer och spelforfattare. Istallet for att fullstandigt
hénge oss till tidigare forskning inom ett specifikt falt har vi sjalva konstruerat var narrativa

analysmetod med hjalp av ett flertal skilda teorier.

Vid insamlingen av empiri, behovas det inte goras nagra storre etiska 6vervagande da den
uppsatsens syfte inte var inriktad pa integritetskrankande information. Uppsatsen stravar efter att

fokusera pa den narrativa konstruktionen av spelet WoW och hur det aterskapas i tidningen.

Observation

Till en borjan anvéandes en 6vergripande metod, baserad pa principerna for en fullstandigt
deltagande observation. Observationen hade som syfte, "att bredda empiriska materialet [...] och
forstarka” ovrigt analysmaterial (Olsson 2008, s. 69). Malsattning var att erhalla en introduktion
snarare an att fa en fullstandig och detaljerad bild av de medietexter som uppsatsen &mnade

studera.
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Observationen innebar dels att spela spelet WoW men ocksa att ldsa tidningen WoW, vilket gav
en introduktion till den narrativa strukturen i spelet, och ocksa évergripande kunskap om vilka
delar av spelet som 6verforts till tidningen. Efter att observationen gett grundldggande kunskaper
om de studerade medietexterna kunde de aspekter utav texterna som var mest intressanta for
uppsatsen identifieras. Observationen var alltsa en forutsattning for att kunna forsta och sedan

tolka de studerade medietexterna.

Enligt Tobias Olssons resonemang om vad som bor observeras, inriktades observationen pa de
textuella och visuella aspekterna av spelet, valet av metodik for att studera de valda delarna
utvecklas langre fram i metodkapitlet.

Intervju

Efter den grundlaggande observationen utav bade spel och tidning utfordes en kvalitativ intervju
med tidningens chefredaktor. Syftet med att inkludera intervjun var att fa en kvalitativ inblick i
redaktionens perspektiv. Da ett mote ej var mojligt att genomfora pa grund av ett flertal faktorer

baserades det material som anvénts i uppsatsen pa chefredaktorens svar via mejl.

Den metodik som anvéndes infor intervjun med chefredaktoren byggde pa principerna for
individuella intervjuer sasom de &r specificerade i Tobias Olssons bok Medievardagen — en
introduktion till kvalitativa studier (2008, s. 49-50), med Gppna fragor, ej ledande fragor och med
utrymme for samtalsstod vid utldggningar fran intervjuobjektets sida. Det var darfor olyckligt att
en intervju inte kunde utforas direkt vare sig via telefon eller i ett personligt mote. Da det
empiriska vardet ur kvalitativ synpunkt dventyras av de mindre spontana svar via mejl, har

intervjun inte fatt sa stor plats i analysen som forst var tankt.

Intervjun med chefredakttren bestod av tva delar. Den forsta delen utgjordes av fragor rérande
tidningens produktionsvillkor. Fragorna handlade framst om tidningens upplaga,
redaktionsmedlemmarnas roller i tidningens produktion och dess dgandestruktur. Den andra delen
av intervjun syftade till att precisera de analyser vi gjort av det tidigare observerade materialet

och baserades pa det empiriska material som framkommit under den tidigare observationen.
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Fokus lag pa relationen mellan tidningen och spelets text- och bildsprak samt vad som paverkade
tidningens innehall. De avgransningar och kategoriseringar som gjordes under observationen
behandlades ocksa i intervjun med chefredaktor Kacper Antonius dar han exempelvis sager att,
”du kan nastan inte spela spelet socialt utan att snappa upp férkortningarna och uttrycken™
(intervju; 2009). Empirisk kunskap om de textuella och visuella uttryck som aterfinns i spelet och
tidningen var en viktig kunskapsbas for de vidare resonemang textanalysen senare utvecklade.

Textanalys

Med hjalp utav uppsatsens teoretiska bas samt observationen och intervjun kunde uppsatsens
syfte och fragestéllning vid det har laget konkretiseras och preciseras till den grad att det
mojliggjorde en mer detaljorienterad textanalys. Fokus lag pa att identifiera och analysera
textuella och visuella element i tidningen som ateranvants fran spelet, exempelvis identifierades
de instanser dar skarmdumpar fran spelet anvants som illustrationer for tidningen, samt nar
terminologi fran spelet ateranvants i tidningen. Vi fann Gillian Roses beskrivning av begreppet
mise-en-scéne hjalpsam i sokandet efter en visuell analysmetodik. Av hela den begreppsapparat
som foljer med begreppet mise-en-scéne framstod nagra som mer aktuella for den narrativa

analys uppsatsen efterstrévar, vilket utvecklas ytterligare i teoriavsnittet (2007, s. 53).

En av metoderna som anvants for analysen av skriftlig text bendmner sociologen Anna Johansson
som delperspektiv med fokus pa form, ”De stilistiska eller lingvistiska karakteristiska hos vissa
val definierade enheter i berattelsen” (Johansson 2005, s. 289). Dessa val definierade enheter
framstod naturligt i tidningens artiklar som behandlade olika @mnen, och fokus lades sedan pa hur

stilistisk karakteristika hade dverforts fran spel till tidning.

Med bas i Algirda J. Greimas aktantmodell som den beskrivs av Jostein Gripsrud i boken
Mediekultur - Mediesamhélle (2002, s. 249-250) kunde spelets och tidningens narrativa strukturer
dekonstrueras i textanalysen, med malet att identifiera den inbGrdes relation som radde
daremellan. Aktantmodellen anvéndes for att definiera World of Warcraft som ett narrativ samt
for att identifiera spelarens roll som subjekt. Vidare utveckling av aktantmodellen sker i

teoriavsnittet och i dess tillampning i analysavsnittet.
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Kritisk reflektion kring val av metodik

Bland tidigare forskning rader det skilda meningar om det basta tillvagagangssattet for att utfora
en narrativ analys. Da manga av de narrativa analysmetoder vi i uppsatsskrivandet tagit del av
baseras pa premissen att det analyserade narrativet kommer fran en mansklig beréttare, ligger
fokus oftare pa att analysera kronologi och den manskliga faktorn i berattanden an den narrativa
strukturen och de sétt som narrativ overfors. Det & mojligt att denna problematik kunde ha

kringgatts genom mer effektiv informationssokning.

