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Agrip

Markmidid med ritgerdinni er ad gera vidtdkufraedilega greiningu 4 gagnvirkum
bokmenntum. Reynt verdur ad skoda hvert hlutverk lesandans er i gagnvirkum skaldskap
og hvort pad er olikt hlutverki lesandans i hefobundnum skaldskap. Til pess verdur gerd
vidtokufraedileg greining 4 verkunum 7o Be or Not To Be eftir Ryan North og
tolvuleiknum Gone Home. Studst verdur vid kenningar Wolfgangs Isers med hugmyndir
Patrocinio P. Schweickart og Roland Barthes til hlidsjonar. Med pvi verdur synt fram a
ad po ad gagnvirkar bokmenntir séu 6likar 66rum bokmenntum ad forminu til, séu paer
likar peim ad 6dru leyti.

Gagnvirkar bokmenntir er tiltélulega nytt svid sem felur i sér ymsar bokmenntagreinar
og -form. Innan pess ma til demis flokka gagnvirkar skaldsogur a4 prenti eda rafreenu
formi, svokallada hypertexta, tolvuleiki, hlutverkaleiki, gagnvirkt leikhis og ymislegt
fleira. Gagnvirkni i skaldskap hefur alltaf verid til ad einhverju leyti, en svidid hefur tekid
stokk med teeknipréun sidustu aratuga, ekki sist med tilkomu Internetsins og spjald- og
lestolva.

To Be or Not To Be er skaldsaga 4 stiklutextaformi (e. hypertext). Hin byggir 4 leikriti
Williams Shakespeares um prinsinn Hamlet, og gerir lesanda ad patttakanda, par sem
hann hefur &hrif 4 framgang sdgunnar og velur hvada dkvardanir personur taka. Textinn
er skrifadur i annarri persénu og haegt er ad lesa hann Ut fra sjonarh6li Hamlets, Ofeliu
eda fodur Hamlets. Frasdgnin fer um vidan voll og gerir dspart grin ad frumtextanum, en
er po tra honum ad vissu leyti, ef patttakandi kys ad fara pa leid.

Gone Home er sogukonnunarleikur (e. story exploration game) par sem patttakandi
tekur ad sér hlutverk ungrar stilku sem kemur heim ad tomu husi eftir langt ferdalag.
Markmidid er ad kanna sogusvidid og komast ad pvi hvad hefur ordid um fjolskyldu
adalpersonunnar. Leikurinn hefur hlotid mikid lof gagnrynenda, ekki sist fyrir umfjollun

sina um hinsegin malefni.
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Inngangur

Frasagnarlistin 4 sinu upphaflega formi, par sem einn segir frd medan adrir hlusta, er i
edli sinu gagnvirk. Ef einhver hlustenda skilur ekki eda er ekki sammala sogumanni getur
hann komid med innskot, jafnvel haft svo mikil ahrif ad 61l frasdgnin breytist fyrir vikid.
Nylegri frasagnarform gera hins vegar rad fyrir ad sa sem hlydir & sé frekar ovirkur
patttakandi i frasogninni og geti ekki haft ahrif 4 atburdarasina. betta ovirka hlutverk
lesenda 1 verkinu hlytur ad skapa vissa spennu og vekur porf fyrir skaldskap par sem
patttaka er 1 bodi. Gagnvirkar bokmenntir svala pessari porf og endurvekja samradu vid
hofund sem hefur reynst illmoguleg fra pvi frasagnir voru allar i munnlegri geymd.

Gerdar hafa veri0 tilraunir med texta sem hagt er ad lesa & mismunandi hatt, jafnvel
pannig ad lesandi velji i hvada r6d textabrot eru lesin. En & prentudu formi eru slikar
sogur erfidar yfirlestrar. Gagnvirkar bokmenntir eru hins vegar i sifellt meira mali
rafrenar og mjog gjarnan adgengilegar 6llum 4 netinu. Internetid sjalft er i edli sinu
gagnvirkt og byour pvi upp 4 mikinn fjolbreytileika og grosku i mismunandi gerdum
gagnvirkra frasagna. Pessar frasagnir eru p6é enn sem komid er ekki flokkadar sem
menningarlegar eda listrenar bokmenntir og pad er adeins litill hopur innvigdra sem veit
af peim og nytur peirra ad einhverju raoi.

Ymsir hafa reynt ad skilgreina gagnvirkar frasagnir og hvad i peim felst. Mikill
agreiningur er um hvernig beri ad afmarka skilgreininguna. I raun metti flokka allt fra
sogum sem foreldrar segja bornum sinum fyrir svefninn til héproadra tolvuleikja i
syndarveruleika sem gagnvirkar frasagnir. Enska hugtakid ,,interactive fiction* hefur
gjarnan verid notad yfir pann skaldskap sem bydur upp 4 patttoku ,,lesenda®, en margir
vilja einnig takmarka pad hugtak vid tolvuleiki sem fyrst og fremst eru settir fram &
textaformi (Montfort, 2005, loc. 15)!. Pad hefur einnig verid notad i vidari skilningi yfir
tolvuleiki, a0 minnsta kosti pa sem segja einhverja sogu (Douglas, 1993, bls. 22). Hér 4
eftir verdur hugtakid ,,gagnvirk fraségn* notad um texta sem ,,lesandi* getur nalgast 4
prentudu eda stafrenu formi. Enn fremur verda lesendur, notendur, dhorfendur, leikmenn
o.s.frv. nefndir einu nafni patttakendur, enda taka peir i 6llum tilfellum virkan patt i

framvindu frasagnarinnar.

! Sum beirra verka sem visad er { hér hafa ekki bladsidutol. Pegar svo ber til er visad til stadsetningar
samkveemt rafbokalesara (e. location, loc.). Pessi stadsetning er ndkvaemari en bladsidutal og gerir
lesanda kleift ad fletta henni upp 1 rafutgafu verksins med skekkjumdrkum upp 4 nokkrar linur eda svo.
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Hlutverk lesandans hefur verid greint 4 margvislegan hatt. Roland Barthes skilgreindi
lesendur sem péatttakendur i verkum. Hann sagdi ad textinn yrdi fyrst til vid lestur, sem
veeri 1 raun skapandi athéfn, rétt eins og skrifin. Hann benti einnig & ad lesandinn leikur
texta og tulkar hann, svipad og hljodferaleikari sem les eftir nétum (Barthes, 1991, bls.
188). Wolfgang Iser tekur pessar hugmyndir adeins lengra og segir eydur innbyggdar i
allan skaldskap sem lesandinn verdur ad fylla upp i til ad textinn verdi ad veruleika.
Sérhver lesandi fyllir i eydurnar & eigin hatt og moguleikarnir geta verid fjolmargir. Hann
segir enn fremur ad p6 ad lesandinn tulki textann ut fra eigin reynslu renni sjalfsvitund
hans oft saman vid adalpersonuna vid lestur og hann hugsar hugsanir sem eru ekki
raunverulega hans eigin (Iser, 1988). Ein peirra sem hafa byggt 4 kenningum Isers er
Patrocinio P. Schweickart sem bendir 4 ad upplifun karla af textum sé oft 6lik upplifun
kvenna og ad konur purfi gjarnan ad lesa bokmenntakandnuna 1 hlutverki karlmanns
(Schweickart, 2000). Anthony J. Niesz og Norman N. Holland tengdu pessar kenningar
svo vi0 gagnvirkan skaldskap 4 9. aratugnum pegar peir ségdou allar bokmenntir i edli sinu
gagnvirkar. Eini munurinn veri ad gagnvirkar bokmenntir séu pannig i bokstaflegum
skilningi og gefi patttakanda pvi pa frelsistilfinningu sem fygir pvi ad hafa val um
framvindu frasagnarinnar (Niesz & Holland, 1984, bls. 123).

Hér a eftir verdur skodad hvort hlutverk lesanda i gagnvirkum skaldskap sé olikt
hlutverki lesanda i hefobundnum skaldskap. Reynt verdur ad syna fram 4 ad gagnvirkur
skaldskapur sé i grunninn ekkert dsvipadur hefdbundnum bokmenntum. Gerd verdur
vidtokufraedileg greining 4 tveimur gagnvirkum verkum, ritada verkinu 7o Be or Not To
Be eftir Ryan North og télvuleiknum Gone Home’ og studst vid bokmenntafradilegar
kenningar. Ef kenningarnar passa vid gagnvirkan skaldskap er pvi hagt ad segja ad hann
sé¢ 1 e0li sinu eins og annar skaldskapur, pott form hans sé annad.

Fyrst er p6 naudsynlegt ad fjalla um gagnvirk frasagnarform, préun peirra og
mismunandi birtingarmyndir. Préunin 4 pessu svidi hefur verid hrod, ekki sist undanfarna

aratugi, og pvi er naudsynlegt ad fara hratt yfir sogu og drepa adeins 4 adalatridGunum.

