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Ágrip 

Markmiðið með ritgerðinni er að gera viðtökufræðilega greiningu á gagnvirkum 

bókmenntum. Reynt verður að skoða hvert hlutverk lesandans er í gagnvirkum skáldskap 

og hvort það er ólíkt hlutverki lesandans í hefðbundnum skáldskap. Til þess verður gerð 

viðtökufræðileg greining á verkunum To Be or Not To Be eftir Ryan North og 

tölvuleiknum Gone Home. Stuðst verður við kenningar Wolfgangs Isers með hugmyndir 

Patrocinio P. Schweickart og Roland Barthes til hliðsjónar. Með því verður sýnt fram á 

að þó að gagnvirkar bókmenntir séu ólíkar öðrum bókmenntum að forminu til, séu þær 

líkar þeim að öðru leyti. 

Gagnvirkar bókmenntir er tiltölulega nýtt svið sem felur í sér ýmsar bókmenntagreinar 

og -form. Innan þess má til dæmis flokka gagnvirkar skáldsögur á prenti eða rafrænu 

formi, svokallaða hypertexta, tölvuleiki, hlutverkaleiki, gagnvirkt leikhús og ýmislegt 

fleira. Gagnvirkni í skáldskap hefur alltaf verið til að einhverju leyti, en sviðið hefur tekið 

stökk með tækniþróun síðustu áratuga, ekki síst með tilkomu Internetsins og spjald- og 

lestölva.  

To Be or Not To Be er skáldsaga á stiklutextaformi (e. hypertext). Hún byggir á leikriti 

Williams Shakespeares um prinsinn Hamlet, og gerir lesanda að þátttakanda, þar sem 

hann hefur áhrif á framgang sögunnar og velur hvaða ákvarðanir persónur taka. Textinn 

er skrifaður í annarri persónu og hægt er að lesa hann út frá sjónarhóli Hamlets, Ófelíu 

eða föður Hamlets. Frásögnin fer um víðan völl og gerir óspart grín að frumtextanum, en 

er þó trú honum að vissu leyti, ef þátttakandi kýs að fara þá leið. 

Gone Home er sögukönnunarleikur (e. story exploration game) þar sem þátttakandi 

tekur að sér hlutverk ungrar stúlku sem kemur heim að tómu húsi eftir langt ferðalag. 

Markmiðið er að kanna sögusviðið og komast að því hvað hefur orðið um fjölskyldu 

aðalpersónunnar. Leikurinn hefur hlotið mikið lof gagnrýnenda, ekki síst fyrir umfjöllun 

sína um hinsegin málefni. 
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Inngangur 

Frásagnarlistin á sínu upphaflega formi, þar sem einn segir frá meðan aðrir hlusta, er í 

eðli sínu gagnvirk. Ef einhver hlustenda skilur ekki eða er ekki sammála sögumanni getur 

hann komið með innskot, jafnvel haft svo mikil áhrif að öll frásögnin breytist fyrir vikið. 

Nýlegri frásagnarform gera hins vegar ráð fyrir að sá sem hlýðir á sé frekar óvirkur 

þátttakandi í frásögninni og geti ekki haft áhrif á atburðarásina. Þetta óvirka hlutverk 

lesenda í verkinu hlýtur að skapa vissa spennu og vekur þörf fyrir skáldskap þar sem 

þátttaka er í boði. Gagnvirkar bókmenntir svala þessari þörf og endurvekja samræðu við 

höfund sem hefur reynst illmöguleg frá því frásagnir voru allar í munnlegri geymd. 

Gerðar hafa verið tilraunir með texta sem hægt er að lesa á mismunandi hátt, jafnvel 

þannig að lesandi velji í hvaða röð textabrot eru lesin. En á prentuðu formi eru slíkar 

sögur erfiðar yfirlestrar. Gagnvirkar bókmenntir eru hins vegar í sífellt meira mæli 

rafrænar og mjög gjarnan aðgengilegar öllum á netinu. Internetið sjálft er í eðli sínu 

gagnvirkt og býður því upp á mikinn fjölbreytileika og grósku í mismunandi gerðum 

gagnvirkra frásagna. Þessar frásagnir eru þó enn sem komið er ekki flokkaðar sem 

menningarlegar eða listrænar bókmenntir og  það er aðeins lítill hópur innvígðra sem veit 

af þeim og nýtur þeirra að einhverju ráði. 

Ýmsir hafa reynt að skilgreina gagnvirkar frásagnir og hvað í þeim felst. Mikill 

ágreiningur er um hvernig beri að afmarka skilgreininguna. Í raun mætti flokka allt frá 

sögum sem foreldrar segja börnum sínum fyrir svefninn til háþróaðra tölvuleikja í 

sýndarveruleika sem gagnvirkar frásagnir. Enska hugtakið „interactive fiction“ hefur 

gjarnan verið notað yfir þann skáldskap sem býður upp á þátttöku „lesenda“, en margir 

vilja einnig takmarka það hugtak við tölvuleiki sem fyrst og fremst eru settir fram á 

textaformi (Montfort, 2005, loc. 15)1. Það hefur einnig verið notað í víðari skilningi yfir 

tölvuleiki, að minnsta kosti þá sem segja einhverja sögu (Douglas, 1993, bls. 22). Hér á 

eftir verður hugtakið „gagnvirk frásögn“ notað um texta sem „lesandi“ getur nálgast á 

prentuðu eða stafrænu formi. Enn fremur verða lesendur, notendur, áhorfendur, leikmenn 

o.s.frv. nefndir einu nafni þátttakendur, enda taka þeir í öllum tilfellum virkan þátt í 

framvindu frásagnarinnar. 

                                                 
1 Sum þeirra verka sem vísað er í hér hafa ekki blaðsíðutöl. Þegar svo ber til er vísað til staðsetningar 

samkvæmt rafbókalesara (e. location, loc.). Þessi staðsetning er nákvæmari en blaðsíðutal og gerir 

lesanda kleift að fletta henni upp í rafútgáfu verksins með skekkjumörkum upp á nokkrar línur eða svo. 
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Hlutverk lesandans hefur verið greint á margvíslegan hátt. Roland Barthes skilgreindi 

lesendur sem þátttakendur í verkum. Hann sagði að textinn yrði fyrst til við lestur, sem 

væri í raun skapandi athöfn, rétt eins og skrifin. Hann benti einnig á að lesandinn leikur 

texta og túlkar hann, svipað og hljóðfæraleikari sem les eftir nótum (Barthes, 1991, bls. 

188). Wolfgang Iser tekur þessar hugmyndir aðeins lengra og segir eyður innbyggðar í 

allan skáldskap sem lesandinn verður að fylla upp í til að textinn verði að veruleika. 

Sérhver lesandi fyllir í eyðurnar á eigin hátt og möguleikarnir geta verið fjölmargir. Hann 

segir enn fremur að þó að lesandinn túlki textann út frá eigin reynslu renni sjálfsvitund 

hans oft saman við aðalpersónuna við lestur og hann hugsar hugsanir sem eru ekki 

raunverulega hans eigin (Iser, 1988). Ein þeirra sem hafa byggt á kenningum Isers er 

Patrocinio P. Schweickart sem bendir á að upplifun karla af textum sé oft ólík upplifun 

kvenna og að konur þurfi gjarnan að lesa bókmenntakanónuna í hlutverki karlmanns 

(Schweickart, 2000). Anthony J. Niesz og Norman N. Holland tengdu þessar kenningar 

svo við gagnvirkan skáldskap á 9. áratugnum þegar þeir sögðu allar bókmenntir í eðli sínu 

gagnvirkar. Eini munurinn væri að gagnvirkar bókmenntir séu þannig í bókstaflegum 

skilningi og gefi þátttakanda því þá frelsistilfinningu sem fygir því að hafa val um 

framvindu frásagnarinnar (Niesz & Holland, 1984, bls. 123). 

Hér á eftir verður skoðað hvort hlutverk lesanda í gagnvirkum skáldskap sé ólíkt 

hlutverki lesanda í hefðbundnum skáldskap. Reynt verður að sýna fram á að gagnvirkur 

skáldskapur sé í grunninn ekkert ósvipaður hefðbundnum bókmenntum. Gerð verður 

viðtökufræðileg greining á tveimur gagnvirkum verkum, ritaða verkinu To Be or Not To 

Be eftir Ryan North og tölvuleiknum Gone Home2 og stuðst við bókmenntafræðilegar 

kenningar. Ef kenningarnar passa við gagnvirkan skáldskap er því hægt að segja að hann 

sé í eðli sínu eins og annar skáldskapur, þótt form hans sé annað.  

Fyrst er þó nauðsynlegt að fjalla um gagnvirk frásagnarform, þróun þeirra og 

mismunandi birtingarmyndir. Þróunin á þessu sviði hefur verið hröð, ekki síst undanfarna 

áratugi, og því er nauðsynlegt að fara hratt yfir sögu og drepa aðeins á aðalatriðunum. 

  

                                                 
2 Það er reyndar umdeilt hvort Gone Home sé í raun leikur, en ekki bara skáldsaga í dulargervi, en farið 

verður nánar í það síðar. 
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Saga gagnvirkra sagna 

Uppruna gagnvirkra sagna má rekja til 7. áratugarins. Þá voru í uppsiglingu ýmsar 

breytingar í samfélaginu, bæði tæknilegar og félagslegar, sem höfðu mikil áhrif á frjóa 

hugi þeirrar kynslóðar sem var að vaxa úr grasi. Heimspekingurinn og frumkvöðullinn 

Ted Nelson smíðaði árið 1965 hugtakið hypertext (Aarseth, 1995, bls. 86). Það hefur verið 

þýtt sem stiklutexti á íslensku og má skilgreina sem þann texta þar sem mismunandi 

hlekkir leiða lesanda yfir á aðra texta (Stefán Briem, 1997, bls. 6). Veraldarvefurinn er 

kerfi slíkra stiklutexta, byggt á forritunarmálinu HTML (HyperText Markup Language). 