Den tredelade metodiken som anvants i uppsatsen och som redogjorts for ovan, kan tyckas
okonventionell, men genom att bdrja i en bredare observerande fas, och sedan anvéanda det
empiriska materialet som uppkommit for att precisera nasta metodologiska steg har uppsatsen

baserats pa en bred men ocksa for uppsatsens syfte, traffsaker metodik.

Teori

Var definition av ett narrativ

I den har uppsatsen gors ingen skillnad mellan narrativ och beréttelse utan de ses som tva
synonyma begrepp. Darfor anvéands orden ocksa som synonyma i texten nedan. Det beror till stor
del pa att narrativ teori och forskning befinner sig i vad Anna Johansson beskriver som ett
explorativt stadium och darmed rader det ingen fullstandig konsensus dver hur begreppen bor
anvandas och definieras. (Johansson, A. 2005:s. 121) Daremot &r det nédvandigt att definiera

narrativ/berattelse for att kunna undersoka de fragor uppsatsen baseras pa.

Kausalitet och kontinuitet, eller temporalitet &r ett aterkommande tema for de krav forskare
staller pa en beréattelse. Kausalitet innebér ett orsakssamband mellan de sekvenser av handelser
som framstélls medan temporalitet i sin tur innebar en, “enhetlig sekvens av handelser av vilka
den avslutande handelsen ar kopplad till den initiala.”(Johansson 2005, s.124). Dessa tankegangar
aterfinns bl.a. i Bordwell och Thompsons teorier dar en beréattelse definieras som, “en kedja av
handelser, forbundna genom ett orsak-verkan-forhallande, som utspelar sig i tid och rum”
(Bordwell & Thompson 1986: 83, se Gripsrud 2002, S. 236).
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Gripsrud skriver vidare att, ”En berattelse &r en framstallning av ett manskligt (eller
maénniskoliknande) subjekt som har ett projekt (vilja, dnskan, begér) och som genomlever en

kausal kedja av sammanhdngande handelser” (2002, s. 237).

Vid en fullstdndig definition av vad som utgor en beréttelse ansluter sig uppsatsen till
ovanstaende teorier, men finner framforallt Jostein Gripsruds definition sarskilt anvandbar, vilken
ar en vidareutveckling av tidigare forskning av Bordwell & Thompson och Bremond. Gripsrud
anvander ocksa de litteraturvetenskapliga termerna protagonist och antagonist for att beskriva en
berattelses huvudperson och motstandare (2002, s.241), uppsatsen anvander sig av dessa begrepp
for att kunna analysera WoW i en vetenskapligt narrativ kontext.

Fabel, stil och mise-en-scéne

Fabel och stil, ar uttryck som kommer anvandas i uppsatsen da de lampar sig for en narrativ

analys sa som den i uppsatsen genomforda.

Fabel ar en beteckning pa den kronologiska féljden i en berattelse. Fabeln borjar vid handelsernas
borjan och slutar vid dess slut (Gripsrud 2002, s. 246). Stil ar i kontrast till fabeln, det sétt pa
vilket fabeln presenteras. "Medan fabeln [...] i princip kan vara likadana i alla varianter av en
berattelse [...] ar stilen alltid mediespecifik.” (Gripsrud 2002, s. 248). Vidare talar Gripsrud om
vikten av det specifika mediet for ett verks stil. | exemplet talar Gripsrud om filmmediet, men det
gar aven att applicera pa dataspelsmediet, "Hos en film utgor saledes allt som &r specifikt for
filmmediet en del av stilen: redigering, fotografering, ljussattning och det som kallas mise-en-
scéne (kort uttryckt: allt man faktiskt ser i bilden).” (2002, s. 248).

I kontexten World of Warcraft maste begreppen appliceras nagot annorlunda an i
filmvetenskapen. Det gar det dock att kategorisera element av spelandet som specifika till fabeln
och specifika till stilen. Begreppet mise-en-scéne existerar till stor grad i datorspelets stil.

Gillian Rose skriver att, ”Mise-en-scéne is a result of decisions about what to shoot and how to
shoot it” (2007, s. 51), Rose hanvisar i sin tur till Monaco's metodik om hur visuella texter bor

forklaras, ”what is shot involves looking at how the film frame is used” (Monaco 2000, se Rose
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2007, s. 51). Mise-en-scéne har en stor uppsjo av begrepp knutet till sig rérande visuell
representation, men vi intresserar 0ss framst for begreppen shot distance, angle och point-of-view
(2007, s. 53). Shot distance refererar till hur mycket utav subjektet som presenteras pa bilden.
Shot distance kan enligt Rose innebara allt ifran, “extreme long shot (where the figure is in the far
distance)” till “close-up” (2007, s.52). Angle refererar till vinkeln i vilken kameran iakttar
subjektet (2007, s.53). Point of view innebar det perspektiv som kameran intar. Perspektivet kan

vara oberoende, eller fran en specifik karaktar, eller i spelet WoWs fall spelare (2007, s.53)

Narrativa mekanismer i spelet WoW

Richard Dansky utvecklar i Chris Batesmans antologi, Game Writing — Narrative Skills for
Videogames (2005), tre centrala narrativa mekanismer for att fylla de syften som ett narrativ har i
ett spel. De tre mekanismerna &r: Nedsankning (eng. immersion), beléning (eng. reward) och
identifikation (eng. identification). Definitionerna &r inte dmsesidigt exklusiva utan gar ibland in i
varandra, men likval &r kategoriseringen mycket anvandbar for den narrativa analysen av spelet
WoW och tidningen WoW.

