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We hebben allemaal wel eens de game The Sims (Maxis 2000) gespeeld. Eén van de meest aantrekkelijke elementen van de game was het feit dat jij als speler volledige controle leek te hebben over welke kant de game opging. Je maakte een karakter, plaatste die in de wereld en vervolgens bedacht jij als speler wat dit karakter moet doen en wat zijn of haar levensverhaal wordt. The Sims was om die reden een veelgebruikt voorbeeld in het narratief-ludologisch debat binnen Game Studies (Jenkins 2006, 118). Want hoewel de game helemaal lijkt te draaien om play en geen vaststaand narratief heeft, halen veel spelers er wel een narratieve voldoening uit (Jenkins 2006, 128). Henry Jenkins geeft dit soort games in Game Design as Narrative Architecture (2006) de naam emergent narratives. 
	De term kan echter verder terug worden genomen. In 1998 schreef Janet Murray namelijk al over een soortgelijke manier van verhaalvertelling in Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace en gaf ze dit de naam cyberdrama.  In een later essay From Gamestory to Cyberdrama (2006) blikt Murray terug op Hamlet on the Holodeck en stelt ze dat cyberdrama duidelijk te zien is in bepaalde games.  Murray schrijft het volgende over dergelijke games, “The actions of the world are also collaborative improvisation, partly generated by the author’s coding and partly triggered by the actions the interactor takes within the mechanical world. It is a kind of Rube Goldberg machine in which a whimsical but compelling chain of events can move in many ways” (5). 
Hierbij zien we een duidelijke parallel met de emergent narratives die Jenkins omschrijft, aangezien de verhalen (‘actions of the world’) in deze games tevens worden gevormd door een samenwerking tussen speler en ontwikkelaar. Interessant is ook de notie dat iedereen een ander verhaal beleeft omdat de ‘chain of events’ vele verschillende paden kan uitwijken. Het is daarom ook niet verrassend dat spelers van dergelijke games manieren vinden om deze verhalen te delen met andere spelers. Murray brengt dit fenomeen kort naar voren in haar essay. Spelers wisselen volgens haar afbeeldingen van hun spel uit met onderschriften en wisselen via save games karakters uit om die karakters in spellen van anderen te plaatsen (Murray 2006, 5). 
	Het delen van ervaringen van emergent games gaat echter verder dan wat Janet Murray omschrijft. Niet langer gaat het slechts om het delen van screenshots of het uitwisselen van karakters. Spelers van emergent narrative games zijn tegenwoordig actief bezig om hun verhalen op te schrijven en te delen met anderen in zogenaamde After Action Reports (AAR). Voor dit essay heb ik deze After Action Reports onderzocht en gekeken naar hoe spelers deze verslagen construeren en delen en in hoeverre er sprake is van participatie onderling. Hiervoor heb ik de volgende hoofdvraag geformuleerd:
	
“Hoe gebruiken spelers After Action Reports om binnen games met een emergent narrative hun eigen verhalen te creëren?”

Daarnaast heb ik de vraag opgedeeld in twee deelvragen die ik gebruikt hebt om de verschillende aspecten van After Action Reports beter te kunnen bestuderen. 
	
1. In welke mate kan participatie tussen lezers en schrijvers gevonden worden bij AAR’s?
2. Welke methoden gebruiken schrijvers van AAR’s om hun verhaallijn te beïnvloeden buiten de game om?
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In Towards a Game Theory of Game (Pearce 2006) bespreekt Celia Pearce emergent narratives als een “play-centric approach to narrative” (Peace 2006, 144). Centraal in haar essay staat wederom de game The Sims (Maxis 2000), een game die ze vergelijkt met een LEGO bouwdoos. The Sims is volgens Pearce een game waarbij de speler zelf het verhaal drijft met enige restrictie door de ontwikkelaar. Zo stelt ze dat je zelf het gedrag van de karakters kan beïnvloeden aan de hand van door de ontwikkelaar gegeven keuzes. Pearce stelt dat The Sims hierdoor gezien kan worden als een game waar de relatie tussen de ontwikkelaar en de speler wordt vervaagd. De ontwikkelaar biedt de omgeving waarin de speler vervolgens vrij wordt gelaten om (bijna) alles te doen wat hij of zij wilt. Tevens merkt ze op dat de speler met behulp van een “family album” functie in het spel snapshots kan maken van hun spel en dat kunnen uploaden op de officiële site als een soort van player-created stories (Pearce 2006, 151). Deze foto’s en verhalen kunnen vervolgens worden uitgewisseld tussen spelers die ook lid zijn van de site.