HTML er gjarnan með innbyggðum hlekkjum sem notandi smellir á til að komast á aðra 

vefsíðu eða annan stað á sömu síðu. Það sem Nelson hafði í huga var hins vegar 

afmarkaðra. Hann ímyndaði sér texta þar sem lesandi gæti valið í hvaða röð textinn væri 

lesinn, þó alltaf innan þeirra marka sem höfundur ákvæði (Aarseth, 1995, bls. 86). 

Með tilkomu einkatölva urðu skáldsögur á stiklutextaformi æ algengari. Dreifing 

þeirra fór hins vegar ekki á flug fyrr en notkun á Internetinu varð almenn. Internetið hófst 

sem net tölva á hernaðar- og rannsóknarstofnunum í Bandaríkjunum. Það var upphaflega 

kallað ARPAnet en fékk núverandi nafn ekki fyrr en 1983. Það varð hins vegar ekki 

almennt þekkt fyrr en upp úr 1988 og fór að bera á dreifingu stiklubókmennta í gegnum 

netið stuttu seinna. Netið hentar í raun höfundum slíkra bókmennta betur en aðrir miðlar, 

þar sem skjöl sem eru á netinu eru geymd miðlægt og höfundur hefur alltaf aðgang að 

þeim til að breyta þeim eftir þörfum (Aarseth, 1995). Einn helstu frumkvöðla í sölu og 

dreifingu stiklubókmennta er fyrirtækið Eastgate, sem hóf að gefa út slíka texta árið 1987. 

Ein fyrsta sagan frá þeim er afternoon, a story (1987) eftir Michael Joyce. Hún er 

draumkennd, ólínuleg frásögn, þar sem hver lestur getur skilað ólíkum söguþræði. 

Stiklubókmenntir eru gjarnan byggðar þannig upp að ákveðið val lesanda getur haft áhrif 

á framgang sögunnar, sagan getur haft mismunandi endalok eða jafnvel verið án enda 

(Eastgate Systems, 2010). 

Orðið hypertext hefur þó verið notað í öðrum skilningi. Það vísar til þeirra verka sem 

eru innblásin af öðrum eldri verkum og auka jafnvel við ákveðna þætti þeirra.3 Sem dæmi 

um slík verk má nefna Don Kíkóta (1605-15) eftir Miguel de Cervantes og Ulysses (1922) 

eftir James Joyce. Bæði vísa verkin stöðugt í eldri verk, Don Kíkóti í riddarasöguhefðina 

                                                 
3 Héðan í frá verður orðið yfirtexti notað yfir þessa merkingu orðsins, en orðið „stiklutexti“ yfir rafrænan 

texta með hlekkjum eins og áður er lýst. 



Að velja eða ekki velja  Anna Kristín Gunnarsdóttir 

 Bls. 8 

og Ulysses í Ódysseifskviðu og gera það þannig að verkum að lesandi er minntur á stöðu 

verksins í bókmenntasögunni.4  Verk sem eru með ímynduð verk sem sitt 

aðalumfjöllunarefni má einnig kalla yfirtexta. Dæmi um þetta eru m.a. smásagan El jardín 

de senderos que se bifurcan (Garður stíga sem kvíslast, 1941) eftir Jorge Luis Borges og 

skáldsagan The Diamond Age (1995) eftir Neal Stephenson. Þessi verk eiga það einnig 

sameiginlegt að fjalla um verk sem eru í eðli sínu gagnvirk og eru þannig í raun 

hypertextar í tvöfaldri merkingu þess orðs. Smásaga Borges fjallar um ímyndað 

aldagamalt kínverskt verk sem hægt er að lesa í þeirri röð sem lesandi kýs. The Diamond 

Age tekur þessa hugmynd aðeins lengra. Hún gerist í ótilgreindri framtíð og segir sögu 

ungrar stúlku af lágum stigum, hverrar líf umturnast eftir að hún kemst yfir gagnvirka bók 

sem ætlað er að uppfræða og þroska ungar stúlkur af aðalsættum. 

Ein frjóasta grein gagnvirkra bókmennta byggir á öðrum skáldskap. Þetta er hið 

svokallaða fan fiction sem mætti þýða sem aðdáendaskáldskapur. Slíkur skáldskapur 

byggir á ýmiss konar verkum, allt frá fornbókmenntum til sjónvarpsþátta, og er oftar en 

ekki um að ræða blöndun á persónum úr ýmsum ólíkum verkum. Aðdáendaskáldskap má 

finna víða á netinu, ekki síst á aðdáendasíðum hinna ýmsu sjónvarpsþátta, kvikmynda og 

skáldsagna. Hann hefur fengið á sig frekar slæmt orð fyrir að vera illa skrifaður og 

ófrumlegur, en inn á milli leynast verk sem vert er að skoða nánar. Það má einnig benda 

á að þetta er gagnvirkasta form ritaðs skáldskapar, enda skrifa aðdáendur gjarnan sögur 

byggðar á sögum annarra aðdáenda, svo úr verður vefur sagna sem endar jafnvel langt frá 

því sem höfundar upphaflegra verka höfðu ímyndað sér.5 

Önnur gerð gagnvirks skáldskapar sem vert er að nefna er gagnvirkt leikhús (e. 

immersive/interactive theatre). Gagnvirkt leikhús er ekki nýtt fyrirbæri, það hefur lengi 

verið til á jaðrinum og í menningarlegum fyrirbærum eins og sögulegri endurvakningu 

(e. historical re-enactments). Í seinni tíð virðist það þó hafa komist inn í meginstrauminn, 

ekki síst á meginlandi Evrópu og í Bretlandi. Dæmi um gagnvirkt leikrit er Sleep No 

More, sem var frumflutt í London árið 2003, en hefur verið endurflutt í New York og 

víðar (Punchdrunk). Leikritið er byggt á Macbeth Shakespeares, en sett upp í anda 

Hitchcock-myndanna. Það hefur orðið geysivinsælt og kallað á ýmis svör í 

                                                 
4 Meðal annarra yfirtexta má nefna skáldsöguna Wide Sargasso Sea (1966) eftir Jean Rhys, sem byggir á 

Jane Eyre og segir sögu einnar aukapersónunnar í skáldsögu Charlotte Brontë. 
5 Ein besta safnsíða aðdáendaskáldskapar heitir Archive of Our Own og er hana að finna hér: 

http://archiveofourown.org/  

http://archiveofourown.org/
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poppmenningunni, meðal annars aðdáendaskáldskap. Gagnvirkt leikhús tekur á sig ýmsar 

myndir og þátttaka áhorfenda er mismikil. Sums staðar eru áhorfendur í hóp, en annars 

staðar stakir, sums staðar eru þeir leiddir áfram, annars staðar geta þeir valið hvert þeir 

fara og hvað gerist næst (Tran, 2013). 

Gagnvirku leikhúsi hefur verið líkt við hlutverkaleiki (e. Role-Playing Games, RPG). 

Þegar J.R.R. Tolkien gaf út Hringadróttinssögu á kiljuformi árið 1965 varð sprenging í 

skrifum og lestri á ævintýrasögum (e. fantasy novels).6 Undir áhrifum frá 

Hringadróttinssögu og fleiri slíkum skáldverkum ákváðu tveir ungir menn í 

Bandaríkjunum, þeir E. Gary Gygax og Dave Arneson, að skapa eins konar leik eða spil 

þar sem þátttakendur gátu haft áhrif á framgang leiksins. Árið 1974 gáfu þeir út fyrstu 

bækurnar í Dungeons & Dragons kerfinu, fyrsta hlutverkaleiknum, sem átti eftir að verða 

innblástur fyrir ótal aðra. Dungeons & Dragons er þó ekki aðeins innblásið af 

Hringadróttinssögu, heldur má sjá þar áhrif ýmissa ævintýrabókmennta, goðsagna og 

jafnvel gagnvirkrar leiklistar. Eins og nafnið gefur til kynna ganga hlutverkaleikir út á að 

taka að sér hlutverk ákveðinnar persónu sem hver þátttakandi skapar yfirleitt sjálfur eftir 

reglum leiksins. Undir leiðsögn eins konar sögumanns leggja þátttakendur af stað í 

ævintýraferð þar sem þeir þurfa að vinna saman til að leysa alls kyns þrautir og berjast 

við forynjur. Allt fer þetta fram í hugum þátttakenda, munnlegum samskiptum og á 

pappír, yfirleitt með hjálp teninga. Í dag eru fjölmörg kerfi hlutverkaleikja til og byggja 

þau ekki öll á ævintýrasögum eins og Dungeons & Dragons, heldur geta þau verið 

innblásin af ýmiss konar skáldskap, ekki síst vísindaskáldskap og hryllingssögum 

(Bowman, 2010). 

Fyrstu hlutverkaleikirnir urðu innblástur að fyrstu leikjabókunum (e. game books). Þær 

fyrstu komu út upp úr 1979 undir heitinu „Choose Your Own Adventure“ (CYOA). 