2 pad er reyndar umdeilt hvort Gone Home sé i raun leikur, en ekki bara skaldsaga i dulargervi, en farid
verdur nanar i pad sidar.
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Saga gagnvirkra sagna

Uppruna gagnvirkra sagna ma rekja til 7. 4ratugarins. Pa voru i uppsiglingu ymsar
breytingar i samfélaginu, badi teknilegar og félagslegar, sem hofou mikil ahrif & frjoa
hugi peirrar kynslodar sem var ad vaxa Ur grasi. Heimspekingurinn og frumkvédullinn
Ted Nelson smidadi arid 1965 hugtakid hypertext (Aarseth, 1995, bls. 86). bad hefur verid
pytt sem stiklutexti & islensku og ma skilgreina sem pann texta par sem mismunandi
hlekkir leida lesanda yfir 4 adra texta (Stefdn Briem, 1997, bls. 6). Veraldarvefurinn er
kerfi slikra stiklutexta, byggt & forritunarmalinu HTML (HyperText Markup Language).
HTML er gjarnan med innbyggdum hlekkjum sem notandi smellir 4 til ad komast 4 adra
vefsidu eda annan stad 4 somu sidu. Pad sem Nelson hafdi i huga var hins vegar
afmarkadra. Hann imyndadi sér texta par sem lesandi gaeti valid i hvada r6d textinn veeri
lesinn, po alltaf innan peirra marka sem hofundur dkvaedi (Aarseth, 1995, bls. 86).

Med tilkomu einkatdlva urdu skaldsogur & stiklutextaformi e algengari. Dreifing
peirra for hins vegar ekki a flug fyrr en notkun 4 Internetinu vard almenn. Internetio hofst
sem net tdlva 4 hernadar- og rannsoknarstofnunum i Bandarikjunum. bad var upphaflega
kallad ARPAnet en fékk ntiverandi nafn ekki fyrr en 1983. Pad vard hins vegar ekki
almennt pekkt fyrr en upp Ur 1988 og for ad bera 4 dreifingu stiklubokmennta i gegnum
netid stuttu seinna. Netid hentar i raun hofundum slikra békmennta betur en adrir midlar,
par sem skjol sem eru & netinu eru geymd midlaegt og hofundur hefur alltaf adgang ad
peim til ad breyta peim eftir porfum (Aarseth, 1995). Einn helstu frumkvddla i sdlu og
dreifingu stiklubokmennta er fyrirteekid Eastgate, sem hof ad gefa at slika texta arid 1987.
Ein fyrsta sagan frd peim er afternoon, a story (1987) eftir Michael Joyce. Hin er
draumkennd, olinuleg frasdgn, par sem hver lestur getur skilad olikum sogupraedi.
Stiklubokmenntir eru gjarnan byggdar pannig upp ad akvedid val lesanda getur haft dhrif
4 framgang sdgunnar, sagan getur haft mismunandi endalok eda jafnvel verid an enda
(Eastgate Systems, 2010).

Ordi0 hypertext hefur p6 verid notad i 60rum skilningi. bad visar til peirra verka sem
eru innblasin af 5drum eldri verkum og auka jafnvel vid dkvedna peetti peirra.> Sem deemi
um slik verk ma nefna Don Kikota (1605-15) eftir Miguel de Cervantes og Ulysses (1922)

eftir James Joyce. Ba&di visa verkin stodugt 1 eldri verk, Don Kikoti i riddaraséguhefdina

3 Hédan 1 fra verdur ordid yfirtexti notad yfir pessa merkingu ordsins, en ordid ,,stiklutexti yfir rafreenan
texta med hlekkjum eins og adur er 1yst.
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og Ulysses i Odysseifskvidu og gera pad pannig ad verkum ad lesandi er minntur 4 stodu

verksins 1 bokmenntasdgunni.*

Verk sem eru med imyndud verk sem sitt
adalumfjollunarefni ma einnig kalla yfirtexta. Demi um petta eru m.a. smasagan El jardin
de senderos que se bifurcan (Gardur stiga sem kvislast, 1941) eftir Jorge Luis Borges og
skaldsagan The Diamond Age (1995) eftir Neal Stephenson. Pessi verk eiga pad einnig
sameiginlegt ad fjalla um verk sem eru i edli sinu gagnvirk og eru pannig i raun
hypertextar 1 tvofaldri merkingu pess ords. Smasaga Borges fjallar um imyndad
aldagamalt kinverskt verk sem haegt er ad lesa 1 peirri r60 sem lesandi kys. The Diamond
Age tekur pessa hugmynd adeins lengra. Hun gerist 1 6tilgreindri framtid og segir sogu
ungrar stulku af 1agum stigum, hverrar lif umturnast eftir ad hiin kemst yfir gagnvirka bok
sem @tlad er ad uppfraeda og proska ungar stalkur af adalsaettum.

Ein frjoasta grein gagnvirkra bokmennta byggir 4 60rum skéldskap. betta er hid
svokallada fan fiction sem metti pyoa sem addaendaskaldskapur. Slikur skaldskapur
byggir & ymiss konar verkum, allt fra fornbékmenntum til sjénvarpspatta, og er oftar en
ekki um ad reeda blondun 4 persénum ur ymsum olikum verkum. Addaendaskaldskap ma
finna vida & netinu, ekki sist 4 adddendasidum hinna ymsu sjonvarpspatta, kvikmynda og
skaldsagna. Hann hefur fengid a sig frekar slemt ord fyrir ad vera illa skrifadur og
ofrumlegur, en inn & milli leynast verk sem vert er ad skoda nanar. Pad ma einnig benda
4 a0 petta er gagnvirkasta form ritads skaldskapar, enda skrifa adddendur gjarnan ségur
byggdar 4 sobgum annarra addéenda, svo ur verdur vefur sagna sem endar jatnvel langt fra
pvi sem hofundar upphaflegra verka hofou imyndad sér.

Onnur gerd gagnvirks skaldskapar sem vert er ad nefna er gagnvirkt leikhus (e.
immersive/interactive theatre). Gagnvirkt leikhus er ekki nytt fyrirbaeri, pad hefur lengi
verid til 4 jadrinum og i menningarlegum fyrirberum eins og ségulegri endurvakningu
(e. historical re-enactments). I seinni tid virdist pad p6 hafa komist inn i meginstrauminn,
ekki sist & meginlandi Evropu og i Bretlandi. D&emi um gagnvirkt leikrit er Sleep No
More, sem var frumflutt i London arid 2003, en hefur verid endurflutt i New York og
vidar (Punchdrunk). Leikritid er byggt & Macbeth Shakespeares, en sett upp i anda

Hitchcock-myndanna. Pad hefur ordid geysivinselt og kallad & ymis svor i

4 Medal annarra yfirtexta ma nefna skaldsdguna Wide Sargasso Sea (1966) eftir Jean Rhys, sem byggir 4
Jane Eyre og segir sogu einnar aukapersonunnar i skaldsdgu Charlotte Bronté.

5 Ein besta safnsida adddendaskaldskapar heitir Archive of Our Own og er hana ad finna hér:
http://archiveofourown.org/
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poppmenningunni, medal annars addaendaskaldskap. Gagnvirkt leikhus tekur 4 sig ymsar
myndir og patttaka dhorfenda er mismikil. Sums stadar eru ahorfendur i hop, en annars
stadar stakir, sums stadar eru peir leiddir afram, annars stadar geta peir valid hvert peir
fara og hvad gerist naest (Tran, 2013).

Gagnvirku leikhusi hefur verid likt vid hlutverkaleiki (e. Role-Playing Games, RPG).
begar J.R.R. Tolkien gaf Gt Hringadrottinsségu a kiljuformi arid 1965 vard sprenging i
skrifum og lestri 4 @vintyrasbgum (e. fantasy novels).> Undir ahrifum fra
Hringadrottinssogu og fleiri slikum skdldverkum dakvadu tveir ungir menn i
Bandarikjunum, peir E. Gary Gygax og Dave Arneson, ad skapa eins konar leik eda spil
par sem Datttakendur gatu haft ahrif 4 framgang leiksins. Arid 1974 gafu peir ut fyrstu
bakurnar i Dungeons & Dragons kerfinu, fyrsta hlutverkaleiknum, sem atti eftir ad verda
innblastur fyrir otal adra. Dungeons & Dragons er p6 ekki adeins innblasid af
Hringadrottinssogu, heldur ma sja par ahrif ymissa @vintyrabokmennta, godsagna og
jafnvel gagnvirkrar leiklistar. Eins og nafnid gefur til kynna ganga hlutverkaleikir ut 4 ad
taka ad sér hlutverk dkvedinnar personu sem hver patttakandi skapar yfirleitt sjalfur eftir
reglum leiksins. Undir leidsdgn eins konar sdgumanns leggja patttakendur af stad i
@vintyraferd par sem peir purfa ad vinna saman til ad leysa alls kyns prautir og berjast
vid forynjur. Allt fer petta fram i hugum patttakenda, munnlegum samskiptum og &
pappir, yfirleitt med hjalp teninga. I dag eru fjolmorg kerfi hlutverkaleikja til og byggja
pau ekki 61l & @vintyrasdgum eins og Dungeons & Dragons, heldur geta pau verid
innblasin af ymiss konar skéldskap, ekki sist visindaskaldskap og hryllingssogum
(Bowman, 2010).