In Towards a Game Theory of Game maakt Pearce al een stap naar het concept van een AAR, maar dit deed ze voornamelijk vanuit de directe omgeving van de game. In Communities of Play: The Social Construction of Identity in Persistent Online Worlds (2006) weidde ze uit naar internetfora voor haar onderzoek naar fans en de identiteit die ze toekennen aan gamekarakters. Ze merkte op dat veel spelers een zekere emergent identity ervaren, waarbij spelers hun in-game avatars integreren in een online community rondom het spel. In de tekst parafraseert Pearce Marshall McLuhan door te zeggen dat de spelers niet alleen een avatar in de game maken, maar dat de avatar zelf ook de speler in zekere mate vormt (Pearce 2006, 5).  We zien hier dus dat fans hun ervaringen in de game meenemen naar buiten de game en dit bediscussiëren op fora in het karakter van hun personages. Door de kern van dit onderzoek vormt deze tekst een speerpunt voor mijn onderzoek, maar in bepaalde opzichten gaat Pearce’s onderzoek iets verder dan de gebruikelijke AAR. De voorbeelden van Pearce zijn namelijk slechts weinig gebonden aan de game. Fans ontwikkelen op de fora achtergrondverhalen voor hun personages die compleet los staan van de content van de game. Een AAR daarentegen is veel meer gebonden aan de gebeurtenissen van de game.
	Hanna Elena Wirman’s  thesis Playing The Sims 2: Constructing and negotiating woman computer game player identities through the practice of skinning (2011) zoomde weer iets meer in op de game-omgeving bij het bespreken van identiteit. Wirman bespreekt in haar thesis de term “skinning” met betrekking tot The Sims 2 (Maxis 2004), het modden van de game naar eigen voorkeur. Een voorbeeld dat Wirman hier veel gebruikt is het modieuzer maken van het spel. In een aantal interviews dat ze had gehouden met actieve skinners bleek namelijk dat ze de stijlen die de game bood niets vonden en vervolgens zelf dus kleding en meubels hebben gemaakt die meer bij hun stijl pasten (Wirman 2011, 191). Wirman merkt op dat veel skinners een persoonlijke connectie voelen met de game en de voorwerpen die ze zelf hebben gemaakt met behulp van skinning (169). Een interessante conclusie is ook dat Wirman stelt dat skinning een typische Web 2.0 uiting is, aangezien veel skinners onderling gemaakte kleding uitwisselen. Hierin zien we weer een parallel met het participatiestandpunt dat werd aangehaald door Murray (2006) en Pearce (2006), waar werd gesteld dat fans in-game elementen uitwisselen. 
	Een interessante vorm van fanparticipatie en faninterpretatie van gamecontent werd besproken in Fan-Art as a Funtion of Agency in OddWorld Fan-Culture (2007) van Gareth Scott en Andrew Burn. Scott en Burn keken voor hun onderzoek naar een online forum rond de OddWorld games en onderzochten de fan-art die gemaakt werd rond het universum van de game op dit forum. In de conclusie van het artikel merken Scott en Burn op dat fan-art niet gezien kan worden als slechts een reproductie van de content van de game (Scott & Burn 2007, 253), maar in een zekere mate een eigen identiteit aanneemt door het feit dat spelers vaak totaal nieuwe scenario’s bedenken in hun fan-art. Ze stellen dat er sprake is van een collective agency binnen de fan cultuur (Scott & Burn 2007, 253), iets wat veel overeenkomsten vertoond met de eerder aangehaalde onderzoeken over de interactie van spelers met The Sims. Een cruciale toevoeging die Scott en Burn brengen is het feit dat veel fan-artiesten een eigen groep volgers op het forum bleek te hebben die de artiesten actief aanmoedigden om meer te maken en de discussie aangingen met de artiesten. In mijn onderzoek naar fanparticipatie bij AAR’s hoop ik ook iets soortgelijks aan te treffen. 