Bækurnar voru fyrst og fremst ætlaðar börnum og ungmennum og gengu út á að lesandi 

gat valið hvert söguþráðurinn stefndi. Þær voru yfirleitt skrifaðar í annarri persónu til þess 

að auka innlifun lesandans. Höfundar þessara sagna skrifuðu gjarnan undir dulnefni og 

oft voru fleiri en einn höfundur á bak við sama dulnefnið. CYOA bækurnar höfðu ýmis 

sögusvið, oft með ævintýralegum eða vísindaskáldskaparlegum blæ (Chooseco, 2014). Í 

kjölfarið komu út bækur sem voru beinlínis byggðar á Dungeons & Dragons og öðrum 

                                                 
6 Fantasy-greinin hefur gjarnan verið þýdd sem furðusögur, en er kölluð ævintýrasögur hér, enda á það 

betur við leikjamenninguna, ekki síst hlutverkaleiki, þar sem hver „leikur“ kallast í daglegu tali ævintýri. 
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hlutverkaleikjum, oft þar sem þátttakandinn varð að kasta tening til að ákveða framrás 

sögunnar, líkt og gert er í hlutverkaleikjum. Í leikjabókum skiptust á hefðbundinn 

frásagnartexti og valtexti þar sem þátttakandinn þurfti að velja hvað gerðist næst. 

Valkostirnir voru svo merktir með viðeigandi blaðsíðutali og þegar þangað var komið hélt 

sá söguþráður sem þátttakandinn hafði valið áfram. Þetta bókmenntaform hefur gengið í 

endurnýjun lífdaga með tilurð lesbretta og spjaldtölva þar sem hlekkir, svipað og í 

stiklubókmenntum, koma í stað blaðsíðutals á valsíðum.7 

Um miðjan 8. áratuginn þróaði William Crowther tölvuleik sem hann byggði annars 

vegar á Dungeons & Dragons og hins vegar á hellaskoðun, sem var aðaláhugamál hans. 

Þáverandi tækni bauð ekki upp á flókna myndræna framsetningu svo notendaviðmótið 

var allt á formi texta. Leiknum dreifði Crowther um Arpanetið, forvera Internetsins. 

Maður að nafni Don Woods rakst á leikinn, varð sér úti um kóðann (þ.e. forritunina á bak 

við leikinn) og gerði ýmsar breytingar svo leikurinn yrði notendavænni. Þessu dreifði 

hann svo undir nafninu Adventure. Leikurinn dreifðist svo um Arpanetið og varð fljótlega 

frekar vinsæll. Þetta var 1976. Leikurinn er gott dæmi um þá samvinnu sem á sér stað við 

tölvuleikjaþróun og hversu mikilvægt netið er í því samhengi. Árið 1977 gaf nýstofnað 

leikjafyrirtæki, Infocom, út tölvuleikinn Zork fyrir einkatölvur. Leikurinn var lauslega 

byggður á Adventure, en þó aðeins þróaðri og aðgengilegri og varð fljótt gífurlega vinsæll. 

Í kjölfarið gaf Infocom út fjölda leikja á textaformi, bæði framhald af Zork og einnig 

sjálfstæða leiki (Aarseth, 1995, bls. 110-112).8 

Textatölvuleikir (hér eftir kallaðir textaleikir til einföldunar) eru að mörgu leyti líkir 

gátum. Þeir setja gjarnan fram þrautir sem þátttakandi þarf að leysa og oft krefst lausn 

þrautarinnar ekki aðeins hugvits, heldur ítrekaðra tilrauna. Oft er ein aðalpersóna, sem 

þátttakandinn stýrir, og hún er gjarnan höfð bæði nafnlaus og kynlaus svo þátttakandinn 

eigi auðveldara með að samsama sig henni. Aðrar persónur sem koma fram í leikjunum 

hafa yfirleitt meiri persónuleika og eru gjarnan þannig gerðar að hægt er að eiga samskipti 

við þær. Þar fyrir utan  er að finna í leikjunum eins konar rödd sögumanns, sem lýsir 

aðstæðum, persónum og öllu sem gerist í leiknum. Leikurinn lætur þátttakandann einnig 

vita ef einhverjar aðgerðir hans ganga ekki upp. Þátttakandi gefur leiknum skipanir með 

                                                 
7 Á vefsíðunni cyoa má finna myndræna greiningu á nokkrum leikjabókum og þar er jafnvel hægt að lesa 

eina þeirra í heild sinni: http://samizdat.cc/cyoa/  
8 Margir þessara leikja eru mjög bókmenntalegir í eðli sínu, þar má helst nefna A Mind Forever Voyaging 

(1985) eftir Steve Meretzky og Suspended (1983) eftir Michael Berlyn. 

http://samizdat.cc/cyoa/
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því að skrifa fyrirfram ákveðin sagnorð eða einfaldar setningar og er hluti af ánægjunni 

við leikinn fólginn í því að komast að því hvaða skipanir virka og hverjar ekki (Montfort, 

2005, loc. 520). Þegar fram liðu stundir og tæknin var orðin nógu þróuð til að setja 

tölvuleiki upp á myndrænan hátt, jafnvel í þrívíðu rými, hurfu textaleikirnir úr 

meginstraumnum. Þeir eru þó enn til á jaðrinum og á netinu má finna ýmis virk samfélög 

textaleikjahöfunda.9  

Hingað til hefur fyrst og fremst verið fjallað um þróunina í hinum enskumælandi 

heimi, ekki síst í Bandaríkjunum. Gagnvirkar sögur eru að sjálfsögðu til á ýmsum öðrum 

tungumálum, meðal annars frönsku, spænsku og ítölsku. En það er í Japan sem þróun 

gagnvirkra sagna hefur verið ólíkust því sem varð í Bandaríkjunum. Í lok tíunda 

áratugarins var þá kynslóð japanskra ungmenna sem ólst upp við tölvuleiki farið að vanta 

eitthvað fullorðinslegra og meira andlega krefjandi efni. Hugbúnaðariðnaðurinn svaraði 

því kalli með því að framleiða leiki sem oft eru kallaðir bishoujo, sem þýðir einfaldlega 

falleg stúlka og vísar til þess að leikirnir fjalla gjarnan um aðlaðandi kvenpersónur í 

anime-stíl10. Framleiðendur þessara leikja kalla þá ýmist „sjónrænar skáldsögur“ (e. 

visual novels) eða „hljóðrænar skáldsögur“ (e. sound novels) og eru slík heiti bundin 

hverjum framleiðanda fyrir sig. Þau vísa til þess að þó að leikirnir séu að mestu settir fram 

eins og hefðbundnar skáldsögur á textaformi er að finna í þeim myndir og hljóð til að 

auka við upplifun lesandans. Þessir leikir eru misgagnvirkir, í sumum þeirra er frásögnin 

aðeins ólínuleg, þar sem notandi velur í hvaða röð hann les textann, en í öðrum er 

hreinlega hægt að velja hvað gerist í sögunni og jafnvel boðið upp á mismunandi endalok. 

Upp úr aldamótunum 2000 fóru þessir leikir að berast til Vesturlanda þýddir á ensku, 

frönsku, spænsku og fleiri tungumál og hafa þeir notið mikilla vinsælda meðal 

leikjakynslóðarinnar (Jones, 2005, bls. 294-5). 

Í bók sinni Twisty Little Passages setur Nick Montfort fram þá kenningu að textaleikur 

sé í sjálfum sér ekki raunveruleg frásögn, heldur verði frásögnin til í gagnvirkri samvinnu 

hugbúnaðar og þátttakanda (2005, loc. 361). E. Gary Gygax, annar höfunda Dungeons & 

Dragons, hefur sagt að þar sem nútíminn bjóði ekki upp á landkönnun eða ævintýri á við 

þau sem hægt var að upplifa þegar heimurinn var óskrifað blað, svali hlutverkaleikir 

                                                 
9 Á síðunni „Interactive Fiction Database“ má finna stóran gagnabanka textaleikja, bæði nýja og eldri, 

sem flesta er hægt að spila á nútíma heimilistölvum: http://ifdb.tads.org/  
10 Anime er það sem Japanir kalla teiknaðar hreyfimyndir og er það hugtak almennt notað á Vesturlöndum 

yfir teiknimyndir ættaðar frá Japan. 

http://ifdb.tads.org/
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ævintýraþrá þátttakenda og þörfinni fyrir að kanna heiminn (Bowman, 2010, loc. 240). 

Myndasöguhöfundurinn Scott McCloud hefur bent á að til þess að skilja heiminn sem við 

búum í þarf hugurinn stöðugt að vera að fylla upp í þær eyður sem skapast í frásögnum 

samfélagsins (Understanding Comics: The Invisible Art, 1993, bls. 60-63). Allar þessar 

kenningar má heimfæra á gagnvirkar frásagnir í sínum ýmsu myndum. Textinn, á hvaða 

formi sem hann er settur fram, verður aldrei að frásögn fyrr en þátttakandi er farinn að 

ímynda sér hann; hann kyndir undir ímyndunarafli þátttakandans, sem fyllir svo upp í 

eyðurnar. Þetta kemur heim og saman við kenningar Isers, Barthes og Schweickarts um 

bókmenntir, eins og sýnt verður fram á í næstu köflum. 

  



Að velja eða ekki velja  Anna Kristín Gunnarsdóttir 

 Bls. 13 

 

To be or not to be 

Árið 2011 ákvað myndasöguhöfundurinn Ryan North að gera eitthvað öðruvísi. 