Nedsankning

Dansky namner nedsankning (eng. immersion) som en viktig del av syftet med ett spels narrativ.
Han forklarar att nedsankning avser det sinnestillstand dar en person ar fullstandigt absorberad av
det han/hon haller pa med. Forstaelsen av nedsiankning som ett tillstand av absorption fors
samman med filosofen och poeten Samuel Taylor Coleridge begrepp ”suspension of disbelief”,
ett begrepp hamtat fran litteraturens sfar som innebér att lasaren &r redo att acceptera orealistiska

eller otroliga inslag i berattelsen och istallet for att forhalla sig kritisk, leva sig in i den.

Applicerat pa spelvarlden blir lasaren en spelare som dverser med eventuella logiska brister i
spelets varld. Beréttaren har har en viktig uppgift i att skapa intresse hos spelaren for berattelsen
och att efterlikna sanningen eller verkligheten. Det ligger néra det begrepp som grekerna, och da
framforallt Aristoteles, ansag var konstens uppgift namligen Mimesis — att efterlikna verkligheten

(Gripsrud, s. 240). Framgangen i ett spels narrativ avgors i motet mellan de har tva begreppen.
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Det viktigaste ar enkelt uttryckt att den verkliga varlden upphdr att existera for spelaren och att

han/hon anammar, eller sénks ned i, spelets verklighet och villkor.

Richard Dansky argumenterar for att spelets narrativ har en viktig funktion i att ge en kontext for
spelet och att en 6vertygande kontextbeskrivning i sin tur skapar nedsankning. Kontexten ger
spelaren information om vem fienden &r, vem han/hon sjélv &r och forser spelaren med skél nog
att acceptera berattelsen och ge incitament till varfor han/hon ska utféra uppdragen i spelet.
(Dansky; 2007, s. 5). Han fortsatter ”he narrative contextualizes the situation and the player
objectives — 'move and shoot' becomes 'secure the downed aircraft™ (2007, s.6). | analysen ska
processen i vilken tidningen i referens till spelet WoW kontextualiserar situationer och

handlingar for l&saren.

Vidare forklaras en annan faktor for att mojliggéra nedsénkning, némligen att ”game writing
needs to support the core experience in idiom, word and phrase. It needs to avoid seams that
provide a jagged end to suspension of disbelief, and remain consistent in usage and tone” (2007
s.17). I relation till spelet WoW och tidningen WoW, ar den ovan namnda faktorn viktig for hur
tidningen aterskapar spelet i stilistiska ordval, ton och homogent bildsprak i standigt samsprak

med spelets huvudnarrativ.

Beldning

Dansky séger att i spelets vérld kan ocksa nya bitar av narrativet fungera som beléning for att
spelaren uppnatt vissa mal. Det kan t.ex. réra sig om en bakgrundshistoria, vad som foranlett en
konflikt eller ytterligare information om den varld som spelaren befinner sig i. De narrativa
handelserna blir da gradvist avslojade, och driver spelaren framat i handlingen och motiverar till
fortsatt spelande. (2007, s. 6)

Identifikation

Identifikation har sin stam i ordet identitet som betyder ”enhet, likhet, sammanfallande”
(Gripsrud 2002, s. 29). Verbet identifikation i sin tur innebar att "bli ett med” eller "bli lik” nagot

annat. Nar en person identifierar sig med ndgon, t.ex. en hjalte, galler det ofta en identifikation
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med dennes persona (fran latinets mask) eller upplevda personlighet med tillnérande egenskaper.
(Gripsrud 2002, s.29)

Identifikation i spelvérlden handlar enligt Richard Dansky om att férse spelaren med information
for orientering om vem han/hon &r, vad som ar vad, vem som &r van och fiende samt karaktérens
relation till spelets omvarld. Det ger en kontext for handlingarna i spelet och rattfardigar
spelarens handlingar, t.ex. att spelaren ska doda motstandaren eftersom han &r en ond terrorist.
(2007, s. 6) Narrativet tillhandahaller ocksa identifikation i betydelsen att spelaren onskar vara,
eller bli lik, sin karaktar. Dansky's sager att, ”the narrative provides identification in another
sense as well, namely the sense of kinship and desire to become the central character”. Pa sa satt

innebar onskan att vara karaktaren ocksa viljan att spela spelet.

Hans Robert Jauss (1977) har delat upp identifikation i flera delar déar hans definition av
admirativ identifikation kommer ha betydelse for var analys. ”Admirativ identifikation ar
inlevelse i en hjaltefigur som ar béattre &n vi i ett eller flera avseenden, oavsett om det ror sig om
en gudomlig gestalt eller bara en vanlig superhjalte” (se Gripsrud 2002, s. 32). Det stimmer
ocksa val in pa Sigmund Freuds beskrivning av en lasares identifikation med orealistiska hjaltar.
Freud hédvdar att identifikationen i det hér fallet innebar ett dnsketankande om att besitta hjaltens
krafter och egenskaper, dar berattelserna ”smickrar 'hans majestat jaget™ (Freud 1977, se
Gripsrud 31, 2002). Inom kontexten for spelet WoW passar ovanstaende beskrivningar av
identifikationsmonster val in pa de karaktarer med 6vermanskliga egenskaper som spelaren
framfor genom spelets narrativ. Analysen fokuserar pa hur dessa identifikationsmonster

aterskapas i tidningen.

Analys

For att tydliggora for lasaren och ge honom/henne en orientering till analysavsnittet ges har en
forklaring till analysens ordningsfoljd. Forst ges en introduktion till spelet WoW och forklaringar
till spelets uttryck som kommer anvandas i analysen. Darpa foljer ocksa en kort introduktion av
tidningen WoW. Vidare féljer en analys utav spelet WoWs narrativa uppbyggnad och tidningens
relation till densamma. Relationen granskas ytterligare vid en genomgang av stilens roll i
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aterskapandet av narrativet, da med fokus pa visuella och terminologiska aspekter. Ytterligare
diskuteras rollerna som de narrativa mekanismerna nedsankning, beléning och identifikation
fyller i spelet och tidningen samt dess betydelse for aterskapandet av narrativet fran spelet WoW.
Avslutningsvis problematiserar vi relation mellan medierna tidning och spel och satter den i

kontexten for en narrativ analys.