Fyrstu hlutverkaleikirnir urdu innblastur ad fyrstu leikjabokunum (e. game books). baer
fyrstu komu ut upp Ur 1979 undir heitinu ,,Choose Your Own Adventure® (CYOA).
Bakurnar voru fyrst og fremst @tladar bornum og ungmennum og gengu Ut 4 ad lesandi
gat valio hvert sogupradurinn stefndi. baer voru yfirleitt skrifadar i annarri personu til pess
a0 auka innlifun lesandans. Hofundar pessara sagna skrifudu gjarnan undir dulnefni og
oft voru fleiri en einn héfundur 4 bak vid sama dulnefnid. CYOA bakurnar h6fou ymis
sogusvid, oft med vintyralegum eda visindaskaldskaparlegum blae (Chooseco, 2014). |

kjolfarid komu 1t baekur sem voru beinlinis byggdar & Dungeons & Dragons og 6drum

¢ Fantasy-greinin hefur gjarnan verid pydd sem furduségur, en er kollud evintyrasogur hér, enda 4 pad
betur vid leikjamenninguna, ekki sist hlutverkaleiki, par sem hver ,,leikur* kallast i daglegu tali evintyri.
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hlutverkaleikjum, oft par sem patttakandinn vard ad kasta tening til ad dkveda framras
sogunnar, likt og gert er i hlutverkaleikjum. I leikjabokum skiptust 4 hefdbundinn
frasagnartexti og valtexti par sem Datttakandinn purfti ad velja hvad gerdist neest.
Valkostirnir voru svo merktir med videigandi bladsidutali og pegar pangad var komid hélt
s& sogupradur sem patttakandinn hafdi valid afram. betta bokmenntaform hefur gengid i
endurnyjun lifdaga med tilurd lesbretta og spjaldtolva par sem hlekkir, svipad og i
stiklubokmenntum, koma i stad bladsidutals & valsidum.’

Um midjan 8. aratuginn proadi William Crowther tolvuleik sem hann byggdi annars
vegar & Dungeons & Dragons og hins vegar a hellaskodun, sem var adalahugamal hans.
béaverandi tekni baud ekki upp 4 flokna myndrena framsetningu svo notendavidmotio
var allt a formi texta. Leiknum dreifdoi Crowther um Arpanetid, forvera Internetsins.
Madur ad nafni Don Woods rakst 4 leikinn, vard sér uti um kédann (p.e. forritunina & bak
vid leikinn) og gerdi ymsar breytingar svo leikurinn yrdi notendavaenni. Pessu dreifoi
hann svo undir nafninu Adventure. Leikurinn dreifdist svo um Arpanetid og vard fljotlega
frekar vinsall. betta var 1976. Leikurinn er gott demi um pa samvinnu sem 4 sér stad vid
tolvuleikjaproun og hversu mikilvaegt netid er i pvi samhengi. Arid 1977 gaf nystofnad
leikjafyrirteeki, Infocom, Ut télvuleikinn Zork fyrir einkatolvur. Leikurinn var lauslega
byggdur & Adventure, en p6 adeins proadri og adgengilegri og vard fljott gifurlega vinsell.
[ kjolfarid gaf Infocom ut fjolda leikja & textaformi, badi framhald af Zork og einnig
sjalfsteeda leiki (Aarseth, 1995, bls. 110-112).8

Textatolvuleikir (hér eftir kalladir textaleikir til einféldunar) eru ad morgu leyti likir
gatum. beir setja gjarnan fram prautir sem patttakandi parf ad leysa og oft krefst lausn
prautarinnar ekki adeins hugvits, heldur itrekadra tilrauna. Oft er ein adalpersona, sem
patttakandinn styrir, og hun er gjarnan hofd badi nafnlaus og kynlaus svo patttakandinn
eigi audveldara med ad samsama sig henni. Adrar personur sem koma fram i leikjunum
hafa yfirleitt meiri personuleika og eru gjarnan pannig gerdar ad hagt er ad eiga samskipti
vid paer. bar fyrir utan er ad finna i leikjunum eins konar r6dd s6gumanns, sem lysir
adstedum, personum og 6llu sem gerist i leiknum. Leikurinn laetur patttakandann einnig

vita ef einhverjar adgerdir hans ganga ekki upp. Patttakandi gefur leiknum skipanir med

7 A vefsidunni cyoa mé finna myndraena greiningu 4 nokkrum leikjabokum og par er jafnvel hagt ad lesa
eina peirra i heild sinni: http://samizdat.cc/cyoa/

8 Margir pessara leikja eru mjog bokmenntalegir i edli sinu, par ma helst nefna 4 Mind Forever Voyaging
(1985) eftir Steve Meretzky og Suspended (1983) eftir Michael Berlyn.
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pvi ad skrifa fyrirfram akvedin sagnord eda einfaldar setningar og er hluti af dnagjunni
vid leikinn f6lginn 1 pvi ad komast ad pvi hvada skipanir virka og hverjar ekki (Montfort,
2005, loc. 520). begar fram lidu stundir og teknin var ordin négu préud til ad setja
télvuleiki upp 4 myndraenan hatt, jafnvel 1 prividu rymi, hurfu textaleikirnir ur
meginstraumnum. Peir eru p6 enn til 4 jadrinum og 4 netinu mé finna ymis virk samfélog
textaleikjahdfunda.’

Hingad til hefur fyrst og fremst verid fjallad um préunina i hinum enskumaelandi
heimi, ekki sist i Bandarikjunum. Gagnvirkar sdgur eru ad sjalfsdgdu til & ymsum 6drum
tungumalum, medal annars fronsku, spensku og itdlsku. En pad er i Japan sem préoun
gagnvirkra sagna hefur verid olikust pvi sem vard i Bandarikjunum. [ lok tiunda
aratugarins var pa kynsld0 japanskra ungmenna sem 6lst upp vid tolvuleiki farid ad vanta
eitthvad fullordinslegra og meira andlega krefjandi efni. Hugbtinadaridnadurinn svaradi
pvi kalli med pvi ad framleida leiki sem oft eru kalladir bishoujo, sem pydir einfaldlega
falleg stilka og visar til pess ad leikirnir fjalla gjarnan um adladandi kvenpersénur i
anime-stil'®. Framleidendur pessara leikja kalla pa ymist ,sjonraenar skaldsdgur (e.
visual novels) eda ,hljo0renar skaldsogur” (e. sound novels) og eru slik heiti bundin
hverjum framleidanda fyrir sig. Pau visa til pess ad p6 ad leikirnir séu ad mestu settir fram
eins og hefdbundnar skaldsogur 4 textaformi er ad finna i peim myndir og hljoo til ad
auka vid upplifun lesandans. Pessir leikir eru misgagnvirkir, i sumum peirra er frasdgnin
adeins Olinuleg, par sem notandi velur i hvada r60 hann les textann, en i 60rum er
hreinlega hagt ad velja hvad gerist 1 sogunni og jafnvel bodid upp & mismunandi endalok.
Upp tr aldamotunum 2000 foru pessir leikir ad berast til Vesturlanda pyddir 4 ensku,
fronsku, spansku og fleiri tungumal og hafa peir notid mikilla vinselda medal
leikjakynslddarinnar (Jones, 2005, bls. 294-5).

{ bok sinni Twisty Little Passages setur Nick Montfort fram pa kenningu ad textaleikur
sé 1 sjalfum sér ekki raunveruleg frasogn, heldur verdi frasdgnin til 1 gagnvirkri samvinnu
hugbunadar og patttakanda (2005, loc. 361). E. Gary Gygax, annar hofunda Dungeons &
Dragons, hefur sagt ad par sem nitiminn bjodi ekki upp & landkdnnun eda avintyri 4 vid

pau sem hagt var ad upplifa pegar heimurinn var 6skrifad blad, svali hlutverkaleikir

9 A sidunni , Interactive Fiction Database ma finna storan gagnabanka textaleikja, badi nyja og eldri,
sem flesta er haegt ad spila 4 natima heimilistdlvum: http://ifdb.tads.org/

19 4nime er pad sem Japanir kalla teiknadar hreyfimyndir og er pad hugtak almennt notad 4 Vesturléndum
yfir teiknimyndir ettadar fra Japan.
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@vintyrapra patttakenda og porfinni fyrir ad kanna heiminn (Bowman, 2010, loc. 240).
Myndasdguh6fundurinn Scott McCloud hefur bent 4 ad til pess ad skilja heiminn sem vid
blum 1 parf hugurinn stodugt ad vera ad fylla upp i paer eydur sem skapast 1 frasognum
samfélagsins (Understanding Comics: The Invisible Art, 1993, bls. 60-63). Allar pessar
kenningar ma heimfzra 4 gagnvirkar frasagnir i sinum ymsu myndum. Textinn, 4 hvada
formi sem hann er settur fram, verour aldrei ad frasogn fyrr en patttakandi er farinn ad
imynda sér hann; hann kyndir undir imyndunarafli patttakandans, sem fyllir svo upp i
eydurnar. betta kemur heim og saman vid kenningar Isers, Barthes og Schweickarts um

bokmenntir, eins og synt verdur fram 4 i nastu koflum.
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To be or not to be

Arid 2011 4kvad myndasdguhdfundurinn Ryan North ad gera eitthvad 6druvisi.
Honum fannst kenningar um frasagnarlistina ganga of mikid ut & uppbyggingu
hefdbundinna bokmennta, en einblina fremur litid & uppbyggingu tdlvuleikja eda
gagnvirkra sagna par sem Datttakandinn hefur val um framras ségunnar. Hann hafoi
sjalfur lesid mikio af leikjabokum a uppvaxtardrum sinum, en fannst vanta eitthvad svipad
fyrir proskadri lesendahdpa. (Sims & North, 2013) Hann tok pvi til vid ad skrifa
gagnvirka sogu a4 formi stiklutexta og kaus ad byggja hana & einu freegasta leikriti
Shakespeares, Hamlet. Til ad gefa verkid ut leitadi hann studnings neytenda i gegnum
siduna Kickstarter.com og fyrr en vardi voru fjarframlégin ordin svo morg ad verkid var
komid langt fram ar 6llum vonum héfundar.'!