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Om de vragen die ik stel in dit essay te beantwoorden heb ik voornamelijk gebruik gemaakt van een netnografische aanpak zoals omschreven door Robert J. Kozinets (1998). Om onderzoek te doen naar de After Action Reports die geschreven worden rondom mijn casus, de game Crusader Kings II (Paradox Entertainment 2012), ben ik lid geworden van het officiële forum van de game en heb me verdiept in de AAR’s en tevens geparticipeerd in de reacties op deze verslagen. Dit is volgens Kozinets een zeer belangrijk onderdeel van het uitvoeren van een netnografisch onderzoek, omdat men via het participeren aan een bepaalde online community het duidelijker wordt hoe mensen zich hierin gedragen en waarom de andere participanten op een bepaalde manier handelen. 
	Als lid van het forum heb ik zelf veel AAR’s gelezen, erop gereageerd en bijgehouden hoe anderen op de AAR reageerden. Wat ik niet heb gedaan is zelf een After Action Report schrijven. De voornaamste reden waarom ik hiervan heb afgezien is het feit dat er in de beperkte tijd die er was voor het schrijven van deze scriptie geen tijd voor mij was om een fatsoenlijke AAR zelf te schrijven, aangezien veel van de verslagen meestal weken of maanden in beslag nemen. Wel heb ik de game gespeeld als de volkeren/karakters die in de bekeken AAR’s werden omschreven om mijn plek te kunnen vinden in de termen die de schrijvers gebruiken en om te peilen hoeveel van de AAR direct is overgenomen uit de basisgame en hoeveel is verzonnen ofwel erin is geplaatst met mods.
	Daarnaast heb ik ook een cyber-interview (Kozinets 1998) uitgevoerd met de schrijver van één van de verslagen die ik heb bekeken en geanalyseerd, wat inhoudt dat ik het interview per mail heb afgelegd.  Deze persoon, Avindian, is een populaire schrijver op het forum en heeft een aantal AAR’s geschreven voor niet alleen Crusader Kings II, maar ook andere games van Paradox Entertainment. Hierdoor kon ik een beeld krijgen of er een verschil is in de manier waarop AAR’s geschreven worden voor mijn casus en andere games. Dit interview heb ik niet behandeld in een apart hoofdstuk, maar de resultaten van het interview heb ik verspreid over de verschillende hoofdstukken om mijn argumentatie aan te vullen. 
	De game die ik heb gebruikt om mijn onderzoek op uit te voeren is Crusader Kings II (2012), een grand strategy game ontwikkeld door Paradox Entertainment. Crusader Kings II heeft echter ook role playing elementen, aangezien je een specifiek karakter speelt in plaats van een land, wat bij veel andere grand strategy games het geval is, en je pas ‘game over’ bent als de familielijn van je oorspronkelijk gekozen karakter eindigt of je een jaar in de tijdlijn bereikt en dus niet op het moment dat je je land verliest. Dit was voor mij één van de belangrijkste redenen waarom ik voor Crusader Kings II als casus heb gekozen in plaats van een populairdere grand strategy game als de Europa Universalis-reeks of een bekendere emergent narrative game zoals The Sims. Crusader Kings II legt namelijk de focus bij elementen van beide titels en zou zo kunnen leiden tot resultaten die voor de meeste soorten emergent narrative games opgaan. 
	Verder heb ik ervoor gekozen om voor mijn analyse twee After Action Reports te bekijken die ik heb gekozen op de stijl waarop ze geschreven zijn en populariteit. Het eerste verslag heet In the Shadow of Certain, Painful Doom: Abyssinia van gebruiker Philo32b (2012). In deze AAR speelt de schrijver als de Zangwe Dynastie die begint in het moderne Ethiopië (in de game het koninkrijk van Abyssinia). In zijn spel probeert hij in leven te blijven tegen de sterke troepen van de moslims en zijn rijk uit te breiden. Deze AAR was zeer populair en is uiteindelijk gegroeid tot zeventig pagina’s en wordt nog steeds in leven gehouden door fans van AAR’s. Philo32b heeft tevens in opdracht van ontwikkelaar Paradox Interactive meegeschreven aan een officiële stategy guide genaamd The Chronicles of Konstantinos: A Crusader Kings II Narrative Guide (Eric Wampler 2013). 