Honum fannst kenningar um frásagnarlistina ganga of mikið út á uppbyggingu 

hefðbundinna bókmennta, en einblína fremur lítið á uppbyggingu tölvuleikja eða 

gagnvirkra sagna þar sem þátttakandinn hefur val um framrás sögunnar. Hann hafði 

sjálfur lesið mikið af leikjabókum á uppvaxtarárum sínum, en fannst vanta eitthvað svipað 

fyrir þroskaðri lesendahópa. (Sims & North, 2013) Hann tók því til við að skrifa 

gagnvirka sögu á formi stiklutexta og kaus að byggja hana á einu frægasta leikriti 

Shakespeares, Hamlet. Til að gefa verkið út leitaði hann stuðnings neytenda í gegnum 

síðuna Kickstarter.com og fyrr en varði voru fjárframlögin orðin svo mörg að verkið var 

komið langt fram úr öllum vonum höfundar.11 

Sem lesendur eða áhorfendur hafa margir væntanlega fundið fyrir vanmáttarkenndinni 

sem fylgir því að upplifa persónur taka ákvarðanir sem lesandinn/áhorfandinn veit að eru 

rangar og eiga jafnvel eftir að hafa afdrifaríkar afleiðingar í för með sér. Þetta á ekki síst 

við um söguna af Hamlet, þar sem aðalpersónan virðist eiga í erfiðleikum með að taka 

ákvarðanir yfir höfuð. Í To be or not to be gefur höfundur þátttakendum færi á að fá útrás 

fyrir þær tilfinningar (North, 2013).12 Textinn er á mjög alþýðlegu máli, með vísunum í 

poppmenningu samtímans og róttækum endurskoðunum á upphaflegu sögunni. Sagan er 

þannig talsvert kómískari en sú sem hún byggir á, en höfundi tekst með því að afbyggja 

frumtextann. Michel Chaouli hefur bent á að slíkir stiklutextar séu í raun allir að afbyggja 

sjálfa sig og lesendur þeirra séu þannig allir póststrúktúralistar, þótt þeir geri sér ekki 

grein fyrir því sjálfir (Chaouli, 2005, bls. 604). 

Í raun er ekki hægt að flokka To be or not to be til hefðbundinna bókmenntagreina. 

Frásögnin er öll skrifuð í annarri persónu og velur þátttakandinn að lesa söguna út frá 

sjónarhóli Hamlets, Ófelíu eða Hamlets eldri. Ef hann telur sig geta tekið betri ákvarðanir 

en Hamlet getur hann valið þann kostinn og farið aftur í skóla, drepið Claudius í upphafi 

sögunnar (í stað þess að drepa hann í lokin) eða barist við sjóræningja í hasarkenndum 

kafla sem minnir mest á kvikmyndirnar Pirates of the Caribbean. Ef Ófelía er valin getur 

                                                 
11 Sjá Kickstarter-síðu verkefnisins: https://www.kickstarter.com/projects/breadpig/to-be-or-not-to-be-

that-is-the-adventure  
12 Héðan í frá verða allar vísanir í verkið merktar með staðsetningu (loc.) í meginmáli. 

https://www.kickstarter.com/projects/breadpig/to-be-or-not-to-be-that-is-the-adventure
https://www.kickstarter.com/projects/breadpig/to-be-or-not-to-be-that-is-the-adventure
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þátttakandinn kosið að gera hana að femínískri fyrirmynd og ef Hamlet eldri er valinn fær 

þátttakandinn að upplifa lífið eftir dauðann. 

Að sjálfsögðu er einnig hægt fylgja nokkurn veginn þeirri atburðarás sem Shakespeare 

sjálfur stillti upp. Textinn er brotinn upp í stutta kafla og í lok hvers kafla í rafrænni útgáfu 

textans þarf þátttakandi að velja hvað gerist næst. Þeir valkostir sem Hamlet velur í 

upphaflega verkinu eru merktir með litlum hauskúpum. Það er hins vegar ekki þar með 

sagt að verkið taki á sig hefðbundna mynd. Með því að kjósa það sem Hamlet og Ófelía 

gera í verki Shakespeares er þátttakandinn stöðugt minntur á hversu slæmar ákvarðanir 

þau taka og honum boðið að velja eitthvað annað, hann jafnvel hvattur til þess. Sums 

staðar segist sögumaður búinn að fá nóg af slæmum ákvörðunum þátttakandans og tekur 

valmöguleikana frá honum um sinn. 

Þetta gerist ekki síst ef upprunalegum söguþræði verksins er fylgt. Þar sem Ófelía er 

ávörpuð af bróður sínum og föður og henni skipað að eiga ekki nein samskipti við 

Hamlet13 er þátttakandanum alltaf boðið að velja að hlýða þeim ekki, eða svara fyrir sig. 

En ef hún velur að hlýða tekur höfundurinn að endingu fram fyrir hendurnar á henni og 

segir henni að hún megi ekki vera Ófelía lengur. Sögusviðið færist þá yfir á Hamlet (loc. 

3948). Stuttu seinna býðst þátttakandanum, í hlutverki Hamlets, að segja Ófelíu frá því 

sem þjakar hann. Ef hann kýs þess í stað að fylgja frumtextanum og sýna vægast sagt 

undarlega hegðun14 tekur höfundurinn aftur við stjórninni og segir honum hvað hann á að 

gera í stað þess að leyfa honum að velja (loc. 2022). 

Sjálfur hefur North sagt að leikrit Shakespeares bjóði upp á útgáfu í gagnvirkri frásögn. 

Hann bendir á að frægasta einræðan úr verkinu, „að vera eða ekki vera,“ bjóði upp á frekar 

augljóst val og hafi í raun verið kveikjan að hugmyndinni. Hann segir kostinn við að 

skrifa bók þar sem lesandinn velur atburðarás vera þann að höfundur þarf ekki að velja, 

hann getur skrifað allar mögulegar atburðarásir og látið þátttakandann sjá um valið (Sims 

& North, 2013). Þessari hugmynd svipar mjög til kenningar Wolfgangs Isers um eyður í 

texta. Iser segir lesandann sjálfkrafa fylla upp í það sem er ósagt í textanum, þótt það geti 

breyst þegar framrás sögunnar leiði annað í ljós (Iser, 1988). Michel Chaouli álítur að 

slíkar eyður séu ekki lengur til í stiklutextum. Hann segir eyðurnar aðeins virka í 

formföstum texta, en þegar formið brotni upp verði óljóst hvað sé eyða og hvað ekki. 

                                                 
13 1. þáttur, III. atriði í frumtexta verksins. 
14 Sjá 2. þátt, I. atriði í frumtextanum. 
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Hann vill enn fremur meina að ákvarðanataka trufli lesandann í að njóta textans og láta 

ímyndunaraflið reika (Chaouli, 2005, bls. 609). Það má hins vegar benda á að Iser sjálfur 

segir lesandann sífellt vera að taka ákvarðanir við lestur og að texti þar sem formið er 

ekki brotið upp og lesandanum sífellt komið á óvart verði til þess að hann missi fljótt 

áhugann (Iser, 1988, bls. 190). 

Eyður eru sérstaklega áberandi í leikritum, en þau eru í eðli sínu þannig gerð að þau 

bjóða upp á mismunandi túlkanir svo möguleikarnir eru nánast óteljandi. Endurtúlkanir á 

verkum Shakespeares eru sannarlega ekki nýjar af nálinni.15 Fæstir hafa þó nýtt sér þann 

möguleika að skrifa þá kafla sem Shakespeare lét ósagða, eða fór aðeins orðum um í stuttu 

máli. Ein undantekning þar á er verkið Rosencrantz and Guildenstern are Dead eftir Tom 

Stoppard (1967). Þar eru tvær aukapersónur verksins, sem eru nokkuð flatar og 

ómerkilegar í frumtextanum teknar fyrir og þeim breytt í persónur af holdi og blóði. Þar 

með er fyllt upp í þær eyður sem áhorfandi skynjar þegar persónurnar koma fyrir í Hamlet. 

To Be or Not To Be er allt skrifað á sem nútímalegustu máli og ærslafullt frá byrjun til 

enda. Í ritdómi um verkið segir Alison Hallett að það sé best þegar það grínast með 

upprunalega textann. Hún bætir við að þrátt fyrir virðingarleysi sitt við frumtextann eigi 

verkið í samræðum við hann á frekar háu plani um frelsi til að taka ákvarðanir og 

afleiðingar þeirra (Hallett, 2013). Valið skiptir því lykilmáli. Textinn fær þátttakandann til 

að hugsa um valkostina, prófa sig áfram og velja það sem virðist best í stöðunni. Michel 

Chaouli heldur því fram að textinn verði of fyrirsjáanlegur þegar lesandinn fái að velja, 

þá sé niðurstaða valsins ákveðin af lesandanum og ekkert komi lengur á óvart (Chaouli, 

2005, bls. 613-14). Þetta gæti átt við aðrar bókmenntir á stiklutextaformi, en North virðist 

meðvitaður um þetta og leikur sér gjarnan með væntingar þátttakenda. Þetta sést best 

þegar hann tekur hreinlega ráðin af þátttakandanum eins og áður hefur verið minnst á. 

Möguleikarnir eru að sjálfsögðu ekki endalausir. Sum vandamál bjóða aðeins upp á 

fáeinar lausnir og stundum detta höfundi ekki í hug sömu valkostir og þátttakandanum. 

Þar má segja að eyður komi fyrir í textanum, þótt þær séu ekki af sömu gerð og Iser 

ímyndaði sér. Stöku sinnum er valið þó mjög einfalt, eins og þegar kemur að frægustu 

einræðu Hamlets, þeirri sem bókin dregur nafn sitt af (sjá mynd 1). Þar veltir Hamlet fyrir 

sér hvort sé betra: Að vera eða ekki, að lifa eða deyja og hvað það sé sem taki við eftir 

                                                 
15 Teiknimyndin Konungur ljónanna (Lion King, 1994)  er meðal þeirra verka sem byggð eru á Hamlet. 

Meðal annarra verka má nefna skáldsöguna Something Rotten eftir Jasper Fforde (2004), þar sem Hamlet 

fær tækifæri til að stíga út úr söguheiminum og kynnast nútímanum. 
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dauðann. North býður þátttakandanum að 

velja á milli þess að vera eða ekki vera og ef 

hann kýs að vera („to be“) heldur Hamlet 

einræðuna eins og hún var skrifuð af 

Shakespeare, er lofaður af sögumanni fyrir 

orðsnilld sína og sagan heldur áfram (loc. 