Sem lesendur eda dhorfendur hafa margir vaentanlega fundio fyrir vanmattarkenndinni
sem fylgir pvi ad upplifa personur taka dkvardanir sem lesandinn/ahorfandinn veit ad eru
rangar og eiga jafnvel eftir ad hafa afdrifarikar afleidingar 1 for med sér. betta 4 ekki sist
vi0 um soguna af Hamlet, par sem adalpersonan virdist eiga i erfidleikum med ad taka
akvardanir yfir hofud. I To be or not to be gefur hofundur patttakendum feeri 4 ad fa utras
fyrir peer tilfinningar (North, 2013).!? Textinn er 4 mjog alpydlegu mali, med visunum i
poppmenningu samtimans og rottekum endurskodunum & upphaflegu sdgunni. Sagan er
pannig talsvert komiskari en su sem hun byggir 4, en hofundi tekst med pvi ad atbyggja
frumtextann. Michel Chaouli hefur bent a ad slikir stiklutextar séu i raun allir ad atbyggja
sjalfa sig og lesendur peirra séu pannig allir poststraktaralistar, pott peir geri sér ekki
grein fyrir pvi sjalfir (Chaouli, 2005, bls. 604).

f raun er ekki hagt ad flokka To be or not to be til hefdbundinna bokmenntagreina.
Frasognin er 6ll skrifud i annarri personu og velur patttakandinn ad lesa sdguna 1t fra
sjonarholi Hamlets, Ofeliu eda Hamlets eldri. Ef hann telur sig geta tekid betri dkvardanir
en Hamlet getur hann valid pann kostinn og farid aftur i skola, drepid Claudius i upphafi
sogunnar (i stad pess ad drepa hann i lokin) eda barist vid sjoreningja i hasarkenndum

kafla sem minnir mest 4 kvikmyndirnar Pirates of the Caribbean. Ef Ofelia er valin getur

' Sja Kickstarter-sidu verkefhisins: https://www.kickstarter.com/projects/breadpig/to-be-or-not-to-be-
that-is-the-adventure
12 Hédan i fra verda allar visanir 1 verkid merktar med stadsetningu (loc.) i meginmali.
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patttakandinn kosid ad gera hana ad feminiskri fyrirmynd og ef Hamlet eldri er valinn faer
patttakandinn ad upplifa lifid eftir daudann.

Ad sjalfsdgdu er einnig hegt fylgja nokkurn veginn peirri atburdaras sem Shakespeare
sjalfur stillti upp. Textinn er brotinn upp i stutta kafla og i lok hvers kafla i rafrenni utgafu
textans parf patttakandi ad velja hvad gerist nest. beir valkostir sem Hamlet velur i
upphaflega verkinu eru merktir med litlum hausktipum. Pad er hins vegar ekki par med
sagt ad verkid taki 4 sig hefdbundna mynd. Med pvi ad kjosa pad sem Hamlet og Ofelia
gera 1 verki Shakespeares er patttakandinn stodugt minntur 4 hversu slemar akvardanir
pau taka og honum bodid ad velja eitthvad annad, hann jafnvel hvattur til pess. Sums
stadar segist sogumadur bliinn ad fa nég af slemum akvordunum patttakandans og tekur
valmdguleikana frd honum um sinn.

betta gerist ekki sist ef upprunalegum sogupraedi verksins er fylgt. Par sem Ofelia er
avorpud af brodur sinum og fodur og henni skipad ad eiga ekki nein samskipti vid
Hamlet'? er patttakandanum alltaf bodid ad velja ad hlyda peim ekki, eda svara fyrir sig.
En ef hiin velur ad hlyda tekur héfundurinn ad endingu fram fyrir hendurnar a4 henni og
segir henni ad hiin megi ekki vera Ofelia lengur. S6gusvidid faerist pa yfir 4 Hamlet (loc.
3948). Stuttu seinna bydst patttakandanum, i hlutverki Hamlets, ad segja Ofeliu fra pvi
sem pjakar hann. Ef hann kys pess i stad ad fylgja frumtextanum og syna vegast sagt
undarlega hegdun'* tekur hdfundurinn aftur vid stjorninni og segir honum hvad hann 4 ad
gera i stad pess ad leyfa honum ad velja (loc. 2022).

Sjalfur hefur North sagt ad leikrit Shakespeares bjodi upp a ttgafu i gagnvirkri frasdgn.
Hann bendir 4 a0 fraeegasta einredan ur verkinu, ,,ad vera eda ekki vera,* bjodi upp a frekar
augljost val og hafi 1 raun verid kveikjan ad hugmyndinni. Hann segir kostinn vid ad
skrifa bok par sem lesandinn velur atburdaras vera pann ad hofundur parf ekki ad velja,
hann getur skrifad allar mogulegar atburdarasir og 14tid patttakandann sja um valid (Sims
& North, 2013). bessari hugmynd svipar mjog til kenningar Wolfgangs Isers um eydur i
texta. Iser segir lesandann sjalfkrafa fylla upp i pad sem er 6sagt i textanum, pott pad geti
breyst pegar framrds sdgunnar leidi annad i 1jos (Iser, 1988). Michel Chaouli alitur ad
slikar eydur séu ekki lengur til i stiklutextum. Hann segir eyOurnar adeins virka i

formfostum texta, en pegar formid brotni upp verdi 6ljost hvad sé eyda og hvad ekki.

131, pattur, II1. atridi { frumtexta verksins.
14.8j4 2. patt, I. atridi 1 frumtextanum.
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Hann vill enn fremur meina ad dkvardanataka trufli lesandann i ad njéta textans og lata
imyndunaraflid reika (Chaouli, 2005, bls. 609). Pad ma hins vegar benda 4 ad Iser sjalfur
segir lesandann sifellt vera a0 taka dkvardanir vid lestur og ad texti par sem formid er
ekki brotid upp og lesandanum sifellt komid 4 6vart verdi til pess ad hann missi fljott
dhugann (Iser, 1988, bls. 190).

Eyour eru sérstaklega dberandi i leikritum, en pau eru i edli sinu pannig gerd ad pau
bjoda upp a mismunandi tulkanir svo moguleikarnir eru nanast 6teljandi. Endurtalkanir &
verkum Shakespeares eru sannarlega ekki nyjar af nalinni.!® Faestir hafa po nytt sér pann
moguleika ad skrifa pa kafla sem Shakespeare 1ét 6sagda, eda for adeins ordum um i stuttu
mali. Ein undantekning par & er verkid Rosencrantz and Guildenstern are Dead eftir Tom
Stoppard (1967). bar eru tver aukapersonur verksins, sem eru nokkud flatar og
omerkilegar 1 frumtextanum teknar fyrir og peim breytt i personur af holdi og bl6di. bar
med er fyllt upp i peer eydur sem dhorfandi skynjar pegar persénurnar koma fyrir i Hamlet.

To Be or Not To Be er allt skrifad 4 sem nitimalegustu mali og @rslafullt fra byrjun til
enda. I ritdémi um verkid segir Alison Hallett ad pad sé best pegar pad grinast med
upprunalega textann. Hin beetir vid ad pratt fyrir virdingarleysi sitt vid frumtextann eigi
verkid 1 samraedum vid hann 4 frekar hau plani um frelsi til ad taka akvardanir og
afleidingar peirra (Hallett, 2013). Valid skiptir pvi lykilmali. Textinn faer patttakandann til
ad hugsa um valkostina, profa sig afram og velja pad sem virdist best i stodunni. Michel
Chaouli heldur pvi fram ad textinn verdi of fyrirsjdanlegur pegar lesandinn fai ad velja,
pé sé nidurstada valsins dkvedin af lesandanum og ekkert komi lengur & 6vart (Chaouli,
2005, bls. 613-14). betta gaeti att vid adrar bokmenntir & stiklutextaformi, en North virdist
medvitadur um petta og leikur sér gjarnan med vantingar patttakenda. betta sést best
pegar hann tekur hreinlega radin af patttakandanum eins og 4dur hefur verid minnst 4.

Moguleikarnir eru ad sjalfsogdu ekki endalausir. Sum vandamal bjoda adeins upp 4
faeinar lausnir og stundum detta hofundi ekki i hug soému valkostir og patttakandanum.
bar ma segja ad eydur komi fyrir 1 textanum, pott paer séu ekki af somu gerd og Iser
imyndadi sér. Stoku sinnum er valid p6 mjog einfalt, eins og pegar kemur ad fregustu
einredu Hamlets, peirri sem bokin dregur nafn sitt af (sja mynd 1). bar veltir Hamlet fyrir

sér hvort s¢ betra: Ad vera eda ekki, ad lifa eda deyja og hvad pad sé sem taki vid eftir

15 Teiknimyndin Konungur ljénanna (Lion King, 1994) er medal beirra verka sem byggd eru & Hamlet.
Medal annarra verka mé nefna skaldsdéguna Something Rotten eftir Jasper Fforde (2004), par sem Hamlet
feer teekifzeri til ad stiga ut Gr soguheiminum og kynnast nutimanum.
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daudann. North bydur patttakandanum ad

Make

velja 4 milli pess ad vera eda ekki vera og ef

o
g

hann kys ad vera (,,to be®) heldur Hamlet

einreduna eins og han var skrifud af
£ To be £

or Shakespeare, er lofadur af sogumanni fyrir

2 Notto be « ordsnilld sina og sagan heldur afram (loc.

Mond 1+ 40 vera, eda ekl vera (loc. 237). 241). Ef patttakandi kys hins vegar ad vera

ekki (,,not to be“) heldur Hamlet adeins

breytta einredu, par sem hann hallast frekar ad pvi ad deyja en lifa, drekkur svo glas af

eitri og deyr (loc. 853). Eftir ad hafa kannad pann moguleika getur patttakandinn alltaf
snaid aftur ad hinum kostinum og kannad hvad gerist ef hann er valinn.