Spelet World of Warcraft

World of Warcraft ar ett av varldens mest populédra datorspel med mer &n 11 miljoner spelare
varlden 6ver. World of Warcraft &r ett sa kallat MMORPG (Massive Multiplayer Online Role
Playing Game), vilket innebér att alla spelare ar uppkopplade mot en server nér de spelar. Alla
spelare samexisterar saledes i en och samma vérld, en varld dér de kan fora krig mot varandra
eller samarbeta for att nd mal. Vad som skiljer MMORPG spel fran mer klassiska dataspel &r den

icke-linjéara berattandeformen.

I World of Warcraft finns det en stor men finit mangd borjan pa en spelares historia, men inget
definitivt slut. En spelare befinner sig helt enkelt i spelvérlden och spelarens upplevelse skapas
inte bara i relation till spelarens egna val, utan dven alla andra spelare som befinner sig i
spelvarlden. Grundpremissen &r att spelare utvecklas nar han/hon gar upp i niva (eng. level)
genom samlandet av erfarenhet (eng. experience). Okad niva innebar battre egenskaper for
spelarens karaktar. Erfarenhet uppnar spelaren genom att utféra olika projekt (eng. quest) i

spelvérlden.

Eftersom spelvarlden &r sa stor dr det i princip omojligt for en spelare att utfora samtliga projekt i

spelet, och det &r &ven i stort sett fritt for spelaren att vélja vilka projekt han/hon vill genomfora.

Tidningen World of Warcraft:

I intervjun med tidningen WoW's chefredaktdr Kacper Antoniuns, nd&mns bland annat att
tidningen WoW é&r en svenskagd och svenskproducerad tidning som utkommit sedan augusti
2006. Tidningen gar med vinst och har fler losnummerkopare &n fasta prenumeranter. Tidningens

redaktion haller kontakt med spelets producenter Blizzard, och far ibland exklusiva intervjuer,



Page 15 of 28

men ar i 6vrigt helt oberoende. Tidningen &r uppbyggd pa artiklar som alla pa nagot séatt ror
spelet World of Warcraft. Enligt Chefredaktéren kommer ofta inspirationen fran journalisternas

egna upplevelser i spelet.

Spelet WoWs narrativa uppbyggnad

Spelet WoW ér ett narrativ framférallt i egenskap av de ovan ndmnda projekten en spelare
forvantas ta sig igenom. De enskilda projekten utgér i sig manga olika delnarrativ men &r ocksa
ett led i det Gvergripande storre narrativ dar varlden Azeroth ar i handerna pa den onde “Lich
king” som ska forgoras for att aterstélla freden i varlden. Daremot lamnar berattelsen, med dess
stora méngd projekt och projektkedijor, det fritt for spelaren att sa lange han/hon haller sig inom

de av spelet definierade grénserna, utforma narrativet sjalv.

Ett projekt antar formen for ett narrativ enligt Gripsruds (2002, s. 237) definition dar ”en
beréttelse ar en framstéllning av ett manskligt (eller manniskoliknande) subjekt som har ett
projekt (vilja, 6nskan, begar) och som genomlever en kausal kedja av sammanhéngande

handelser”.

Spelaren som i det har fallet utgor bade subjekt och protagonist far projekt fran sa kallade
projektgivare (eng. questgivers) som ger en bakgrund till varfor spelaren ska genomfora ett visst
uppdrag, vad som ska utféras samt vilken beléning som vantar vid ett lyckat resultat. Beléning
ges i form av mer erfarenhet, nya formagor, ny utrustning eller dylikt. De har beléningarna utgor
nagot spelaren begéar eftersom det paverkar karaktarens mojlighet att anta nya projekt och gor den

starkare infor de utmaningar som vantar i andra projekt.

Under ett projekt som gar ut pa att nedkdmpa en viss motstandare kan spelarens karaktar utséttas
for fara, och i varsta fall do. Om spelaren emellertid dverlever striden vantar beloningen fran
projektgivaren, vilket forandrar spelarens karaktars utveckling. Det stérker bilden av ett projekt
som en berattelse och avspeglar den narrativa dramaturgi som Todorov (1977, se Gripsrud 2002,
s. 235) beskriver som en rorelse fran ett ekvilbrium via ett tillstand av bristande

jamvikt(disekvilibrium) till ett nytt annorlunda ekvilibrium.
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I Ovrigt resulterar spelets storlek och spelarnas interaktion sinsemellan i att spelare foljer ett icke-
linjart narrativ. Ett icke-linjart narrativ innebér att det inte finns nagot i férvéag definierat sétt att ta
sig igenom spelet. Spelare valjer istallet till stor del sjélva var fokus ska ligga i deras
spelupplevelse. Spelarens valmojligheter ar ndgot som genomsyrar hela spelet. Fran att spelaren
skapar en karaktédr dar han/hon kan valja ras, klass, kon, yrke finns det vid néstan alla tidpunkter i

spelet en valsituation som presenteras for spelaren.

Hur aterskapas spelets stil i tidningen?

Tva nyckelfaktorer som i textanalysen utav tidningen blivit uppenbara barare utav spelets narrativ
ar ateranvandningen utav bilder och terminologi fran spelet i tidningen. Aven om Gripsrud sager
att i berattelser "ar stilen alltid mediespecifik" (2002, s. 248) pavisar vart empiriska arbete att vad
tidningen uppvisar ar just forsok att efterlikna spelets stil. Aven om fragmenterade delar av
spelets fabel ar amnet for majoriteten av tidningens artiklar, ar spelets stil, inte dess fabel, vad

som aterskapas i tidningsform.

Nér en fraga om hur viktiga bilderna var for tidningens innehall stélldes till chefredaktoren
svarade han bland annat att, ”En tidning ar ofta en [...]Jform av lasning dar bilder och text gar
hand i hand” (intervju; 2009).