De tweede AAR die ik heb bekeken is The History of the Southern Netherlands: Book I – A Megacampaign van Belgiumruler (2013). Deze AAR is iets korter dan die van Philo32b met slechts acht pagina’s en volgt de fictionele familie Van Brabant voor zeshonderd jaar met als doel om zo belangrijk mogelijk te worden in de Europese wereld. Dankzij de gebeurtenissen in de game verspringt de Van Brabant familie telkens van titel, nationaliteit en geloof en dit maakt de AAR zeer interessant om te lezen. Belangrijker voor mij was dat de manier van schrijven fundamenteel anders was ten opzichte van In the Shadow of Certain, Painful Doom: Abyssinia waarom ik ervoor heb gekozen om deze AAR te kiezen als tweede onderzoeksmateriaal. Hoe de schrijfstijlen precies verschillen en welke effecten dit heeft zal verder besproken worden in hoofdstuk vijf. 	
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Eerder kwam ter sprake hoe Murray (2006) en Wirman (2011) een zekere mate van participatie tussen spelers van The Sims zagen, waarbij spelers outfits en karakters uitwisselden om zo elkaars verhalen in de games te beïnvloeden. Participatie tussen gebruikers bij Crusader Kings II After Action Reports blijkt echter niet zo simpel te zijn als de fanactiviteiten die Wirman en Murray omschreven, zo blijkt uit het topic Rules on Interactive AAR’s (Qorten 2013). Voor een interactieve AAR de schrijver specifieke goedkeuring dient te vragen van een moderator of een ‘demi-moderator’ (iemand op het forum die in tijden van nood de rol van moderator op zich neemt) en het topic biedt voorbeelden van wat voor soort interactie wel en wat voor soort interactie tussen gebruikers niet (of minder) wordt toegestaan. Een volledig interactieve AAR, waar bijna iedere keuze binnen de game, bepaald wordt door het publiek is niet toegestaan en kan er zelfs toe leiden dat een schrijver permanent ontzegd wordt van het schrijven van nieuwe verslagen. 
	Toch trof ik bij een aantal AAR’s een zekere mate van participatie aan. In mijn interview met Avindian, demi-moderator van het forum en tevens fervent schrijver van AAR’s, stelde hij het volgende, “The most important thing is to make sure that the Game Master has control of the AAR and that he obeys forum rules” (Avindian, interview door Jeroen Witjes, email, 31 december 2013). De regels lijken dus vooral te bestaan zodat de schrijver de controle behoudt over zijn verhaal en er geen chaos ontstaat. Toch zijn er ook uitzonderingen, zo speelt ervaring in het schrijven van AAR’s ook een rol in de toegestane participatie. Zo heeft Avindian zelf enkele succesvolle interactieve After Action Reports heeft geschreven en krijgt hij zo meer speling dan beginnende schrijvers, zo is hij op het moment bezig met het schrijven van een After Action Report voor het spel Hearts of Iron III (Paradox Interactive 2009), Sonderweg oder Andreweg (Avindian 2013), waarin hij een vaste groep lezers, in karakter, laat meebepalen wat er als volgende moet gebeuren.  
	Het lijkt dus alsof de interactie tussen spelers zoals Murray (2006) en Wirman (2011) omschrijven in The Sims games alleen op grote uitzondering te zien is in de fancultuur rondom Crusader Kings II. Toch ontdekte ik tijdens het lezen van de AAR’s een mate van participatie van de lezers, waarin de spelers niet direct het verhaal beïnvloeden, maar de schrijvers actief helpen met het verhaal zo goed mogelijk te koppelen aan de gameplay en aansporen om over bepaalde dingen te schrijven.  Een voorbeeld hiervan kan gezien worden in In the Shadow of Certain Painful Doom: Abyssinia (Philo32b 2012). Rond pagina 50 van de AAR schreef Philo32b over een vrouwelijk karakter met een hoge vechterskwaliteit. Helaas kon hij dit karakter niet een verdere rol geven in de game vanwege de verminderde rol van vrouwen in de Middeleeuwse setting. De lezers namen hier geen genoegen mee en besloten Philo32b te helpen. Zo schreef gebruiker Bloodly het volgende, “Hmm...given how you've been writing about her, I'd suggest going into Crusader Kings 2\common\job_titles.text and removing the 'is_female' line from Marshal, if not any other jobs. That will allow her to be Marshal and troop leader in truth rather than just in writing” (51). De schrijver vroeg vervolgens aan andere lezers wat zij van het idee vonden om te kijken of het uitvoerbaar was. 