Valid er pvi ekki eins afgerandi og vid matti buast. Patttakandinn getur vid hvern
vendipunkt snuid vid og athugad hvernig adrir valkostir spilast ut adur en hann tekur
akvoroun um ad halda afram med einn dkvedinn valkost. Pegar einum ségupreaedi er svo
lokid bydst patttakandanum ad byrja aftur og velja pa adra kosti en i fyrra skiptid, svo ad
ur verdur annar sogupradur. batttakandinn hefur avallt fyrri sogupraedi og fyrri valkosti
huga svo valid verdur audveldara i hvert sinn. Hér er pvi 4 ferdinni dkvedid lerdomsferli
sem a i raun vel vid kenningar Isers um ad endurlestur geti ordid til pess ad atridi sem
adur virtist sjalfsagt birtist i nyju 1josi (Iser, 1988, bls. 194).

Einn mdguleikinn sem textinn bydur upp 4 er ad patttakandinn geti upplifad
kvenpersonur Shakespeares 1 jakvedara 1j6si en skaldid syndi 4 sinum tima. Pegar konur
lesa karllaeg verk purfa paer ad setja sig i spor hins imyndada karlkyns lesanda, nema peim
takist ad lesa med mjog gagnrynum huga. (Schweickart, 2000). Slikur lestur er ekki
naudsynlegur i To be or not to be, par sem patttakandanum bydst ad upplifa sdguna ut fra
sjonarholi Ofeliu og taka dkvardanir sem Ofeliu bjodast ekki i leikritinu sjalfu. Pegar
Laertes kemur til hennar og atlar ad lesa henni lifsreglurnar'® bydst Ofeliu (og par med
patttakandanum) ad skella hurdinni 4 hann par sem hann stendur i dyrunum 1 stad pess ad

hlusta ljuf og undirgefin 4 pad sem hann hefur ad segja (sja mynd 2). bessi tilkun gefur

16 1. pattur, II1. atridi i frumtextanum.
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patttakanda moguleikann &4 ad vera huin sjalf medan hun tulkar jafnframt personu

bokarinnar, nokkud sem ekki er alltaf i bodi vid lestur klassiskra verka.

You open the door for your brother.

“You can come in,” you say, “but I don’t want to M l
hear any opinions about my personal li—" a @ 2@ Lll'

“If you sleep with Hamlet you’re a slut,” he says.

aofiee

\ &
L.

» Slam the door in his face «

£ Invite him to enter vour room £

Mynd 2: Val OfeliLt (loc. 3547).

Textinn inniheldur enn fremur ymis tekifeeri fyrir frodleiks- og lerdomsfiisa ad baeta
4 viskubrunninn. Medal annars er hagt ad kanna hvernig lifid er eftir daudann, freedast
um dramatiska iréniu (sem hofundur kallar ,annarrar persénu pversagnakennda

dramatiska sjalfsironiu,” loc. 4710) og jafnvel ad stadera skik. Ofelia hefur pa tekid vid

hlutverki Hamlets i frumtextanum, en i stad pess ad Claudius
sé erkiovinurinn, teflir hun fram a moéti Gertrude, modur
@i i Hamlets. { sénnum feminiskum anda er Gertrude sterkur
andstedingur og eftir brandara um ad skak sé frekar leikur

drottninga en konunga skorar hiin 4 Ofeliu ad tefla vid sig

@ (loc. 4642). Framvinda sogunnar er pa 1 hondum

Mynd 3 Skakpraut upp d lifog  Patttakandans, sem parf ad velja hvada taflmonnum er best

dauda (foc. 4075). ad leika. Einnig er i bokinni énnur gagnvirk bok, likt og i

leikriti Shakespeares er annad leikrit sett 4 svid.!” Claudius faer pad hlutverk ad lesa upp
ur bokinni, en pad getur ad lokum komid upp um hann eda ekki, allt eftir pvi hvad
patttakandinn, i hlutverki Claudiusar, kys ad gera.

Hefobundnar s6gur enda ekki 4 sidustu bladsidunni, frekar en paer byrja & fyrstu
bladsidunni. Eins og Iser hefur bent 4 feer lesandinn dkvednar upplysingar um baksodguna,
en pad notar hann til ad skapa i huga sér heilan soguheim sem, eins og pessi heimur, hefur
hvorki upphaf né endi (Iser, 1988). Byggingin bydur upp 4 morg moguleg endalok 7o Be
or Not to Be, en til a0 fullnaegja porf patttakandans fyrir einhvers konar endanleg endalok
skrifadi Ryan North nokkra ,.endanlega® lokakafla 4 ségu Hamlets. [ einum peirra hefur

patttakandi (sem Hamlet) tekid afskaplega slemar dkvardanir og tekst ekki einu sinni ad

173, pattur, II. atridi i frumtextanum.
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drepa Claudius adur en hann (sem Hamlet) deyr. S6gumadur skammar patttakanda fyrir
sleema dkvardanatdku og segir honum ad gefa naestu manneskju bokina med peim ordum
ad hann verdi ad byrja aftur ad lesa einfaldari bakur, sem bjdéda adeins upp 4 einn
soguprad og ekkert val fyrir lesandann (loc. 2646).

Ef lesandi hefur 4 hinn boginn tekid allar ,,réttu dkvardanirnar, fylgt nokkurn veginn
sOgupradi Shakespeares og daid (sem Hamlet) i lokin, feer 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 “em, tiger. (loc. 2659)

Rodd hofundar er pvi avallt til stadar, hann talar beint til patttakandans og minnir sifellt
4 ad pad sem hann er a0 lesa er skaldskapur en ekki raunveruleikinn. Pbetta truflar
innlifunina, svo hiin verdur aldrei algjor, en gerir hins vegar pad ad verkum ad mottaka
textans verdur gagnrynni en vid pad ad sokkva sér ofan 1 hann. Michel Chaouli hefur bent
4 a0 til pess a0 njota skaldskapar til fulls purfi lesendur ad vera algjorlega ovirkir og leyfa
pannig imyndunaraflinu ad reika (Chaouli, 2005, bls. 609). Val patttakanda i stiklutextum
a bord vid To Be or Not To Be ytir hins vegar undir gagnryna hugsun, sem styrkir pann
leerdom sem pétttakandinn hlytur af lestrinum.

Verkid er ekki adeins stiklutexti, pad er einnig hypertexti i eldri merkingu pess ords.
bad byggir 4 eldra verki, &varpar pad og er i stodugri samraedu vid pad, samhlida
samskiptum vid lesandann. Shakespeare verdur pannig ad ,,pappirshofundi® eins og
Roland Barthes talar um, einhvers konar personu i eigin verki (Barthes, 1991, bls. 187).
Og lesandinn lerir ekki adeins ad taka dkvardanir og skoda afleidingar peirra, heldur laerir
hann einnig ad lesa texta a vid verk Shakespeares i gagnrynu 1j0si og spyrja spurninga

sem myndu sennilega ekki koma eins skyrt fram 1 hugann vid hefdbundinn lestur.
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Gone Home

Arid 2012 stofnudu nokkrir leikjahonnudir fyrirtzekid The Fullbright Company med
pad ad leidarljosi ad bua til 6hefobundna télvuleiki. Tolvuleikjaidnadurinn er mikil
grodastarfsemi sem rekin er med pad helsta markmid ad markadssetja vorur pannig ad
per seljist sem best. betta gerir pad ad verkum ad préun i idnadinum er haeg og fer yfirleitt
fram 1 gegn um litil, sjalfstaed leikjafyrirtaeki (e. independent game studio). A medan leikir
i meginstraumnum leggja gjarnan aherslu 4 ofbeldi og kynlif, kjosa framleidendur
sjalfstedra leikja (e. indie games) ad fara adrar og 6hefdbundnari leidir. Lokanidurstadan
verdur oft ekki eins soluvanleg, en talsvert listreenni fyrir vikid. Pau Steve Gaynor,
Johnnemann Nordhagen og Karla Zimonja dkvadu ad bua til leik par sem aherslan veri &
frasogn frekar en atburdaras og patttakandi fengi taekifaeri til ad hugsa sjalfsteett (Lahti,
2012).