Visuell stil

I tidningen &r en dvervagande majoritet av allt bildmaterial hamtat direkt fran spelet i form av
skarmdumepar, vilket &r ett satt att direkt efterlikna spelets visuella upplevelse i ett annat medium.
En skarmdump &r en stillbild utav ett dgonblick, precis s som det ser ut pa en spelares skarm.
Skarmdumpen som sadan aterger alltsa en spelares mise-en-scéne, i fraga om shot-distance, angle
och point-of-view. Skarmdumpen kan dock inte aterskapa nagon form av rérelse. Skarmdumpar
ar, precis som fotografier begransade till 6gonblicksbilder. Illustrationerna i tidningen WoW med
hjalp av skarmdumpar aterskapar spelets narrativ pa samma sétt som fotografier i en dagstidning

aterskapar berdattelser ur verkligheten.

Da spelare till stor del kan kontrollera kameravinkeln i spelet WoW &r den mise-en-scéne som

presenteras i tidningens skarmdumpar inte nédvandigtvis den samma som de individuella
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spelarna upplever i sitt spelande. Daremot finns ett finit antal, shot-distance, angle och point-of-
vew som kan existera inom spelet WoWs kontext. Aven om de bildrutor som spelaren upplever i

spelet inte upprepas exakt, kan spelare kdnna igen tidningens illustrationer som tagna ur spelet.

Genom skarmdumpar som illustrationer i tidningen WoW, aterskapas den visuella upplevelsen
spelare har fran spelet, alltsa spelets mise-en-scene. Exempel pa skarmdumpar som anvands som
illustrationer gar att identifiera i tidningen WoW pa sidorna: 6-7, 9-12, 17-20, 23, 30-33, 42-47,
49-51, 53-59, 69, 75-77 och 83. Alltsa pa totalt 36 av tidningens 83 sidor.

Terminologisk stil

Utover tidningens bildsprak &r det textuella spraket ocksa starkt beroende av de begrepp spelet
forankrat. Vid benamningar av foreteelser i tidningen anvands de uttryck som gar att aterfinna i
spelet. Chefredaktoren forklarade foreteelsen pa foljande satt, ”Det ar lite speciellt med WoW da
det har manga egna sétt att beskriva saker i spelet vilket kan bli komplicerat i borjan. Forst dr det
viktigt att forsta att alla anda spelar spelet pa engelska, det finns ingen svensk server sa vi
anvander alla engelska utryck. Detta for med sig en del komplikationer saklart. Ska vi kalla en
Dungeon for grotta nar alla séger Dungeon. Eller DPS som star fér Damage per second. Ska vi da
skriva skada per sekund nar alla anvander DPS. Vi insag att det basta och det mest omtyckta av
alla oss pa redaktionen &r att anda kalla saker for det dom kallas i spelet nér vi inte har ett battre
alternativ. Képer du tidningen sa spelar du oftast WoW och kan storre delen av alla utryck.”
(intervju; 2009).

Utdragen fran intervjun ovan tyder pa att tidningen ar nagot esoterisk till sin natur, och Antonius
haller med om att en viss kunskapsbas kravs for att kunna tillgodogora sig innehallet i tidningen.
Men han sager ocksa att, “du kan nastan inte spela spelet socialt utan att snappa upp
forkortningarna och uttrycken. Men de &r inte sd manga plus att folk lar sig att anvanda dom
valdigt tidigt.” (intervju; 2009) Det &r alltsa inte fraiga om ndgon mycket omfattande kunskap som

kravs, utan mest vad som verkar kunna liknas vid en invigning i berattelsens grundstruktur.

Chefredaktdren namner bland annat uttrycken Dungeon och DPS, men i tidningen finns ocksa

uttryck som raid, loot, 10/25 strid, achivements, gear, drop, DOT mfl, alla tagna ur spelet WoWs
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kontext. Att tidningen aterger visuella och terminologiska uttryck i samma form som de gar att
aterfinna i spelet, alltsa narrativets grundform, ar en stillistisk mekanism som binder tidningen till
spelet. Stilen &r saledes visserligen mediespecifik, men att aterskapa stilen i ett annat medium,

aterskapar likval narrativet.

Narrativa mekanismer i spelet och tidningen

Ovan har spelets narrativa struktur och tidningens relation till densamma belysts. For att
ytterligare bidra med kunskap om processen i vilken en berattelse aterskapas i ett annat medium
foljer nu en analys av de narrativa mekanismer som aterskapas i 6vergangen mellan medierna.
Syftet ar inte att forsoka forsta eller gora ansprak pa journalisternas tankevérld eller
identifikationspreferenser, utan vad som i textanalysen identifierades som aterskapande for

respektive narrativ mekanism.

| teoriavsnittet ndmndes nedsankning, beldning och identifikation som tre viktiga narrativa
mekanismer i framstéllningen av ett dataspels beréttelse. Nedan analyseras huruvida de ndmnda
mekanismerna kan aterfinnas i spelet WoW. Vi gar sedan narmare in pa den rollen de hér tre

mekanismerna har i aterskapandet av narrativet mellan spelet WoW och tidningen WoW.

Nedsédnkning i spel och tidning

Nedsankning &r enligt Richard Dansky the ultimate goal of videogames” (Dansky 2007, s .16). |
teoriavsnittet etablerades termen nedsénkning som det sinnestillstand dar en person &r fullstandigt
absorberad av det han/hon haller pa med samtidigt som han/hon ar beredd att acceptera
orealistiska inslag i spelet (Dansky 2007, s.6). Det far spelaren att glomma tid och rum och sénka
sig ned i spelets narrativ. Detta fenomen ar i stor utstrackning beroende av hur évertygande

beskrivningen av kontexten for narrativet &r i spelet.