	Een ander voorbeeld van lezers die tips geven aan de schrijvers is te vinden in The History of the Southern Netherlands: Book I -  A Megacampaign (Belgiumruler 2013). Op een gegeven moment wordt de alternatieve geschiedenis die Belgiumruler omschrijft zo absurd dat een lezer op een bepaald moment vraagt aan de schrijver of hij in de volgende update de kaart van het spel wilt laten zien met daarin hoe alle landen en geloven verdeeld zijn. In de volgende update is vervolgens inderdaad te zien dat hij de wereldkaart heeft verwerkt in zijn verhaal met de volgende tekst “Catholicism was driven back, as you can see on these maps of the situation in 1109” (3). Het is slechts een klein detail, maar toch kan hier gesproken worden van het feit dat de fans van Belgiumrulers verhaal op een bepaalde manier de loop van zijn verhaal hebben beïnvloed.	
 	Een andere vorm van participatie zien we terug op de algemene AAR-fora van Paradox Interactive. Hier zijn verschillende topics te zien die deelname in de AAR-community aanmoedigen. Zo houdt de community iedere week een verkiezing voor de schrijver en fan van de week, die vervolgens een stukje mag schrijven over zijn schrijfwerk of wat diegene het leukst vindt bij het lezen van AAR’s. Interessanter nog is dat een aantal AAR-schrijvers het op zich hebben genomen een online magazine te maken over de kunst van het schrijven van After Action Reports, de AARlander genaamd. Elke uitgave schrijven een aantal bekende schrijvers daarin artikelen over hun techniek bij het schrijver van After Action Reports, technieken die handig zijn en recensies van AAR’s van anderen. Daarnaast hebben ze ook jaarlijks prijsuitreikingen voor onder andere beste schrijvers, beste karakters en beste verhalen. 
We zien dus een vorm van participatie terug binnen AAR’s die meer te maken heeft met de bevindingen van Scott & Burn (2007) die naar fan-art keken dan met de bevindingen van andere onderzoeken die zich specifiek richten op games met een emergent narrative. Met de toevoeging van een eigen online magazine gaat de participatie bij de AAR’s in Crusader Kings II zelfs iets verder dan de bevindingen van Scott & Burn, aangezien niet alleen lezers, maar ook schrijvers zelf via hun artikelen in de AARlander tips kunnen geven aan anderen. Zo schreef Philo32b op pagina 50 van In the Shadow of Certain Painful Doom: Abyssinia  het volgende, “One my of resolutions is to try a couple of new things with the AAR … Chapter titles. TekcoR's excellent AARlander article made me want to include them. If it seems useful, ideally I would go back and add chapter titles to all the previous chapters, and make a table of contents in the OP” (50).  Er kan dus gesteld worden dat de participatie tussen AAR-schrijvers en –lezers niet zozeer berust op het actief beïnvloeden van elkaars verhaal, maar eerder gezien kan worden als een systeem waarbij de lezers tips geven aan de schrijvers over de loop van het verhaal of het spel zelf. 
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Bij mijn onderzoek naar AAR’s kwam ik erachter dat, net als bij andere media, er verschillende genres bestaan binnen After Action Reports met een verschillende hoeveelheid verzonnen content. In het interview dat ik hield met Avindian omschreef hij de voornaamste genres als “gameplay AAR’s” en “narrative AAR’s”. Een hoop spelers en schrijvers worden volgens hem aangetrokken tot de AAR community vanuit de gameplay kant. In zijn eigen woorden: “Paradox Interactive’s manuals and tutorials aren’t always the most detailed and sometimes it’s easier to just read an AAR or three to figure out what to do” (Avindian, interview). Het bieden van een soort tutorial is dan ook de voornaamste reden van een Gameplay AAR. In het interview stelde Avindian het als volgt, “Gameplay AARs – where a player just recounts his game – can be very enjoyable and involve no fantasy.” (Avindian, interview). Een narratieve AAR is volgens Avindian weer totaal het tegenovergestelde, aangezien hier juist voornamelijk fantasie bij komt kijken. “For a gameplay AAR, maybe 10% me/90% the game, but it could be the exact opposite in a narrative AAR. For narratives, I think of myself as telling a story “around” the game more than “of” the game” (Avindian, interview).