Gone Home (The Fullbright Company, 2013) er eins konar sdgukénnunarleikur (e.
story exploration game). Hann er spiladur i tolvu og byggir a grafisku prividdarumhverfi.
Sjonarhornid er i fyrstu persénu sem pydir ad pegar patttakandi styrir for adalpersénunnar
um skjainn birtist umhverfid honum likt og hun myndi sja pad. Olikt hefdbundnum
tolvuleikjum sem ganga oft Uit 4 ad leysa prautir, drepa skrimsli og fleira i peim dur, gerist
ekkert i letknum sem pétttakandinn hefur ekki frumkvaedi ad. Hegt er ad opna allar dyr,
taka upp alla lausa muni og skoda i bak og fyrir. b6 ad sagan s¢€ linuleg ad pvi leyti ad
htn hefur byrjun og endi sem eru alltaf eins, er hagt ad nalgast mismunandi patti hennar
4 6linulegan hatt. I leiknum eru engin samtol enda engar persénur adrar en si sem
patttakandinn styrir, engar prautir og erfitt ad festast. Pad pydir ad pé ad akvednir hlutir
skipti mali fyrir framras sogunnar er audvelt ad finna pa og patttakandinn parf sjaldan ad
fara til baka og reyna eitthvad upp a nytt ef pad sem hann @tlar sér gengur ekki upp. Likt
og 1 hefdbundnum bokmenntum gengur sagan alltaf upp, leikurinn gengur fyrst og fremst

ut 4 ad kanna umhverfid svo ad atburdarasin komi 1 Ijés.
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batttakandi  tekur ad  sér
hlutverk ungrar stulku, Kaitlin
(Katie) Greenbriar, sem kemur
heim i hus foreldra sinna &
oredum stad i Bandarikjunum
eftir ad hafa verid 4 ferdalagi um

Evropu 1 eitt ar. bad er enginn

heima og stilkan parf ad fara i Mynd 4: Titilsioa leiksins.

gegnum husio til ad finna visbendingar um afdrif fj6lskyldu sinnar. Pessar visbendingar
eru medal annars bladaurklippur, bréf og sdgubrot, en smam saman far patttakandinn
einnig adgang ad meginfrasogninni, eins konar taladri dagbok systurinnar, Samonthu
(Sam), um atburdi 1idins ars. Sumir hlutar hussins eru laestir pangad til svaedid hefur verid
kannad nog til ad Dpatttakandinn hafi tilfinningu fyrir atburdarasinni. Flesta peetti
frasagnarinnar er hins vegar hagt ad skoda i hvada rod sem er og dagbokarkaflana ma
alltaf hlusta & aftur. Munir hussins gefa svo til kynna atburdarasir sem ekki koma fram i
meginfrasdgn Sam.

Sagan hefst eins og hryllingssaga. Uti er prumuvedur, patttakandinn kemur ad audu
husi og parf ad komast ad pvi hvad hefur gerst. Blikkandi 1j6s og brak 1 hlisinu eiga sinn
patt i a0 skapa umhverfi sem heldur patttakanda 4 nadlum ut i gegn. Pegar 4 lidur leikinn
og 1 ljos kemur ad yngri systirin er i vandredum med foreldra sina og kynhneigd fer ad
laedast ad patttakanda illur grunur. Inni i einu badherberginu sjast raudar slettur i badkari,
nokkud sem virdist vid fyrstu syn vera blod. Seinna kemur svo i 1j0s ad pad er adeins
raudur harlitur. A haaloftinu sem litla systirin notadi fyrir myrkraherbergi logar ljos, en
pad fer patttakandann til ad halda ad hin sé enn par. Undir lokin & frasdgninni ma draga
pa alyktun ad hin hafi jafnvel fyrirfarid sér. En pegar patttakandinn finnur loks lykilinn
a0 haaloftinu og kemst pangad upp, kemur i lj6s ad par er enginn, adeins dagbokin sem
hefur heyrst i bakgrunninum allan timann og segir sogu Sam.

f grein um leikinn segir Emily Short, sem hefur skrifad mikid um gagnvirkar ségur,
asamt pvi ad semja par sjalf, ad baksaga geti verid odyr lausn i gagnvirkri frasogn. Hin
hefur pegar gerst og patttakandi getur pvi ekki haft ahrif 4 hana. Mesta vinnan vid ad
skrifa gagnvirkar sogur fer oft i ad skrifa mismunandi valkosti eda sdgupraedi, en ef leikur

byggir adeins 4 baksdgu sparast s vinna. Short segir slikar sogur geta virkad salarlausar
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og einmanalegar 4 patttakendur. Hun segir baksdogu pd vera nattirulegasta form
gagnvirkra bokmennta par sem hun stilli upp spurningum sem patttakandinn parf ad svara
og yti undir myndun tilgata vid lestur. Henni finnst Gone Home hins vegar missa marks
vegna pess ad hann leyfir patttakandanum ekki ad profa peer tilgatur sem hann gaeti hafa
myndad sér. Short segir leikinn hafa sterk tilfinningaleg ahrif 4 patttakendur og bendir 4
a0 pad matti skoda betur. (Short, 2014)

Wolfgang Iser segir innlifun mikilvaega i pessu samhengi. Hann segir ad vid lestur
purfi lesandi oft ad hugsa hugsanir einhvers annars, po alltaf at fra eigin reynsluheimi
(Iser, 1988, bls. 202). Lesandi upplifir pvi tilfinningar sem tengjast eigin reynslu, en setur
par 1 samhengi vid soguna. Norman Holland hefur aukid vid pa kenningu og segir ad vid
innlifun 1 skaldskap hetti lesendur og ahorfendur ad skynja nanasta umhverfi sitt. betta
gerir pad ad verkum ad peir upplifa heim ségunnar sem raunverulegan og geta par af
leidandi lifad sig inn i lif adalpersonunnar. Hann segir gagnvirkni i skaldskap trufla petta
ferli, par sem vid pad ad vera virkur i neerumhverfi sinu missi patttakandi innlifun sina i
hinn imyndada heim (Holland, 2004, bls. 406). Eins og adur segir hefur Michel Chaouli
einnig haldid pvi fram ad o6virk upplifun a texta 6rvi fremur imyndunaraflid en ef
patttakandi parf ad hugsa og taka dkvardanir (Chaouli, 2005, bls. 607). Pad ma pvi velta
pvi fyrir sér hvort innlifunin og tilfinningaleg nand vid adalpersonu stafi af pvi ad
patttakandi parf ekki ad profa tilgatur eins og Short bendir 4. Styring adalpersonu um
sOgusvidid getur einnig ordid alika vélraen og pad ad fletta bladsidum i bok og jafnvel
ordid til pess ad auka innlifunina.

Tilfinningaleg vidbrogd batttakenda vakna ekki sist vid sogubrotin  sem
meginfrasdgnin fjallar ekki um. Hisi0 sem sagan gerist i er risastort, gamalt hiis sem
fjolskyldufadirinn, Terrence, hefur fengid i arf frd freenda sinum, Oscar. Smam saman
kemur 1 1j6s ad ekki er allt med felldu
og undir lok leiksins er farinn ad ledast
a0 patttakandanum s illi grunur ad
Oscar hafi misnotad Terrence pegar
hann var ungur. betta er aldrei sagt
berum ordum, enda er frasogn litlu

systurinnar, Sam, si eina sem

patttakendur f4 beint i @d. Saga

Mynd 5: Ein af visbendingunum um reynslu Terrence. Hvao
gerdist da pakkargjéroarhatio 1963?
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Terrence er 6llu heldur gefin 1 skyn med ymsum munum 4 vid og dreif um husid, eins og
bladagreinum, kroti 4 veggjum og ekki sist sogulegum skaldségum sem
fjolskyldufadirinn skrifar og ganga allar at & ferdaldég aftur i timann til ad bjarga
einhverjum (Walker, 2013)

Onnur smaatridi moéta sdgusvidid og gefa pvi dypt. Ljodabok sem yngri
samstarfsmadur modurinnar, Jan, hefur gefid henni bendir til ad pad sé eitthvad 4 milli
peirra. Afengisflaska i skrifbordsskuffu fodurins bendir til pess ad hann eigi vid
drykkjuvandamal ad strida. Leiknum hefur ad pessu leyti verio likt vid gagnvirka leikritid
Sleep No More. bessi framsetning gerir pad ad verkum ad patttakandi getur spilad leikinn
i gegn nokkrum sinnum an pess ad komast alltaf ad somu nidurstéou. bad getur einnig
verid anagjuleg lifsreynsla fyrir patttakendur ad atta sig 4 ad peir hafa sjalfir tengt saman
smaatridi og attad sig & heildarmyndinni an pess ad vera beinlinis leiddir afram (Horowitz,
an dags.). Pessar tengingar falla vel vid kenningar Isers, sem segir lestur skapandi ferli og
a0 pad auki innlifun lesandans ad geta fyllt inn i eydur 4 eigin forsendum (Iser, 1988).

En patttakandi i leiknum verdur meira en bara ahorfandi. Leiknum tekst ad fa
patttakandann til ad lifa sig inn i hlutverk sitt, svo mjog ad morkin milli hans sjalfs og
persénu Katie verda 6lj6s og hverfa jafnvel alveg. I grein sinni um leikinn Iysir annar
hofundur gagnvirkra sagna, Michael Lutz, pvi hvernig leiknum tekst med hljodum og
lysingu ad skapa andrimsloft sem feer patttakandann til ad halda ad hann sé¢ staddur i
hryllingssdgu.'® Hann bendir 4 ad pad skapist eins konar dramatisk irénia sem patttakandi
er sjalfur algjorlega d6medvitadur um bar til i bldendann & leiknum (svipud dramatisk
sjalfsironia og Ryan North minnist &) par sem kemur i 1j6s ad sagan er i raun alls engin
hryllingssaga, heldur mjog falleg astarsaga. Lutz tekur einnig 4 pad rad ad lysa leiknum i
fyrstu personu (,,systir min®, ,,foreldrar minir* o.s.frv.), enda segir hann leiknum hafa
tekist a0 tengja hann svo rakilega vid adalpersonuna ad hann hafi fundid fyrir
tilfinningatengslum vid fj6lskyldumedlimi hennar. Og eins og Emily Short og fleiri sem

skrifad hafa um leikinn vidurkennir hann ad hafa fellt tar i lokin (Lutz, 2013).

18 Sjalfur hefur Lutz skrifad sdgu sem byggir 4 svipudu samspili texta og hljédmyndar, sja:
http://correlatedcontents.com/misc/Father.html.