241). Ef þátttakandi kýs hins vegar að vera 

ekki („not to be“) heldur Hamlet aðeins 

breytta einræðu, þar sem hann hallast frekar að því að deyja en lifa, drekkur svo glas af 

eitri og deyr (loc. 853). Eftir að hafa kannað þann möguleika getur þátttakandinn alltaf 

snúið aftur að hinum kostinum og kannað hvað gerist ef hann er valinn. 

Valið er því ekki eins afgerandi og við mætti búast. Þátttakandinn getur við hvern 

vendipunkt snúið við og athugað hvernig aðrir valkostir spilast út áður en hann tekur 

ákvörðun um að halda áfram með einn ákveðinn valkost. Þegar einum söguþræði er svo 

lokið býðst þátttakandanum að byrja aftur og velja þá aðra kosti en í fyrra skiptið, svo að 

úr verður annar söguþráður. Þátttakandinn hefur ávallt fyrri söguþræði og fyrri valkosti í 

huga svo valið verður auðveldara í hvert sinn. Hér er því á ferðinni ákveðið lærdómsferli 

sem á í raun vel við kenningar Isers um að endurlestur geti orðið til þess að atriði sem 

áður virtist sjálfsagt birtist í nýju ljósi (Iser, 1988, bls. 194). 

Einn möguleikinn sem textinn býður upp á er að þátttakandinn geti upplifað 

kvenpersónur Shakespeares í jákvæðara ljósi en skáldið sýndi á sínum tíma. Þegar konur 

lesa karllæg verk þurfa þær að setja sig í spor hins ímyndaða karlkyns lesanda, nema þeim 

takist að lesa með mjög gagnrýnum huga. (Schweickart, 2000). Slíkur lestur er ekki 

nauðsynlegur í To be or not to be, þar sem þátttakandanum býðst að upplifa söguna út frá 

sjónarhóli Ófelíu og taka ákvarðanir sem Ófelíu bjóðast ekki í leikritinu sjálfu. Þegar 

Laertes kemur til hennar og ætlar að lesa henni lífsreglurnar16 býðst Ófelíu (og þar með 

þátttakandanum) að skella hurðinni á hann þar sem hann stendur í dyrunum í stað þess að 

hlusta ljúf og undirgefin á það sem hann hefur að segja (sjá mynd 2). Þessi túlkun gefur 

                                                 
16 1. þáttur, III. atriði í frumtextanum. 

Mynd 1: Að vera, eða ekki vera (loc. 237). 



Að velja eða ekki velja  Anna Kristín Gunnarsdóttir 

 Bls. 17 

þátttakanda möguleikann á að vera hún sjálf meðan hún túlkar jafnframt persónu 

bókarinnar, nokkuð sem ekki er alltaf í boði við lestur klassískra verka. 

Textinn inniheldur enn fremur ýmis tækifæri fyrir fróðleiks- og lærdómsfúsa að bæta 

á viskubrunninn. Meðal annars er hægt að kanna hvernig lífið er eftir dauðann, fræðast 

um dramatíska íróníu (sem höfundur kallar „annarrar persónu þversagnakennda 

dramatíska sjálfsíróníu,“ loc. 4710) og jafnvel að stúdera skák. Ófelía hefur þá tekið við 

hlutverki Hamlets í frumtextanum, en í stað þess að Claudius 

sé erkióvinurinn, teflir hún fram á móti Gertrude, móður 

Hamlets. Í sönnum femínískum anda er Gertrude sterkur 

andstæðingur og eftir brandara um að skák sé frekar leikur 

drottninga en konunga skorar hún á Ófelíu að tefla við sig 

(loc. 4642). Framvinda sögunnar er þá í höndum 

þátttakandans, sem þarf að velja hvaða taflmönnum er best 

að leika. Einnig er í bókinni önnur gagnvirk bók, líkt og í 

leikriti Shakespeares er annað leikrit sett á svið.17  Claudius fær það hlutverk að lesa upp 

úr bókinni, en það getur að lokum komið upp um hann eða ekki, allt eftir því hvað 

þátttakandinn, í hlutverki Claudiusar, kýs að gera.  

Hefðbundnar sögur enda ekki á síðustu blaðsíðunni, frekar en þær byrja á fyrstu 

blaðsíðunni.  Eins og Iser hefur bent á fær lesandinn ákveðnar upplýsingar um baksöguna, 

en það notar hann til að skapa í huga sér heilan söguheim sem, eins og þessi heimur, hefur 

hvorki upphaf né endi (Iser, 1988). Byggingin býður upp á mörg möguleg endalok To Be 

or Not to Be, en til að fullnægja þörf þátttakandans fyrir einhvers konar endanleg endalok 

skrifaði Ryan North nokkra „endanlega“ lokakafla á sögu Hamlets. Í einum þeirra hefur 

þátttakandi (sem Hamlet) tekið afskaplega slæmar ákvarðanir og tekst ekki einu sinni að 

                                                 
17 3. þáttur, II. atriði í frumtextanum. 

Mynd 2: Val Ófelíu (loc. 3547). 

Mynd 3: Skákþraut upp á líf og 

dauða (loc. 4079). 
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drepa Claudius áður en hann (sem Hamlet) deyr. Sögumaður skammar þátttakanda fyrir 

slæma ákvarðanatöku og segir honum að gefa næstu manneskju bókina með þeim orðum 

að hann verði að byrja aftur að lesa einfaldari bækur, sem bjóða aðeins upp á einn 

söguþráð og ekkert val fyrir lesandann (loc. 2646). 

Ef lesandi hefur á hinn bóginn tekið allar „réttu“ ákvarðanirnar, fylgt nokkurn veginn 

söguþræði Shakespeares og dáið (sem Hamlet) í lokin, fær hann eftirfarandi endalok: 

So here’s your secret ending, and it’s the very last choice you ever get to make. You find 

yourself in a certain location in the universe, remarkable, at the very least, for being where you 

are right now. You have just experienced the story of Hamlet, Prince of Denmark. It was a fun 

diversion, but real life beckons. Here‘s your big choice, right here, right now:  

You can either a) put down this book and work every day to be the best darn person you can 

be at whatever it is you choose to do, or b) surprise, there is no other choice. 

Go get ʼem, tiger. (loc. 2659) 

Rödd höfundar er því ávallt til staðar, hann talar beint til þátttakandans og minnir sífellt 

á að það sem hann er að lesa er skáldskapur en ekki raunveruleikinn. Þetta truflar 

innlifunina, svo hún verður aldrei algjör, en gerir hins vegar það að verkum að móttaka 

textans verður gagnrýnni en við það að sökkva sér ofan í hann. Michel Chaouli hefur bent 

á að til þess að njóta skáldskapar til fulls þurfi lesendur að vera algjörlega óvirkir og leyfa 

þannig ímyndunaraflinu að reika (Chaouli, 2005, bls. 609). Val þátttakanda í stiklutextum 

á borð við To Be or Not To Be ýtir hins vegar undir gagnrýna hugsun, sem styrkir þann 

lærdóm sem þátttakandinn hlýtur af lestrinum. 

Verkið er ekki aðeins stiklutexti, það er einnig hypertexti í eldri merkingu þess orðs. 

Það byggir á eldra verki, ávarpar það og er í stöðugri samræðu við það, samhliða 

samskiptum við lesandann. Shakespeare verður þannig að „pappírshöfundi“ eins og 

Roland Barthes talar um, einhvers konar persónu í eigin verki (Barthes, 1991, bls. 187). 

Og lesandinn lærir ekki aðeins að taka ákvarðanir og skoða afleiðingar þeirra, heldur lærir 

hann einnig að lesa texta á við verk Shakespeares í gagnrýnu ljósi og spyrja spurninga 

sem myndu sennilega ekki koma eins skýrt fram í hugann við hefðbundinn lestur. 
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Gone Home 

Árið 2012 stofnuðu nokkrir leikjahönnuðir fyrirtækið The Fullbright Company með 

það að leiðarljósi að búa til óhefðbundna tölvuleiki. Tölvuleikjaiðnaðurinn er mikil 

gróðastarfsemi  sem rekin er með það helsta markmið að markaðssetja vörur þannig að 

þær seljist sem best. Þetta gerir það að verkum að þróun í iðnaðinum er hæg og fer yfirleitt 

fram í gegn um lítil, sjálfstæð leikjafyrirtæki (e. independent game studio). Á meðan leikir 

í meginstraumnum leggja gjarnan áherslu á ofbeldi og kynlíf, kjósa framleiðendur 

sjálfstæðra leikja (e. indie games) að fara aðrar og óhefðbundnari leiðir. Lokaniðurstaðan 

verður oft ekki eins söluvænleg, en talsvert listrænni fyrir vikið. Þau Steve Gaynor, 

Johnnemann Nordhagen og Karla Zimonja ákváðu að búa til leik þar sem áherslan væri á 

frásögn frekar en atburðarás og þátttakandi fengi tækifæri til að hugsa sjálfstætt (Lahti, 

2012). 

Gone Home (The Fullbright Company, 2013) er eins konar sögukönnunarleikur (e. 

story exploration game). Hann er spilaður í tölvu og byggir á grafísku þrívíddarumhverfi.  