	In de twee teksten die ik heb onderzocht blijkt dit verschil in stijlen ook heel duidelijk. In the Shadow of Certain, Painful Doom: Abyssinia (Philo32b 2012) is geschreven vanuit de ik-persoon van zijn karakters, wat tot interessante gevolgen leidt voor een verslag van een game als Crusader Kings II die geen letterlijke dialogen kent. Zo schrijft Philo32b vroeg in de AAR het volgende: “In the council chamber, the rebels are trying to remember exactly the crimes against us as part of their “trial.” Crimes against the Ethiopian culture and the Monophysite religion are, of course, at the top of the list. Making ourselves beholden to a foreign power comes in second” (6). Hierin beschrijft hij een aantal keuzes die hij eerder heeft gemaakt in zijn spel, namelijk het wisselen van geloof en cultuur en het zweren van trouw aan een Griekse heerser. In het spel hebben deze keuzes geen verdere invloed dan het boos maken van jouw onderdanen, maar in Philo32b’s narratief is het reden dat er rebellen in zijn rijk zijn verschenen, een gebeurtenis die in het spel zelf puur op kans is gebaseerd. 
	In dat opzicht is Philo32b’s AAR een perfect voorbeeld van een zogenaamde narrative AAR. Ingewikkelder wordt het als we kijken naar The History of the Southern Netherlands (Belgiumruler 2013). Waar namelijk in In the Shadow of Certain, Painful Doom de schrijver, net als Avindian, duidelijk een verhaal verteld om de gebeurtenissen van het spel heen, zien we bij Belgiumruler’s verhaal een sterke mix tussen een narratief- en een gameplay-gecentreerde AAR. Op geen enkel punt beschrijft hij gebeurtenissen die puur bedacht zijn door de schrijver, maar dienen de fantasie-elementen eerder als extra informatie bij de gameplay. Dit valt niet alleen terug te zien in de hoeveelheid informatie die hij geeft in de AAR, maar tevens aan de stijl die hij hanteert. Als introductie voor zijn verhaal schrijft Belgiumruler het volgende, “The oldest note of the house Van Brabant goes back to 867, when a young boy, of 18 years old received the county of Brabant from his liege Lothar II, of Lotharingia” ( 1). Voor zijn tekst hanteert hij dus een heel afstandelijke, bijna geschiedkundige kijk op zijn karakter en de wereld waarin hij leeft. Dit geeft hem de mogelijkheid om dieper in te gaan op de gameplay zelf en minder op de gedachtes en motivaties van zijn karakters. Interessant is dat Philo32b’s verhalende AAR juist het omgekeerde doet. Doordat de karakters bij hem de overhand hebben, zien we vrijwel nooit in zijn verhaal een overzicht van de rest van de wereld, terwijl Belgiumruler dit wel doet.
	Het verschil in stijl dat we hier zien kan goed omschreven worden als het contrast tussen de twee eerder aangehaalde onderzoeken van Celia Pearce. In Philo32b’s narratief neemt hij de rol van zijn karakter op zich, net als de forumgebruikers die Pearce omschreef in Communities of Play (2006). Hierdoor post hij ook als zijn karakters en vormt hij eigenlijk zijn verhaal naar de persoonlijkheid die hij heft bedacht voor dat karakter. Zoals Avindian het in het interview omschreef “telling a story “around” the game more than “of” the game”. Aan de andere kant is het verhaal van Belgiumruler weer meer te plaatsen binnen het kader van Towards a Game Theory of Game (Pearce 2006), aangezien hij de gebeurtenissen in de game neemt en die eigenlijk gebruikt als storyboard voor zijn verhaal, net als de spelers van The Sims en de family album functie (Pearce 2006, 151). Dit contrast tussen die stijlen heeft een krachtig effect op de hoeveelheid content die de schrijver zelf moet verzinnen. Dit werd bevestigd door Avindian die stelde dat hij voor een gameplay AAR 10% verzint en 90% vanuit de game komt en dat voor een narratieve AAR juist andersom kan zijn.
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Die tien procent die wel verzonnen wordt in een gameplay AAR is interessant, want dat duidt erop dat zelfs in een verslag dat als kernpunt heeft om de gameplay te becommentariëren toch nog eigen content zit. In hoofdstuk 4 haalde ik al kort een voorbeeld hiervan aan bij Philo32b’s AAR, waar hij op een gegeven moment aan het overwegen was om de bestanden van Crusader Kings II aan te passen zodat het spel meer zou passen bij het verhaal dat hij probeerde te vertellen. Het modificeren van het spel is één van de meest gebruikelijke en simpelste manieren om het spel te vormen naar het verhaal dat je wilt vertellen, toch is het lang niet de enige manier. 