Bls. 22


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

A0 velja eda ekki velja Anna Kristin Gunnarsdottir

Frasogn Sam er astarsaga. Hin eignast vinkonu ad
nafni Lonnie, en smam saman proast samband peirra
yfir 1 ad vera meira en bara vinatta. Pegar pad kemst

upp verdur Sam fyrir einelti 1 skolanum og

skilningsleysi heima, en reynir pé ad proa sjalfsmynd

Mynd 6: Lonnie, keerasta Sam.

sina 1 heimi par sem litid er um jakvadar fyrirmyndir.

Eins og Patrocinio Schweickart segir purfa kvenkyns lesendur frasagnir sem paer geta
nalgast 4 personulegum forsendum og lifad sig inn i, an pess ad purfa pé ad baxla
algjorlega eigin personuleika medan & lestri stendur (Schweickart, 2000, bls. 439-40).
betta 4 ekki sidur vid um hinsegin lesendur, enda hafa bokmenntir og adrir midlar sem
fjalla um peirra veruleika verid af skornum skammti i gegnum tidina.

A ymsum netmidlum ma4 sja umfjallanir notenda um Gone Home par sem hinsegin
paettir leiksins eru teknir sérstaklega fyrir. Margar ungar stulkur segjast geta samsamad
sig Sam og framsetning personuleika hennar og baratta pykir sérstaklega jakveed fyrir pad
a0 einblina ekki adeins 4 erfidleika pess ad vera hinsegin, heldur einnig jakvadu hlidarnar
(Quinn, 2013). Adrar hafa bent 4 ad 4 s6gutima leiksins, 10. dratugnum, hafi verid enn
minna um fyrirmyndir fyrir ungar hinsegin konur og hinsegin unglingar pvi att enn erfidar
uppdrattar en peir eiga i dag (Foster-Dimino, an dags.). Leikurinn er pvi ekki adeins
uppspretta fyrirmynda fyrir nitimaunglinga, heldur tekur hann 4 peim skorti a
fyrirmyndum sem jafnaldrar peirra upplifdu fyrir rétt tepum tuttugu arum.

Raunveruleg adalpersona leiksins er hins vegar ekki Sam, heldur eldri systir hennar,
Katie. Hin er st sem patttakandi styrir i gegnum husid og pad er med henni sem
patttakandinn samsamar sig a4 endanum, jafnvel ad pvi marki ad gleyma sjalfum sér.
batttakandinn upplifir pvi pad mikla hugarangur sem getur fylgt pvi ad eiga hinsegin
adstandanda og eftirsja yfir ad hafa ekki verid til stadar til ad stydja vid bakid 4 henni.
leikslok kemur hins vegar i 1j6s a0 litla systirin purfti kannski ekki & hjalp ad halda, hun
var sjalfsted og klar og tokst ad taka eigin dkvardanir, sama hverjar afleidingar peirra
kunni ad verda (Foster-Dimino, an dags.). Leikurinn hjalpar pvi ekki adeins hinsegin
ungmennum ad vinna ur tilfinningum sinum, heldur 6llum peim sem kunna ad eiga

hinsegin adstandendur.
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Gone Home er meira 1 &tt vid hinar japonsku sjon- og myndranu télvuskéaldsdgur en
hefobundna fyrstu perséonu tolvuleiki. Grafiska umhverfinu svipar ad sjalfsogou til
télvuleikja samtimans, en pad eru engar personur til ad eiga samskipti vid, engar prautir
a0 radi til ad leysa og ekkert ofbeldi nema natturulega i huga patttakanda. Eina prautin
snyst um ad rada i gatuna um hvaod hefur
gerst 1 husinu, hvar foreldrar manns eru og
hvad hefur ordid um litlu systurina.
Hvernig pad er gert og hversu mikid er

undir patttakandanum komid og pad er ad

sama skapi i hans hondum ad rada i

Mynd 7: Fjélskyldumyndin sem mcetir patttakanda i . L - , . ,
anddyrinu [ upphafi leiksins. sogubraélnn, pUSIa hinum ymsu

visbendingum saman og draga alyktanir af pvi. Hvergi i leiknum er etlast til ad
patttakandinn myndi sér skodun eda komi med svar vid peim spurningum sem leikurinn
vekur, pad kemur i lok hans eda 4 medan 4 spilun hans stendur og verdur adeins i huga
patttakandans. Pad ma jafnvel segja ad petta auki dnagjuna vid upplifun pétttakandans 4
sogunni, olikt pvi sem Emily Short vill meina, par sem patttakandinn faer ad mynda sér
sina eigin skodun og tilka sdguna Ut fra eigin forsendum, svipad og ef um hefdbundna
skaldsdgu veri ad reda.

bad metti pvi segja ad leikurinn sé eins konar skaldsaga. [ stadinn fyrir ad lesa
spjaldanna 4 milli parf ad lesa i d&kvedna atburdi og adstedur sdgupersona og reyna ad
skilja hvad vakti fyrir peim pegar par gerdu pad sem par gerdu. Eins og i venjulegum
skaldsogum byggir patttakandinn upplifun sina 4 frasogninni a4 eigin reynslu og
tilfinningaheimi (Iser, 1988). Eini munurinn er ad sagan er ekki sett fram a linulegan hatt
og framsetningin er 4 formi herbergja, dagbokarferslna, bladagreina og ymissa
personulegra muna frekar en orda 4 bladi. Grafikin og hljédumhverfid eiga po6 sinn patt i
ad byggja upp heim sem patttakandinn nar ad hverfa ner algjorlega inn i og gleyma
jafnvel sjalfum sér i ferlinu. betta er pvi adeins onnur framsetning 4 gamalli hugmynd,
framsetning sem kann ad eiga betur vid kynslodir sem hafa alist upp vid spilun télvuleikja
fremur en lestur boka og kunna betur vid ad geta nalgast efnid 4 eigin forsendum frekar
en peim sem textinn setur peim fyrir. Lesendur hafa 4vallt haft tilhneigingu til ad taka
patt 1 skopunarferlinu og med taekninni geta slikar gagnvirkar frasagnir gert pad ad

veruleika (Douglas, 1993, bls. 35).
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Samantekt

[ Um skaldskaparlistina segir Aristoteles: ,,[Harmleikurinn] synir athafnir manna med
leik, en lysir peim ekki med frasdogn, og med pvi ad vekja vorkunn og skelfingu neer hann
ad veita pessum tilfinningum utras.* (1997, bls. 53) betta hefur verid talkad sem svo ad
innlifun dhorfanda geti leyft honum ad upplifa sterkar tilfinningar i verndudu umhverfi,
sem geti losad um slikar tilfinningar og 4horfandinn jafnvel lert hvernig best sé¢ ad
bregdast vid peim. Petta ma audveldlega heimfaera & gagnvirkar frasagnir. Par fa
patttakendur jafnframt ad hafa ahrif 4 framgang sdgunnar og geta peir pannig byggt upp
reynslu og leert ad taka dkvardanir med pvi ad profa sig afram, nokkud sem er ekki alltaf
haegt i raunveruleikanum.

[ To Be or Not To Be kemur pessi eiginleiki gagnvirku sogunnar glogglega fram.
batttakandi stendur frammi fyrir &kvérdunum sem geta haft afdrifarikar afleidingar. En i
stad pess ad gefast upp og henda bokinni frd sér hefur hann moéguleikann 4 ad taka
akvordun og skipta svo um skodun ef afleidingar peirrar akvordunar eru honum ekki ad
skapi. [ Gone Home er akvardanatakan takmorkud, en par er innlifunin hins vegar algjor.
Sagan fjallar um erfid malefni sem margir myndu veigra sér ad r&da vid adra. Hin leyfir
patttakendum hins vegar ad setja sig inn i tilfinningalif sdgupersona og pannig reyna ad
skilja hvernig peim lidur vid tilteknar adstedur og af hverju paer toku par akvardanir sem
fram koma 1 ségunni.

Enn fremur bjoda pessar sdgur upp 4 skapandi patttoku i frasdgninni. Um pad skrifadi
Roland Barthes: ,, Textinn er ekki upplausn verksins, pad er verkio sem er imyndad skott
Textans. Eda: Textinn verdur adeins upplifadur i skapandi athéfn.” (1991, bls. 183) J.
Yellowlees Douglas hefur jafnframt likt gagnvirkum frasognum vid gagnvirkt leikhus.
Hann segir gagnvirkar sogur settar 4 svid i huga patttakenda sem fylli ekki adeins inn i
tilfinningar og skerpi & peim, heldur skapi peir i raun samhengi frdsagnarinnar og ljai
peim merkingu (1993, bls. 24). batttakendur eru pannig leikstjorar sem setja frasdgnina a
svid pannig ad hver lestur er ny utgafa af textanum, 6lik peirri nastu a4 undan.

Hér ber po ekki svo ad skilja ad skopun patttakenda i gagnvirkum frasdgnum sé
afgerandi. Hofundur hefur alltaf talsvert vald, svipad handritsh6fundum leikverka par ed
hann getur leitt patttakendur sina eftir mismunandi brautum, allt eftir eigin hentisemi. Pad
kemur hins vegar i hlut patttakenda ad t4 samhengio Ur slikum brautum. Petta kemur heim

og saman vid kenningar Wolfgangs Isers um békmenntirnar. Hann segir textann adeins
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lifna vid pegar hann er ,,settur & svid*“ (e. realized). Hann bendir 4 ad verk bui yfir ymsum
moguleikum, en ad peir moguleikar verdi aldrei ad veruleika fyrr en textinn er lesinn
(1988, bls. 189).