Sjónarhornið er í fyrstu persónu sem þýðir að þegar þátttakandi stýrir för aðalpersónunnar 

um skjáinn birtist umhverfið honum líkt og hún myndi sjá það.  Ólíkt hefðbundnum 

tölvuleikjum sem ganga oft út á að leysa þrautir, drepa skrímsli og fleira í þeim dúr, gerist 

ekkert í leiknum sem þátttakandinn hefur ekki frumkvæði að. Hægt er að opna allar dyr, 

taka upp alla lausa muni og skoða í bak og fyrir. Þó að sagan sé línuleg að því leyti að 

hún hefur byrjun og endi sem eru alltaf eins, er hægt að nálgast mismunandi þætti hennar 

á ólínulegan hátt. Í leiknum eru engin samtöl enda engar persónur aðrar en sú sem 

þátttakandinn stýrir, engar þrautir og erfitt að festast. Það þýðir að þó að ákveðnir hlutir 

skipti máli fyrir framrás sögunnar er auðvelt að finna þá og þátttakandinn þarf sjaldan að 

fara til baka og reyna eitthvað upp á nýtt ef það sem hann ætlar sér gengur ekki upp. Líkt 

og í hefðbundnum bókmenntum gengur sagan alltaf upp, leikurinn gengur fyrst og fremst 

út á að kanna umhverfið svo að atburðarásin komi í ljós. 
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Þátttakandi tekur að sér 

hlutverk ungrar stúlku, Kaitlin 

(Katie) Greenbriar, sem kemur 

heim í hús foreldra sinna á 

óræðum stað í Bandaríkjunum 

eftir að hafa verið á ferðalagi um 

Evrópu í eitt ár. Það er enginn 

heima og stúlkan þarf að fara í 

gegnum húsið til að finna vísbendingar um afdrif fjölskyldu sinnar. Þessar vísbendingar 

eru meðal annars blaðaúrklippur, bréf og sögubrot, en smám saman fær þátttakandinn 

einnig aðgang að meginfrásögninni, eins konar talaðri dagbók systurinnar, Samönthu 

(Sam), um atburði liðins árs. Sumir hlutar hússins eru læstir þangað til svæðið hefur verið 

kannað nóg til að þátttakandinn hafi tilfinningu fyrir atburðarásinni. Flesta þætti 

frásagnarinnar er hins vegar hægt að skoða í hvaða röð sem er og dagbókarkaflana má 

alltaf hlusta á aftur. Munir hússins gefa svo til kynna atburðarásir sem ekki koma fram í 

meginfrásögn Sam. 

Sagan hefst eins og hryllingssaga. Úti er þrumuveður, þátttakandinn kemur að auðu 

húsi og þarf að komast að því hvað hefur gerst. Blikkandi ljós og brak í húsinu eiga sinn 

þátt í að skapa umhverfi sem heldur þátttakanda á nálum út í gegn. Þegar á líður leikinn 

og í ljós kemur að yngri systirin er í vandræðum með foreldra sína og kynhneigð fer að 

læðast að þátttakanda illur grunur. Inni í einu baðherberginu sjást rauðar slettur í baðkari, 

nokkuð sem virðist við fyrstu sýn vera blóð. Seinna kemur svo í ljós að það er aðeins 

rauður hárlitur. Á háaloftinu sem litla systirin notaði fyrir myrkraherbergi logar ljós, en 

það fær þátttakandann til að halda að hún sé enn þar. Undir lokin á frásögninni má draga 

þá ályktun að hún hafi jafnvel fyrirfarið sér. En þegar þátttakandinn finnur loks lykilinn 

að háaloftinu og kemst þangað upp, kemur í ljós að þar er enginn, aðeins dagbókin sem 

hefur heyrst í bakgrunninum allan tímann og segir sögu Sam. 

Í grein um leikinn segir Emily Short, sem hefur skrifað mikið um gagnvirkar sögur, 

ásamt því að semja þær sjálf, að baksaga geti verið ódýr lausn í gagnvirkri frásögn. Hún 

hefur þegar gerst og þátttakandi getur því ekki haft áhrif á hana. Mesta vinnan við að 

skrifa gagnvirkar sögur fer oft í að skrifa mismunandi valkosti eða söguþræði, en ef leikur 

byggir aðeins á baksögu sparast sú vinna. Short segir slíkar sögur geta virkað sálarlausar 

Mynd 4: Titilsíða leiksins. 
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og einmanalegar á þátttakendur. Hún segir baksögu þó vera náttúrulegasta form 

gagnvirkra bókmennta þar sem hún stilli upp spurningum sem þátttakandinn þarf að svara 

og ýti undir myndun tilgáta við lestur. Henni finnst Gone Home hins vegar missa marks 

vegna þess að hann leyfir þátttakandanum ekki að prófa þær tilgátur sem hann gæti hafa 

myndað sér. Short segir leikinn hafa sterk tilfinningaleg áhrif á þátttakendur og bendir á 

að það mætti skoða betur. (Short, 2014) 

Wolfgang Iser segir innlifun mikilvæga í þessu samhengi. Hann segir að við lestur 

þurfi lesandi oft að hugsa hugsanir einhvers annars, þó alltaf út frá eigin reynsluheimi 

(Iser, 1988, bls. 202). Lesandi upplifir því tilfinningar sem tengjast eigin reynslu, en setur 

þær í samhengi við söguna. Norman Holland hefur aukið við þá kenningu og segir að við 

innlifun í skáldskap hætti lesendur og áhorfendur að skynja nánasta umhverfi sitt. Þetta 

gerir það að verkum að þeir upplifa heim sögunnar sem raunverulegan og geta þar af 

leiðandi lifað sig inn í líf aðalpersónunnar. Hann segir gagnvirkni í skáldskap trufla þetta 

ferli, þar sem við það að vera virkur í nærumhverfi sínu missi þátttakandi innlifun sína í 

hinn ímyndaða heim (Holland, 2004, bls. 406). Eins og áður segir hefur Michel Chaouli 

einnig haldið því fram að óvirk upplifun á texta örvi fremur ímyndunaraflið en ef 

þátttakandi þarf að hugsa og taka ákvarðanir (Chaouli, 2005, bls. 607). Það má því velta 

því fyrir sér hvort innlifunin og tilfinningaleg nánd við aðalpersónu stafi af því að 

þátttakandi þarf ekki að prófa tilgátur eins og Short bendir á. Stýring aðalpersónu um 

sögusviðið getur einnig orðið álíka vélræn og það að fletta blaðsíðum í bók og jafnvel 

orðið til þess að auka innlifunina. 

Tilfinningaleg viðbrögð þátttakenda vakna ekki síst við sögubrotin sem 

meginfrásögnin fjallar ekki um. Húsið sem sagan gerist í er risastórt, gamalt hús sem 

fjölskyldufaðirinn, Terrence, hefur fengið í arf frá frænda sínum, Oscar. Smám saman 

kemur í ljós að ekki er allt með felldu 

og undir lok leiksins er farinn að læðast 

að þátttakandanum sá illi grunur að 

Oscar hafi misnotað Terrence þegar 

hann var ungur. Þetta er aldrei sagt 

berum orðum, enda er frásögn litlu 

systurinnar, Sam, sú eina sem 

þátttakendur fá beint í æð. Saga 
Mynd 5: Ein af vísbendingunum um reynslu Terrence. Hvað 

gerðist á þakkargjörðarhátíð 1963? 
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Terrence er öllu heldur gefin í skyn með ýmsum munum á víð og dreif um húsið, eins og 

blaðagreinum, kroti á veggjum og ekki síst sögulegum skáldsögum sem 

fjölskyldufaðirinn skrifar og ganga allar út á ferðalög aftur í tímann til að bjarga 

einhverjum (Walker, 2013) 

Önnur smáatriði móta sögusviðið og gefa því dýpt. Ljóðabók sem yngri 

samstarfsmaður móðurinnar, Jan, hefur gefið henni bendir til að það sé eitthvað á milli 

þeirra. Áfengisflaska í skrifborðsskúffu föðurins bendir til þess að hann eigi við 

drykkjuvandamál að stríða. Leiknum hefur að þessu leyti verið líkt við gagnvirka leikritið 

Sleep No More. Þessi framsetning gerir það að verkum að þátttakandi getur spilað leikinn 

í gegn nokkrum sinnum án þess að komast alltaf að sömu niðurstöðu. Það getur einnig 

verið ánægjuleg lífsreynsla fyrir þátttakendur að átta sig á að þeir hafa sjálfir tengt saman 

smáatriði og áttað sig á heildarmyndinni án þess að vera beinlínis leiddir áfram (Horowitz, 

án dags.). Þessar tengingar falla vel við kenningar Isers, sem segir lestur skapandi ferli og 

að það auki innlifun lesandans að geta fyllt inn í eyður á eigin forsendum (Iser, 1988). 

En þátttakandi í leiknum verður meira en bara áhorfandi. Leiknum tekst að fá 

þátttakandann til að lifa sig inn í hlutverk sitt, svo mjög að mörkin milli hans sjálfs og 

persónu Katie verða óljós og hverfa jafnvel alveg. Í grein sinni um leikinn lýsir annar 

höfundur gagnvirkra sagna, Michael Lutz, því hvernig leiknum tekst með hljóðum og 

lýsingu að skapa andrúmsloft sem fær þátttakandann til að halda að hann sé staddur í 

hryllingssögu.18 Hann bendir á að það skapist eins konar dramatísk írónía sem þátttakandi 

er sjálfur algjörlega ómeðvitaður um þar til í bláendann á leiknum (svipuð dramatísk 

sjálfsírónía og Ryan North minnist á) þar sem kemur í ljós að sagan er í raun alls engin 

hryllingssaga, heldur mjög falleg ástarsaga. Lutz tekur einnig á það ráð að lýsa leiknum í 

fyrstu persónu („systir mín“, „foreldrar mínir“ o.s.frv.), enda segir hann leiknum hafa 

tekist að tengja hann svo rækilega við aðalpersónuna að hann hafi fundið fyrir 

tilfinningatengslum við fjölskyldumeðlimi hennar. Og eins og Emily Short og fleiri sem 

skrifað hafa um leikinn viðurkennir hann að hafa fellt tár í lokin (Lutz, 2013). 