Avindian, die voor zijn eigen Crusader Kings II AAR The Oldest God – A Zoroastrian AAR (featuring Death) (2013) een mod heeft gebruikt die zijn karakter, een God, onsterfelijk maakt, zei het volgende over het gebruik van mods, “You can tell a great story without mods or console cheating! I, personally, only use New Nations Mod in the Victoria II (Paradox Interactive 2010) interactive AAR because I’ve played Vicky 2 to death” (Avindian, interview).  Modificaties zijn dus eerder een extraatje die een AAR-schrijver kan gebruiken om het spel, wanneer het niet overeenkomt met het verhaal, recht te trekken of om het spel voor de schrijver zelf interessanter te maken en niet de hoofdzakelijke manier waarop AAR-schrijvers de gebeurtenissen in Crusader Kings II naar hun hand zetten.
	Een minder ingrijpende manier om het verhaal naar de hand van de schrijver te zetten en een manier die ik meer ben tegengekomen is het aanpassen van namen van karakters en plaatsen in de game via de officiële Ruler Designer downloadable content. Deze in 2012 verschenen extra content voor Crusader Kings II lijkt speciaal gemaakt door Paradox om de AAR-schrijvers te helpen, want het stelt een speler in staat om zijn eigen karakters te maken in plaats van te kiezen uit de historisch correcte startpersonages die het spel biedt. Hierdoor zien we bijvoorbeeld dat in The History of the Southern Netherlands Belgiumruler in staat is om de ahistorische graaf Robrecht van Brabant (1) te maken en later in zijn AAR in staat was om het Koninkrijk van België en daarop volgend het Heilige Vlaamse Rijk te creëren (5), namen die veel beter pasten bij zijn verhaal en de doelen die hij in het begin voor zichzelf stelde dan de standaardnamen (Lotharingia en Heilige Roomse Rijk) die de game biedt.	
Een originelere manier van verhaalbeïnvloeding is het gebruik van afbeeldingen die niet uit de game zelf komen om het verhaal te versterken. In een After Action Report is het gebruikelijk om je verhaal aan te vullen met screenshots van de game om te laten zien dat wat je vertelt daadwerkelijk aansluit met wat er aan de hand is in de game en om het duidelijker te maken voor de lezer wat er precies gebeurd. Wat we echter ook zien in de AAR’s die ik heb bestudeerd is dat de schrijvers naast beelden uit de game ook historische schilderijen of foto’s gebruiken. Zo omschrijft Philo32b in In the Shadow of Certain, Painful Doom de hoofdstad van het koninkrijk van zijn karakter. Om dit beeld te verduidelijken biedt hij naast een afbeelding van de game in terrein-modus (waar we duidelijk zien dat zijn gebied zich midden in de bergen bevindt) ook een aantal getekende afbeeldingen van de stad. Later vertelt Philo32b hoe zijn karakters ‘tej’, een traditioneel Ethiopische drank, drinken en per direct biedt hij voor de lezers een afbeelding van de drank.
In The History of the Southern Netherlands zien we iets vergelijkbaars terug. Wanneer Belgiumruler een veldslag omschrijft voegt hij vaak een Middeleeuws schilderij tegen met daaronder een melding dat in het schilderij de eerdergenoemde veldslag staat afgebeeld. Deze toevoegingen aan de AAR werken ter versterking van het beeld dat geschept wordt, namelijk dat je niet zozeer een verslag van een game zit te lezen, maar daadwerkelijk een historisch verhaal voorgeschoteld krijgt. Daarnaast bieden ze extra diepgang voor de lezer. In het geval van In the Shadow of Certain, Painful Doom kan je bij het lezen van de AAR zelf iets leren door de toevoeging van de afbeeldingen van tej en het landschap waarin de AAR zich afspeelt. 