Iser segir enn fremur ad lestur s¢ adeins anagjulegur ef hann er virkur og skapandi. Ef
textinn virkjar ekki imyndunaraflid fer lesanda fljott a0 leidast. Pad sem er dsagt dregur
lesandann inn i atburdardsina med pvi ad lata hann fylla i eydurnar. bessar eydur hafa
sidan ahrif 4 textann og hann 4 peer, 1 eilifu samspili (Iser, 1988, bls. 190). I To Be or Not
To Be fyllir hofundur ad vissu leyti upp i1 eydurnar fyrir lesandann. Textinn bydur upp a
endalausa moguleika, en 1 stad pess ad lata patttakanda rdda peim eingdngu, akvedur
hoéfundur ad skrifa suma peirra ut. Val patttakandans er pvi ad vissu leyti takmarkad, pad
felst adeins 1 pvi ad velja besta kostinn hverju sinni. betta ber po ekki ad skilja sem svo
a0 verkid sé laust vid eydur, paer eru eins og endranar innbyggdar i textann sem lesinn
er, en par sem sa texti tekur breytingum vid hvern lestur verda eydurnar og upplifunin a
peim 6druvisi 1 hvert skipti.

Gone Home byggir hins vegar 4 pessum eydum og leikur sér ad samspili patttakandans
og eydanna sem frasdgnin bydur upp a. Patttakandi fyllir vissulega i eydurnar, en kemst
reglulega ad pvi ad tulkun hans stenst ekki nyjar upplysingar og parf pvi ad breyta til.
betta kemur heim og saman vid kenningar Isers, en hann talar um ad pad sé ekki adeins
su reynsla sem lesandi kemur med inn i verkid sem skiptir mali, heldur einnig reynslan
sem hann byggir upp vi0 lesturinn. Pegar lesandi byst vid dkvednum atburdi, en annar
olikur gerist 1 hans stad, verdur hann ad hugsa til baka og fylla i 4dur lesnar eydur upp 4
nytt. betta verdur til pess ad verkid er sifellt ad endurskapast 1 huga lesanda (Iser, 1988).
Eitt besta demid um petta i Gone Home er hvernig andrumsloftid fer patttakandann til
a0 buast vid dkvednum atburdum sem gerast svo aldrei. bar er ekki adeins leikid med
reynslu patttakanda af leiknum sjalfum, heldur einnig af 6drum leikjum, svo sem leikjum
i hryllingsgeiranum. batttakandi les Ut Gr andramsloftinu ad leikurinn tilheyri peim geira,
en ad lokum kemur 1 1j6s ad svo er alls ekki. betta verdur til pess ad patttakandi parf ad
endurskoda allt sem hann hefur séd og heyrt fram ad peim punkti og draga jafnvel af pvi
gjorolikar alyktanir.

Iser leggur enn fremur fram kenningar um innlifun lesandans. Hann segir lesandann
jafnvel geta lifad sig svo inn i verkid ad hann upplifi sig sem adalpersonuna. Medvitund

lesandans skin po alltaf i gegn og hugsanirnar eru hans eigin, hann adlagar paer bara ad
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sinni talkun 4 adalpersonunni (Iser, 1988, bls. 202). Patrocinio Schweickart sér petta sem
mikilvaegt atridi 1 kvenlegum og karllegum lestri. Konur sem lesi verk par sem
innbyggour lesandi og adalpersona er karlkyns purfi ad lesa sem karlmenn og ef allt sem
peim bydst er a4 pennan hatt séu par ad endingu med brostna sjalfsmynd og peim i raun
beitt gegn sjalfum sér. Vid feminiskan lestur fai konan p6 uppreisn aru, par sem hun les
4 moti textanum og breytir jaftnvel kynhlutverkum persona i huganum. Karlkyns personur
i bokmenntakanoénunni virdast dhugaverdari en kvenpersonur og konur vilji pvi frekar
vera Hamlet en Ofelia (Schweickart, 2000, bls. 429). To Be or Not To Be svalar pessari
porf og gott betur. bar bydst kvenkyns patttakanda, ef henni synist svo, ad lesa textann
med Ofeliu i adalhlutverki og faer val um ad gera hana ekki adeins ad kvenhetju, heldur i
raun hetju textans alls. Gone Home bydur ekki beinlinis upp 4 hetjur, en adalpersonur
verksins eru hins vegar kvenkyns og taka sjalfsteedar dkvardanir, en pad er sjaldgeeft i
leikjaheiminum sem er yfirleitt frekar karlmidadur. Karlmenn f4 einnig sjaldgaeft teekifeeri
vid spilun leiksins til ad upplifa sig sem kvenkyns og fa pannig innsyn inn i heim sem er

peim gjarnan hulinn.
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Lokaoro

bad sem hér fer a4 undan er adeins stuttur inngangur ad pvi vida svidi sem gagnvirk
frasagnarlist er. Svidid er badi fjolbreytilegt og margbrotid og geta verk innan svidsins
verid ansi 0lik. Pad er po 1jost af 6llu ad pad 4 ymislegt sameiginlegt med bokmenntum
og metti jafnvel telja morg verka pess til bokmennta, p6 6hefdbundnar séu. Onnur eru
likari leikhuslistinni ad pvi leyti ad pau eru sett 4 svid annars stadar en adeins i huga
patttakenda. Oll eiga verkin po sameiginlegt ad kalla 4 virka patttoku ,,lesenda. betta
getur gert pad ad verkum ad patttakendur né betra sambandi vid sdgupersonur, innlifunin
verdur meiri og reynslan sem fast af , lestrinum* varanlegri en vid lestur hefdbundnari
bokmennta. Pad er pvi nokkud 1j6st ad hlutverk patttakenda er annad en vid hefobundinn
lestur, enda naudsynlegt ad titla pa 6druvisi til ad gera grein fyrir pvi. Hafa ber 1 huga ad
greinin er 1 stodugri proéun, ekki sist &4 sidustu &rum, sem mun ventanlega hafa ahrif 4
Ollum svidum hennar, ekki sist upplifun lesenda.

Sumir utgefendur hafa farid pa leid ad bua til sérstok forrit til ad midla gagnvirkum
sogum. Medal peirra er fyrirtaekid Varytale, med hofundinn Emily Short i fararbroddi.
Bakur Varytale er hagt ad lesa 1 vafra og vista drangurinn med pvi ad tengja vid
Facebook.!” Emily Short hefur verid vidridin ymis énnur verkefni, medal annars hid
skammlifa sméforrit Versu, sem baud patttakendum sinum upp a ad taka patt i ymsum
léttum sdgum og jafnvel skrifa sinar eigin.? Annad fyrirteeki sem hefur préast hratt 4
undanfornum misserum er Inkle.?! Pvi er medal annars styrt af hofundinum John Ingold
sem 4 ad baki alika fjolbreyttan feril og Short. Asamt pvi ad vera vettvangur fyrir hofunda
til ad skrifa gagnvirkar sdgur, med forritinu Inklewriter, hefur Inkle gefid Ut badi
smaforrit sem innihalda gagnvirkar sogur, sem og sogur sem hagt er ad lesa i vafra. Einn
héfundanna sem skrifad hafa fyrir Inkle er einmitt Emily Short.

Onnur dhugaverd verkefni sem ber ad nefna eru Microsoft-forritid Project Spark og
vefleikurinn Extrasolar. Project Spark er eins konar télvuleikur sem bydur notendum upp
4 ad skapa tolvuleik eftir eigin h6foi og spila hann svo. Verkefnid er enn 4 svokdlludu

beta-stigi (prufustigi), en i framtidinni er gert rad fyrir ad notendur geti spilad leiki hvers

19 Nénar um Varytale ma lesa hér: http://varytale.com/books/info/about/.
20 Um eftirméla Versu ma lesa hér:
http://www.gamasutra.com/view/news/213214/The_end_of Versu Emil
forritsins er ekki lengur virk.

21 Um Inkle: http://www.inklestudios.com/about/

_Short_looks back.php Vefsida
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annars.?? Extrasolar er leikur spiladur i rauntima i vafra og gengur i grunninn ut 4 ad styra
konnunarfari (e. rover) um okunna planetu i 68ru sélkerfi og taka myndir 1 visindaskyni.
Leikurinn er hins vegar byggdur pannig upp ad notandi feer sifellt skilabod fra hinum og
pessum personum leiksins, sum til ad veita upplysingar og hvetja notanda afram, en i
O60rum er yjad ad pvi ad adstandendur planetukonnunarinnar séu med Ohreint mjol i
pokahorninu. Sagan er byggd upp pannig ad notandi feer adgang ad henni smam saman,
eftir pvi sem hann kannar planetuna betur.?’

A vefbokaversluninni Amazon.com ma svo finna fjélda verka & formi stiklutexta.
Lesbretti og almennur adgangur ad netinu hafa gert pad ad verkum ad tutgafa og lestur
slikra verka er audveldari en nokkru sinni fyrr. Morg pessara verka eru tutgefin af
héfundum sjalfum, eins og svo margt annad nu til dags, en pad pydir ad gadi peirra geta
verid misjofn. Med aframhaldandi préun tekninnar ma po gera rad fyrir ad gagnvirk
frasagnarlist eigi eftir ad proast og dhuginn 4 henni aukast. Hvert hun stefnir er ekki gott

a0 segja, en ljost er ad timi gagnvirkra frasagna er rétt ad hefjast.

22 Heimasida Project Spark: http://forums.projectspark.com/yaf postst23047.aspx
2 Nanar um Extrasolar: http://www.whatisextrasolar.com/
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