                                                 
18 Sjálfur hefur Lutz skrifað sögu sem byggir á svipuðu samspili texta og hljóðmyndar, sjá: 

http://correlatedcontents.com/misc/Father.html.  

http://correlatedcontents.com/misc/Father.html
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Frásögn Sam er ástarsaga. Hún eignast vinkonu að 

nafni Lonnie, en smám saman þróast samband þeirra 

yfir í að vera meira en bara vinátta. Þegar það kemst 

upp verður Sam fyrir einelti í skólanum og 

skilningsleysi heima, en reynir þó að þróa sjálfsmynd 

sína í heimi þar sem lítið er um jákvæðar fyrirmyndir. 

Eins og Patrocinio Schweickart segir þurfa kvenkyns lesendur frásagnir sem þær geta 

nálgast á persónulegum forsendum og lifað sig inn í, án þess að þurfa þó að bæla 

algjörlega eigin persónuleika meðan á lestri stendur (Schweickart, 2000, bls. 439-40). 

Þetta á ekki síður við um hinsegin lesendur, enda hafa bókmenntir og aðrir miðlar sem 

fjalla um þeirra veruleika verið af skornum skammti í gegnum tíðina. 

Á ýmsum netmiðlum má sjá umfjallanir notenda um Gone Home þar sem hinsegin 

þættir leiksins eru teknir sérstaklega fyrir. Margar ungar stúlkur segjast geta samsamað 

sig Sam og framsetning persónuleika hennar og barátta þykir sérstaklega jákvæð fyrir það 

að einblína ekki aðeins á erfiðleika þess að vera hinsegin, heldur einnig jákvæðu hliðarnar 

(Quinn, 2013). Aðrar hafa bent á að á sögutíma leiksins, 10. áratugnum, hafi verið enn 

minna um fyrirmyndir fyrir ungar hinsegin konur og hinsegin unglingar því átt enn erfiðar 

uppdráttar en þeir eiga í dag (Foster-Dimino, án dags.). Leikurinn er því ekki aðeins 

uppspretta fyrirmynda fyrir nútímaunglinga, heldur tekur hann á þeim skorti á 

fyrirmyndum sem jafnaldrar þeirra upplifðu fyrir rétt tæpum tuttugu árum. 

Raunveruleg aðalpersóna leiksins er hins vegar ekki Sam, heldur eldri systir hennar, 

Katie. Hún er sú sem þátttakandi stýrir í gegnum húsið og það er með henni sem 

þátttakandinn samsamar sig á endanum, jafnvel að því marki að gleyma sjálfum sér. 

Þátttakandinn upplifir því það mikla hugarangur sem getur fylgt því að eiga hinsegin 

aðstandanda og eftirsjá yfir að hafa ekki verið til staðar til að styðja við bakið á henni. Í 

leikslok kemur hins vegar í ljós að litla systirin þurfti kannski ekki á hjálp að halda, hún 

var sjálfstæð og klár og tókst að taka eigin ákvarðanir, sama hverjar afleiðingar þeirra 

kunni að verða (Foster-Dimino, án dags.). Leikurinn hjálpar því ekki aðeins hinsegin 

ungmennum að vinna úr tilfinningum sínum, heldur öllum þeim sem kunna að eiga 

hinsegin aðstandendur. 

Mynd 6: Lonnie, kærasta Sam. 
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Gone Home er meira í ætt við hinar japönsku sjón- og myndrænu tölvuskáldsögur en 

hefðbundna fyrstu persónu tölvuleiki. Grafíska umhverfinu svipar að sjálfsögðu til 

tölvuleikja samtímans, en það eru engar persónur til að eiga samskipti við, engar þrautir 

að ráði til að leysa og ekkert ofbeldi nema náttúrulega í huga þátttakanda. Eina þrautin 

snýst um að ráða í gátuna um hvað hefur 

gerst í húsinu, hvar foreldrar manns eru og 

hvað hefur orðið um litlu systurina. 

Hvernig það er gert og hversu mikið er 

undir þátttakandanum komið og það er að 

sama skapi í hans höndum að ráða í 

söguþráðinn, púsla hinum ýmsu 

vísbendingum saman og draga ályktanir af því. Hvergi í leiknum er ætlast til að 

þátttakandinn myndi sér skoðun eða komi með svar við þeim spurningum sem leikurinn 

vekur, það kemur í lok hans eða á meðan á spilun hans stendur og verður aðeins í huga 

þátttakandans. Það má jafnvel segja að þetta auki ánægjuna við upplifun þátttakandans á 

sögunni, ólíkt því sem Emily Short vill meina, þar sem þátttakandinn fær að mynda sér 

sína eigin skoðun og túlka söguna út frá eigin forsendum, svipað og ef um hefðbundna 

skáldsögu væri að ræða. 

Það mætti því segja að leikurinn sé eins konar skáldsaga. Í staðinn fyrir að lesa 

spjaldanna á milli þarf að lesa í ákveðna atburði og aðstæður sögupersóna og reyna að 

skilja hvað vakti fyrir þeim þegar þær gerðu það sem þær gerðu. Eins og í venjulegum 

skáldsögum byggir þátttakandinn upplifun sína á frásögninni á eigin reynslu og 

tilfinningaheimi (Iser, 1988). Eini munurinn er að sagan er ekki sett fram á línulegan hátt 

og framsetningin er á formi herbergja, dagbókarfærslna, blaðagreina og ýmissa 

persónulegra muna frekar en orða á blaði. Grafíkin og hljóðumhverfið eiga þó sinn þátt í 

að byggja upp heim sem þátttakandinn nær að hverfa nær algjörlega inn í og gleyma 

jafnvel sjálfum sér í ferlinu. Þetta er því aðeins önnur framsetning á gamalli hugmynd, 

framsetning sem kann að eiga betur við kynslóðir sem hafa alist upp við spilun tölvuleikja 

fremur en lestur bóka og kunna betur við að geta nálgast efnið á eigin forsendum frekar 

en þeim sem textinn setur þeim fyrir. Lesendur hafa ávallt haft tilhneigingu til að taka 

þátt í sköpunarferlinu og með tækninni geta slíkar gagnvirkar frásagnir gert það að 

veruleika (Douglas, 1993, bls. 35).  

Mynd 7: Fjölskyldumyndin sem mætir þátttakanda í 

anddyrinu í upphafi leiksins. 
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Samantekt 

Í Um skáldskaparlistina segir Aristóteles: „[Harmleikurinn] sýnir athafnir manna með 

leik, en lýsir þeim ekki með frásögn, og með því að vekja vorkunn og skelfingu nær hann 

að veita þessum tilfinningum útrás.“ (1997, bls. 53) Þetta hefur verið túlkað sem svo að 

innlifun áhorfanda geti leyft honum að upplifa sterkar tilfinningar í vernduðu umhverfi,  

sem geti losað um slíkar tilfinningar og áhorfandinn jafnvel lært hvernig best sé að 

bregðast við þeim. Þetta má auðveldlega heimfæra á gagnvirkar frásagnir. Þar fá 

þátttakendur jafnframt að hafa áhrif á framgang sögunnar og geta þeir þannig byggt upp 

reynslu og lært að taka ákvarðanir með því að prófa sig áfram, nokkuð sem er ekki alltaf 

hægt í raunveruleikanum. 

Í To Be or Not To Be kemur þessi eiginleiki gagnvirku sögunnar glögglega fram. 

Þátttakandi stendur frammi fyrir ákvörðunum sem geta haft afdrifaríkar afleiðingar. En í 

stað þess að gefast upp og henda bókinni frá sér hefur hann möguleikann á að taka 

ákvörðun og skipta svo um skoðun ef afleiðingar þeirrar ákvörðunar eru honum ekki að 

skapi. Í Gone Home er ákvarðanatakan takmörkuð, en þar er innlifunin hins vegar algjör. 

Sagan fjallar um erfið málefni sem margir myndu veigra sér að ræða við aðra. Hún leyfir 

þátttakendum hins vegar að setja sig inn í tilfinningalíf sögupersóna og þannig reyna að 

skilja hvernig þeim líður við tilteknar aðstæður og af hverju þær tóku þær ákvarðanir sem 

fram koma í sögunni. 

Enn fremur bjóða þessar sögur upp á skapandi þátttöku í frásögninni. Um það skrifaði 

Roland Barthes: „Textinn er ekki upplausn verksins, það er verkið sem er ímyndað skott 

Textans. Eða: Textinn verður aðeins upplifaður í skapandi athöfn.“ (1991, bls. 183) J. 

Yellowlees Douglas hefur jafnframt líkt gagnvirkum frásögnum við gagnvirkt leikhús. 

Hann segir gagnvirkar sögur settar á svið í huga þátttakenda sem fylli ekki aðeins inn í 

tilfinningar og skerpi á þeim, heldur skapi þeir í raun samhengi frásagnarinnar og ljái 

þeim merkingu (1993, bls. 24). Þátttakendur eru þannig leikstjórar sem setja frásögnina á 

svið þannig að hver lestur er ný útgáfa af textanum, ólík þeirri næstu á undan. 

Hér ber þó ekki svo að skilja að sköpun þátttakenda í gagnvirkum frásögnum sé 

afgerandi. Höfundur hefur alltaf talsvert vald, svipað handritshöfundum leikverka þar eð 

hann getur leitt þátttakendur sína eftir mismunandi brautum, allt eftir eigin hentisemi. Það 

kemur hins vegar í hlut þátttakenda að fá samhengið úr slíkum brautum. Þetta kemur heim 

og saman við kenningar Wolfgangs Isers um bókmenntirnar. Hann segir textann aðeins 
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lifna við þegar hann er „settur á svið“ (e. realized). Hann bendir á að verk búi yfir ýmsum 

möguleikum, en að þeir möguleikar verði aldrei að veruleika fyrr en textinn er lesinn 

(1988, bls. 189). 