Nedsénkning aterfinns bl.a. i spelet WoW genom den spelstruktur som tillater att spelaren
upptacker spelvarlden i sin egen takt utan att bryta det narrativa flodet. P& sa satt undviker spelet
att satta stopp for suspension of disbelief utan skapar ett narrativt flode for spelaren att leva sig in,
eller sénkas ned i. Spelets narrativ framstalls i en konsekvent ton och anvandning av ord och

fraser i harmoni med den mytologiska genre som spelet verkar inom. Det skapar en stilmassigt
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genomtankt spelberattelse dar narrativet genom sin stilmassigt homogena och enhetliga

upplevelse stodjer narrativets nedsankande funktion (Dansky 2007, s. 17).

N&r en spelare blir erbjuden ett projekt i WoW av en s.k questgiver foljer en kontextualisering av
situationen och de mal som spelaren forvantas uppfylla. Ett brottstycke narrativ talar om vad som
lett upp till projektet, varfor spelaren behdvs for att 16sa problemet och vilken bel6ning som
utlovas ifall projektet lyckas. Ett projekt kan rent konkret besta av att spelaren ska doda sju
kringstrovande vargar, varav kontextualiseringen forser spelaren med ett stycke narrativ som
forklarar situation ger spelaren ett motiv till sina handlingar, i det har fallet att skydda invanarna
genom att sakra skogen runt staden (Dansky 2007, s. 6).

Pa grund av tidningens egenskaper ar det inte mojligt for tidningen att direkt sénka ned spelaren i
spelet. Vad som aterfinns i tidningen &r snarare en reproduktion av de narrativa mekanismerna
som sanker ned spelaren i spelet WoWs berattelse. Tidningen innehaller trovérdig
kontextbeskrivning som mojliggor ytterligare nedsédnkning i spelets mytologi och beréttelsevérld.
Detta i enlighet med Danskys teori om narrativets roll i dataspel, ”Narrative provide context for

game events and a sufficiently believable context provide immersion” (Dansky 2007, s. 6).

Ett exempel pa detta ar nér tidningen anknyter till en av narrativets bestandsdelar, i artikeln om
spelexpansionen Cataclysm, den stora uppdatering av spelvéarlden som strax ager rum i spelet
WoW: "World of Warcraft: Cataclysm &r nésta stora projekt och [...] superbossen, skurken, &r
den legendariska Deathwing.” (tidningen WoW, s. 60). Tidningen forser lasaren med information
om vem som ar vem i varlden, i det hdar exemplet en identifiering av den framtida antagonisten
Deathwing. En hel artikel i tidningen WoW, kallad Deathwingdyrkan (tidningen WoW, s. 60,
61), dgnas sedan at att kontextualisera "nasta stora projekt” dar "planen &r [...] att Deathwing ska
utgdra slutboss for hela expansionen” (tidningen WoW, s. 18). Artikeln ger lasaren en narrativ
kontext till varfor Deathwing &r den han ar och varfor spelarens avsikt att nedkampa honom ar

befogad:

"En gang i tiden, for véldigt lange sedan, sadar cirka 10 000 ar, var Deathwing mer kand som

jordvaktaren Neltharion. En nobel och stolt drake som styrde Over de svarta drakarna”, men en
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dramatisk vandning sker. ” Azeroths uraldriga gudar sag chansen att i all hemlighet borja
manipulera Neltharion genom att invadera hans huvud och korrumpera hans tankar. Neltharion
blev en galen sjél vars enda agenda blev till att forinta varlden sa att de svarta drakarna kunde

regera 6ver den” (tidningen WoW, s. 60).

Citatet ovan visar pa hur tidningen aterskapar den narrativa mekanismen nedsankning och pa sa

sétt kontextualiserar skalen till handlingar och situationer i spelet. (Dansky 2007, s. 6)

Bel6ning i spel och tidning

Nér en spelare borjar spelet for forsta gangen trader han/hon in i en enorm spelvarld med ett
mycket omfattande narrativ. Darfor inleds spelet med en kort film som forklarar lite om varlden.
De forsta projekt spelaren sedan tar sig an ger ytterligare information om varldens tillstand och

tjanar darfor som narrativ beloning i spelet.

Blizzard anvénder sig av projektkedjor, det som tidningen WoW kallar questkedjor, for att driva
narrativet framat. Varje projekt utloser en beréttelse som ger mer information om spelvérlden,
narrativa brottstycken som fungerar som beléningar. Utover det bygger spelet pa ett
beléningssystem dar spelaren far mer erfarenhet, nya formagor, utrustning, verktyg och vapen
m.m. Alla dessa utgor beldningar inom spelet driver karaktaren och spelupplevelsen vidare

genom att de mojliggdr nya projekt.

I tidningen WoW bel6nas lasaren, och tillika spelaren, med en 10 sidors, fran sidan 14 till 23,
genomgang av Cataclysm den uppdatering av WoW's spelvarld som snart intraffar. Under
rubriken ”Ett nytt hot” laggs texten ut om den nya expansionen:

"Tidpunkten ar perfekt. Azeroth ar tomt pa hjaltar, uppresta till fjarran Northrend i krig mot
Arthas och the Scourge [...] Djupt ned i jordelementens plan — det som gar under namnet
Deepholm — har en av Azeroths fiender vaknat ur sin slummer. Och nér han nu bryter genom
markytan skakar hela vérlden i sina grundvalar” (tidningen WoW, s. 17). Ett hot presenteras mot
friden i spelvarlden och berattelsen kan ta sin borjan. Det har ar ett exempel pa hur tidningen

beldnar sin lasare med nya brottstycken av narrativ bakgrundsinformation.
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I anslutning till en artikel lyder texten "den som vill spara historiken till de hundratals quest som
kommer att pragla expansionen kan sluta l&sa har och nu” (tidningen WoW, s. 60). Den som
valjer att fortsétta lasa beldnas med en utveckling av bakgrundsnarrativet till den nya

expansionen Cataclysm.