Iser segir enn fremur að lestur sé aðeins ánægjulegur ef hann er virkur og skapandi. Ef 

textinn virkjar ekki ímyndunaraflið fer lesanda fljótt að leiðast. Það sem er ósagt dregur 

lesandann inn í atburðarásina með því að láta hann fylla í eyðurnar. Þessar eyður hafa 

síðan áhrif á textann og hann á þær, í eilífu samspili (Iser, 1988, bls. 190). Í To Be or Not 

To Be fyllir höfundur að vissu leyti upp í eyðurnar fyrir lesandann. Textinn býður upp á 

endalausa möguleika, en í stað þess að láta þátttakanda ráða þeim eingöngu, ákveður 

höfundur að skrifa suma þeirra út. Val þátttakandans er því að vissu leyti takmarkað, það 

felst aðeins í því að velja besta kostinn hverju sinni. Þetta ber þó ekki að skilja sem svo 

að verkið sé laust við eyður, þær eru eins og endranær innbyggðar í textann sem lesinn 

er, en þar sem sá texti tekur breytingum við hvern lestur verða eyðurnar og upplifunin á 

þeim öðruvísi í hvert skipti. 

Gone Home byggir hins vegar á þessum eyðum og leikur sér að samspili þátttakandans 

og eyðanna sem frásögnin býður upp á. Þátttakandi fyllir vissulega í eyðurnar, en kemst 

reglulega að því að túlkun hans stenst ekki nýjar upplýsingar og þarf því að breyta til. 

Þetta kemur heim og saman við kenningar Isers, en hann talar um að það sé ekki aðeins 

sú reynsla sem lesandi kemur með inn í verkið sem skiptir máli, heldur einnig reynslan 

sem hann byggir upp við lesturinn. Þegar lesandi býst við ákveðnum atburði, en annar 

ólíkur gerist í hans stað, verður hann að hugsa til baka og fylla í áður lesnar eyður upp á 

nýtt. Þetta verður til þess að verkið er sífellt að endurskapast í huga lesanda (Iser, 1988). 

Eitt besta dæmið um þetta í Gone Home er hvernig andrúmsloftið fær þátttakandann til 

að búast við ákveðnum atburðum sem gerast svo aldrei. Þar er ekki aðeins leikið með 

reynslu þátttakanda af leiknum sjálfum, heldur einnig af öðrum leikjum, svo sem leikjum 

í hryllingsgeiranum. Þátttakandi les út úr andrúmsloftinu að leikurinn tilheyri þeim geira, 

en að lokum kemur í ljós að svo er alls ekki. Þetta verður til þess að þátttakandi þarf að 

endurskoða allt sem hann hefur séð og heyrt fram að þeim punkti og draga jafnvel af því 

gjörólíkar ályktanir. 

Iser leggur enn fremur fram kenningar um innlifun lesandans. Hann segir lesandann 

jafnvel geta lifað sig svo inn í verkið að hann upplifi sig sem aðalpersónuna. Meðvitund 

lesandans skín þó alltaf í gegn og hugsanirnar eru hans eigin, hann aðlagar þær bara að 
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sinni túlkun á aðalpersónunni (Iser, 1988, bls. 202). Patrocinio Schweickart sér þetta sem 

mikilvægt atriði í kvenlægum og karllægum lestri. Konur sem lesi verk þar sem 

innbyggður lesandi og aðalpersóna er karlkyns þurfi að lesa sem karlmenn og ef allt sem 

þeim býðst er á þennan hátt séu þær að endingu með brostna sjálfsmynd og þeim í raun 

beitt gegn sjálfum sér. Við femínískan lestur fái konan þó uppreisn æru, þar sem hún les 

á móti textanum og breytir jafnvel kynhlutverkum persóna í huganum. Karlkyns persónur 

í bókmenntakanónunni virðast áhugaverðari en kvenpersónur og konur vilji því frekar 

vera Hamlet en Ófelía (Schweickart, 2000, bls. 429). To Be or Not To Be svalar þessari 

þörf og gott betur. Þar býðst kvenkyns þátttakanda, ef henni sýnist svo, að lesa textann 

með Ófelíu í aðalhlutverki og fær val um að gera hana ekki aðeins að kvenhetju, heldur í 

raun hetju textans alls. Gone Home býður ekki beinlínis upp á hetjur, en aðalpersónur 

verksins eru hins vegar kvenkyns og taka sjálfstæðar ákvarðanir, en það er sjaldgæft í 

leikjaheiminum sem er yfirleitt frekar karlmiðaður. Karlmenn fá einnig sjaldgæft tækifæri 

við spilun leiksins til að upplifa sig sem kvenkyns og fá þannig innsýn inn í heim sem er 

þeim gjarnan hulinn. 
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Lokaorð 

Það sem hér fer á undan er aðeins stuttur inngangur að því víða sviði sem gagnvirk 

frásagnarlist er. Sviðið er bæði fjölbreytilegt og margbrotið og geta verk innan sviðsins 

verið ansi ólík. Það er þó ljóst af öllu að það á ýmislegt sameiginlegt með bókmenntum 

og mætti jafnvel telja mörg verka þess til bókmennta, þó óhefðbundnar séu. Önnur eru 

líkari leikhúslistinni að því leyti að þau eru sett á svið annars staðar en aðeins í huga 

þátttakenda. Öll eiga verkin þó sameiginlegt að kalla á virka þátttöku „lesenda“. Þetta 

getur gert það að verkum að þátttakendur ná betra sambandi við sögupersónur, innlifunin 

verður meiri og reynslan sem fæst af „lestrinum“ varanlegri en við lestur hefðbundnari 

bókmennta. Það er því nokkuð ljóst að hlutverk þátttakenda er annað en við hefðbundinn 

lestur, enda nauðsynlegt að titla þá öðruvísi til að gera grein fyrir því. Hafa ber í huga að 

greinin er í stöðugri þróun, ekki síst á síðustu árum, sem mun væntanlega hafa áhrif á 

öllum sviðum hennar, ekki síst upplifun lesenda. 

Sumir útgefendur hafa farið þá leið að búa til sérstök forrit til að miðla gagnvirkum 

sögum. Meðal þeirra er fyrirtækið Varytale, með höfundinn Emily Short í fararbroddi. 

Bækur Varytale er hægt að lesa í vafra og vista árangurinn með því að tengja við 

Facebook.19 Emily Short hefur verið viðriðin ýmis önnur verkefni, meðal annars hið 

skammlífa smáforrit Versu, sem bauð þátttakendum sínum upp á að taka þátt í ýmsum 

léttum sögum og jafnvel skrifa sínar eigin.20 Annað fyrirtæki sem hefur þróast hratt á 

undanförnum misserum er Inkle.21 Því er meðal annars stýrt af höfundinum John Ingold 

sem á að baki álíka fjölbreyttan feril og Short. Ásamt því að vera vettvangur fyrir höfunda 

til að skrifa gagnvirkar sögur, með forritinu Inklewriter, hefur Inkle gefið út bæði 

smáforrit sem innihalda gagnvirkar sögur, sem og sögur sem hægt er að lesa í vafra. Einn 

höfundanna sem skrifað hafa fyrir Inkle er einmitt Emily Short. 

Önnur áhugaverð verkefni sem ber að nefna eru Microsoft-forritið Project Spark og 

vefleikurinn Extrasolar. Project Spark er eins konar tölvuleikur sem býður notendum upp 

á að skapa tölvuleik eftir eigin höfði og spila hann svo. Verkefnið er enn á svokölluðu 

beta-stigi (prufustigi), en í framtíðinni er gert ráð fyrir að notendur geti spilað leiki hvers 

                                                 
19 Nánar um Varytale má lesa hér: http://varytale.com/books/info/about/. 
20 Um eftirmála Versu má lesa hér: 

http://www.gamasutra.com/view/news/213214/The_end_of_Versu_Emily_Short_looks_back.php Vefsíða 

forritsins er ekki lengur virk. 
21 Um Inkle: http://www.inklestudios.com/about/  

http://varytale.com/books/info/about/
http://www.gamasutra.com/view/news/213214/The_end_of_Versu_Emily_Short_looks_back.php
http://www.inklestudios.com/about/
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annars.22 Extrasolar er leikur spilaður í rauntíma í vafra og gengur í grunninn út á að stýra 

könnunarfari (e. rover) um ókunna plánetu í öðru sólkerfi og taka myndir í vísindaskyni. 

Leikurinn er hins vegar byggður þannig upp að notandi fær sífellt skilaboð frá hinum og 

þessum persónum leiksins, sum til að veita upplýsingar og hvetja notanda áfram, en í 

öðrum er ýjað að því að aðstandendur plánetukönnunarinnar séu með óhreint mjöl í 

pokahorninu. Sagan er byggð upp þannig að notandi fær aðgang að henni smám saman, 

eftir því sem hann kannar plánetuna betur.23 

Á vefbókaversluninni Amazon.com má svo finna fjölda verka á formi stiklutexta. 

Lesbretti og almennur aðgangur að netinu hafa gert það að verkum að útgáfa og lestur 

slíkra verka er auðveldari en nokkru sinni fyrr. Mörg þessara verka eru útgefin af 

höfundum sjálfum, eins og svo margt annað nú til dags, en það þýðir að gæði þeirra geta 

verið misjöfn. Með áframhaldandi þróun tækninnar má þó gera ráð fyrir að gagnvirk 

frásagnarlist eigi eftir að þróast og áhuginn á henni aukast. Hvert hún stefnir er ekki gott 

að segja, en ljóst er að tími gagnvirkra frásagna er rétt að hefjast. 

  

                                                 
22 Heimasíða Project Spark: http://forums.projectspark.com/yaf_postst23047.aspx  
23 Nánar um Extrasolar: http://www.whatisextrasolar.com/  

http://forums.projectspark.com/yaf_postst23047.aspx
http://www.whatisextrasolar.com/
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