Tidningen forser ocksa lasaren med beskrivande information dar texten belnar lasaren med
forklaringar sa att han/hon kan utvecklas i spelet och pa sa satt indirekt driver fram den narrativa
utvecklingen. Ett exempel &r en artikel(del 2) pa 6 sidor i tidningen mellan sidorna 30-35 som
forklarar hur spelaren kan lyckas i lag-dueller i PvP-spel, alltsa en del av spelet som tillater kamp
mellan spelare. Den sortens information kan generera erfarenhet som gor det mojlighet for

spelarens karaktar att ga upp i niva , vilket i sin tur mojliggor nya narrativ for karaktaren.

Identifikation i spel och tidning

Att spelaren identifierar sig med sin karaktar ar nagot centralt i spelet WoW. Det bekréftas av vad
speldesignerna pa Blizzard sjalva sager. Infor den nya uppdateringen av spelet WoW har man
valt att forandra hur spelvérlden ser ut istallet for att t.ex. forandra egenskaper hos spelarnas olika
klasser eller raser. Speldesigner Tom Chilton kommenterar detta i tidningen WoW, Att forandra
varlden ar [...] lite lattare &n att fordndra folks karaktarer [...] Det kdnns helt enkelt inte lika
personligt. En spelares karaktar &r vem han eller hon &r och kan vara valdigt kansligt, medan
omgivningen dar lattare att fordndra” (tidningen WoW, s. 17).

De forsta projekten spelaren gar igenom i spelet ger ocksa orienterande information. Eftersom
varje ras utgar fran olika delar av WoW’s spelvarld, forser de forsta narrrativa styckena spelaren
med en beskrivning av hans/hennes del av varlden och vad som hénder i den, samt uppgifter

spelaren har i en storre kontext.

Pa WoW'’s hemsida visar Blizzard att man tanker pa att tillfredstélla spelarnas behov av egna
syften i spelet samt mojligheten att utveckla sin karaktar med allt fran formagor som mounts

(férmagan att anvanda djur for att t.ex. flyga) till innehav av husdjur:
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”In addition, World of Warcraft now has an Achievement system. Achievements are self-
contained goals and challenges designed to satisfy goal-oriented players. There are more
than 700 individual Achievements covering every aspect of gameplay, including world
exploration, PVE, PvP, professions, and character development. Some Achievements come
with in-game rewards such as tabards, mounts, vanity pets, and titles, and other players can
see your Achievements. All of these rewards are purely cosmetic and just for fun.”
(Characters FAQ, 2009)

Inom ramen for tidningens reportage star identifikation bade i klartext och indirekt. I ett av
tidningens reportage fran Blizzcon, Blizzards méassa i USA, antrar Chris Metzen, chefsansvarig
for den kreativa avdelningen och artikeln kommenterar: ”’Genast bdrjar han hetsa publiken.
"Okej... var ar Alliance?’ Sager han. Manga staller sig upp och vralar. *Och var & HOORDE?!”
varpa ett annu hogre vral brister ut i salen.” (tidningen WoW, s. 26) Spelet har ett manga
referenser som dess utévare identifierar sig med bade i verkligheten och i spelet. Det aterfinns

aven i tidningen.

Yiterligare ett exempel finns i en artikel pa 4 sidor om Shamaner, en bestamd klass som spelare
kan spela i spelet WoW. I tidningen WoWs beskrivning av shamanen kan man skonja
identifikationens narrativa mekanismer med inslag av admirativ identifikation, enligt Jauss
tidigare namnda definition. Ett exempel kan ges i foljande utdrag, ”Shamaner har oftast
fantastiskt stilig gear i form av galet stora axelskydd som fullkomligt valler ut av kraft och tre
talent-trad som alltid haller en bra standard” (tidningen WoW, s. 49). Artikeln fortsatter att
beskriva kénslan av att spela WoW som shaman med klassens speciella formagor, ”Jag blir helt
lyrisk av kénslan att sla snabbt med tva vapen pa en fiende och se skarmen explodera i siffror
med critical hits” (tidningen WoW, s. 49). Shamanens egenskaper beskrivs som "water walking
for att ga pa vatten, water breathing for att andas under vatten. Ghost wolf for snabb rorelse™
(tidningen WoW, s. 49), vilket utgor en del av den persona som ar foremal for spelarens

admirativa identifikation (Jauss, se Gripsrud, J. 2002, 5.29).

Samtidigt som tidningen aterskapar identifikationsmekanismer for narrativet star det ocksa klart

att aterskapandet av identifikation fran spel till tidningen har sina begransningar pa grund av de
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skilda forutsattningarna for medierna. Dansky skriver om spelmediets speciella forutsattningar
for identifikation: ”Players are invited to identify directly with a game protagonist (even more so
than when they are invited to identify with the protagonist of a film or novel) because they will
actually get to influence or control the game's lead role” (Dansky 2007, s.6). Det ar har som
tidningen finner sig i den positionen att den indirekt hanvisar och aterskapar dessa mekanismer
snarare an att pa ett handgripligt aktivt satt deltar i identifikationen.

Narrativa mekanismer och stilbegreppet

Att forklara tidningen WoW's narrativa relation till spelet &r inte helt oproblematiskt. Spelaren i
WoW spelar ut en spelarspecifik och spelarunik fabel i en stil som &ar allméngiltig for spelet. Stil
avser har det satt pa vilket olika delar av spelets narrativ presenteras, alltsa grafiska och sprakliga
foreteelser specifika for spelet.

Tidningen kan pa grund av sina mediespecifika produktionsvillkor inte vara en direkt del utav
spelets fabel. Tidningen saknar ett kronologiskt upplagg sa till vida att det for berattelsen World
of Warcraft framat. Tidningen saknar nagon form av protagonist och/eller subjekt, och bestar inte
utav en “kausal kedja av sammanhangande rorelser”. Istallet ar tidningens narrativa funktion att
fokusera pa och diskutera mindre bestandsdelar av spelet och ror sig fritt fram och tillbaka genom

spelets fabel.

Da tidningen inte ar kronologiskt bunden till fabeln, star det fritt for texten att rora sig fram och
tillbaka i berattelsen, sa lange allt innehall forankras och refererar tillbaka till det Gvergripande
narrativet, i det har fallet spelet WoW. Alltsa existerar tidningen endast i relation till spelet, och
skulle spelet upphora, kan narrativet inte 6verleva i tidningsform, utan tidningen skulle istallet
forlora all sin relevans. Tidningsmediet ar alltsa i det har fallet inte nagot sjalvforsorjande

medium, utan &r direkt beroende pa en parallell media verklighet att reflektera.

Forhallandet mellan medierna kan alltsa sammanfattas med att, tidningen med dess
produktionsvillkor inte kan vara direkt aktiv i hur beréttelsen utvecklas, utan ar begransad till att

indirekt aterskapa den narrativa stilen som forankras i spelet.
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Stilen, som diskuterats tidigare i analysen, bidrar daremot till att tidningen bibehaller kopplingen
till spelet genom att stédja beréattelsens karmupplevelser med en konsekvent anvandning av bilder
och terminologi fran spelets varld. Det i sin tur aterskapar spelarens nedsénkning, beléning och
identifikation i spelet WoWs narrativa kontext (Dansky 2007 s.17). Konkret kommer denna
aspekt av stilens aterskapande till uttryck i att skarmdumpar ur ett spelande perspektiv och
uttryck fran spelet WoW ateranvands i tidningen. Pa sa satt aterskapar tidningen spelets
upplevelse konsekvent i “usage and tone” och undviker ett plotsligt slut pa “suspension of

disbelief” samt &r trogen spelet i ”idiom, word and phrase”, som uttryckt i Dansky (2007, s. 17).

Slutdiskussion

Sammanfattning och slutsats

Analysen har, med hjalp av narrativ teori hamtad fran Gripsrud (2002) och Todorov(1977, se
Gripsrud 2002), faststallt att spelet WoW &r ett narrativ som ar uppbyggt kring olika projekt. Vi
analyserade hur dessa projekt och projektkedjor utldser beréttelser dar spelaren som ett aktivt
subjekt genomlever en serie kausala handelser i syfte att fa beléningar. Beloningarna kan variera i
karaktdr men syftar till att starka spelarens karaktéar och driva berattelsen framat i ett icke-linjart

narrativ.

Vi har utvecklat stilbegreppet for att se narmare pa hur spelet WoW aterskapas i tidningen WoW.
Vi har bland annat anvant teoribildning inom filmvetenskap och begreppet mise-en-scéne (Rose
2008) for att identifiera hur visuella element fran spelet WoW genom skarmdumpar aterskapats i
tidningen WoW. Empiriska exempel visade pa hur terminologi ateranvéandes fran spelet WoW till
tidningen WoW.

Uppsatsen fokuserade sedan pa hur kontextualiseringen av situationer och handlingar fran spelet
WoW aterskapades genom de tre narrativa mekanismer nedsénkning, beloning och identifikation.
Empiriska exempel fran tidningen WoW visade hér pa ett intensivt samspel mellan det sétt som

narrativet upptrader i spelet och hur det presenteras i tidningen.

Avslutningsvis problematiserade studien tidningen WoWs forutsattningar for att dverfora spelet
WoWs narrativ. Skillnader i mediernas formaga att aterge narrativet, samt tidningens
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forhallningssatt till fabelns kronologi framstod som faktorer som gjorde det problematiskt for
spelet WoW’s narrativ att dverforas till tidningen WoW. Vi kan emellertid se att narrativet i
spelet WoW aterskapas i tidningens reproduktion av spelets stil samt de narrativa mekanismerna,

nedsankning, beloning och identifikation. Narrativet 6verfors saledes inte utan det aterskapas.

Kristiska reflektioner

Som papekats tidigare i uppsatsen ar narrativ teori ett falt som befinner sig i ett explorativt
stadium och darmed rader det ingen fullstandig konsensus dver hur begreppen bor anvandas och
definieras. (Johansson, A. 2005: s. 121). Ett symptom pa denna osakerhet och brist pa koncensus
ar att den litteratur som utgor basen for en narrativ analys inte nédvandigtvis rattvist representerar
all tidigare forskning i amnet. Risken finns att uppsatser oavsiktligt vinklas pa grund av teori som
utgdr den vetenskapliga basen for genomférda studier.

| fallet med denna uppsats har vi forsokt undvika denna problematik genom att hamta teori fran
ett brett spektra av teoretiker inom féltet narrativ analys i stravan att skapa en teoretisk bredd for
undersokningen. Det gar dock inte att ignorera det faktum att uppsatsen vilar tyngre pa vissa

teoretiker &n andra.

Annan mojlig kritik ar att forskare i sin utgangspunkt har som malsattning att bevisa en teori de
sedan tidigare hallit for sann. | den har uppsatsen ar dock den risken minimal, da ingen utav oss
som arbetat med uppsatsen hade nd&mnvérd tidigare kunskap om vare sig spelet WoW, tidningen
WoW eller narrativ teori. Visserligen kan var brist pa forkunskap vara ett skal for kritik, men vart
intresse for &mnet kommer ur ett medievetenskapligt intresse att studera en av dagens mest

populdra mediala plattformar i en explorativ medievetenskaplig kontext.

Framtida studier

I och med att studier av narrativ i datorspel, med dess interaktiva och sociala karaktér &r ett
forhallandevis nytt forskningsfalt, ar mojligheten till framtida studier oandliga. Forfattarna till
den har uppsatsen har i samband med diskussioner kring vart eget arbete ocksa stéllt fragor som

fallit utanfor ramen for den hér studien, men som likval skulle vara intressanta uppslag. Den hér
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uppsatsen har t.ex. framst forsokt besvara fragor kring hur ett narrativ aterskapas i en annan
medieform. Framtida studier skulle kunna ta fasta pa aspekter kring varfor ett narrativ vaxer ur
sin ursprungliga medieplattform och blir sa kallade transmediala berattelser. Studier kring
tillagnelse och meningsskapande i hermeneutisk tradition skulle kunna ge en intressant inblick i

processen av hur ett narrativ reproduceras manniskor emellan, inom kontexten for sociala medier.
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