	Een laatste manier die ik vond in mijn onderzoek naar verhaalmanipulatie kwam voort uit mijn interview met Avindian waarin hij stelde dat hij voor veel van zijn AAR’s de gebeurtenissen van de game in een andere volgorde zet om een beter verhaal te vormen. Voor hem is dit ook deel van zijn eerder naar voren gebrachte credo dat hij een AAR eerder ziet als een verhaal dat zich om de game-events afspeelt dan echt een verhaal over wat er in de game gebeurde.  Hoewel het lastig is om zodra de AAR geplaatst is voorbeelden te vinden van deze nonlineaire manier van verhaalvertelling, kunnen we bij In the Shadow of Certain, Painful Doom toch een voorbeeld zien. Op de tweede pagina van het verhaal neemt Philo32b een pauze van zijn karakters om de (deels fictieve) geschiedenis te vertellen van de vijanden van zijn personage; “The Shia Caliphate is headed by the banu Fatimiyyun dynasty, which has ruled in Egypt for some 100 years. Originally from further west in Northern Africa, the dynasty arrived in Egypt in the 900s and quickly took control“ (Philo32b 2012, 2) Dit is een interessant punt, omdat hij hier dus eigenlijk buiten de gebeurtenissen van de game omgaat om te vertellen over evenementen die in het spel al ver in het verleden liggen.
[bookmark: _Toc378318437]H6: Ter afsluiting

Uit mijn onderzoek kwam voornamelijk naar voren dat veel van de aspecten rondom fan-created stories rond emergent narratives zoals beschreven in Murray (2006), Wirman (2011) en Pearce (2006) slechts in beperkte mate van toepassing zijn op Crusader Kings II. Ten eerste bleek de participatie tussen spelers vrij beperkt te zijn. Volledig interactieve AAR’s waar alle lezers actief konden meewerken aan het verhaal zijn er wel, maar worden zwaar gereguleerd. Hierdoor is er dus slechts beperkt sprake van het uitwisselen van save games of andere gamecontent (Murray 2006; Wirman 2011) of het gezamenlijk werken aan één storyboard (Pearce 2006). In plaats daarvan hebben schrijvers en lezers andere manieren gevonden om te participeren. Zo hebben ze hun eigen magazine waarin schrijvers tips geven en recensies bieden van AAR’s en geven lezers in reacties op verhalen aan waar ze meer over zouden willen weten of hoe een schrijver een bepaalde aanpassing kan maken om zijn verhaal beter te laten lopen of overeen kan laten komen met de game.
Het creatieproces in de AAR-community rond Crusader Kings II gaat tevens een stuk verder dan de screenshots met bijschriften die Pearce en Murray omschreven. In plaats daarvan zien we terug dat schrijvers veel originele manieren hebben om hun verhaal vorm te geven. Zo zetten de schrijvers bepaalde elementen uit hun volgorde of nemen ze zijpaden van hun narratief om meer achtergrond te bieden, bedenken ze gehele dialogen voor karakters die in het spel slechts een naam, een portret en enkele cijfers zijn en voegen ze materiaal toe van buiten de game, zoals schilderijen van gebieden die omschreven worden en zogenaamde afbeeldingen van de fictieve oorlogen in het spel. 
	Een verdere interessante ontdekking was de onderverdeling van genres binnen AAR’s. Zo bleek uit mijn interview met een schrijver van AAR’s dat er eigenlijk twee verschillende vormen zijn die de verslagen aan kan nemen: een verhalende vorm en een echt gameplayverslag. Deze twee vormen bleken uit mijn voorbeelden ook fundamenteel anders geschreven te worden. Zo was de meer gameplaygerichte AAR veel meer beschrijvend en minder persoonlijk dan de narratieve AAR die veel meer inging op de specifieke karakters en juist minder naar het totaalbeeld bleek te kijken. Deze twee verschillende vormen van AAR’s bleken ook doorslaggevend te zijn voor de hoeveelheid geïmproviseerde elementen waarvan de verhalen gebruik maken. The History of the Southern Netherlands (Belgiumruler 2013), de gameplay AAR, gebruikte vrij weinig verzonnen inhoud, terwijl In the Shadow of Certain, Painful Doom (Philo32b 2012) hier juist op bouwde en de gebeurtenissen in de game als achtergrond gebruikte. 
	Natuurlijk is dit onderzoek naar Crusader Kings II nog niet genoeg om definitief iets te kunnen zeggen over de AAR-community en de vormen die AAR’s aan kunnen nemen. De verschillen tussen mijn bevindingen en de bevindingen in het onderzoek naar The Sims tonen al aan dat de manieren waarop fans omgaan met het creëren van verhalen enorm af kan hangen op het soort game. Verder onderzoek naar andere genres en games is nodig om echt een goed beeld te vormen van deze interessante vorm van fancultuur.  
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Bijlage

Interview met Avindian

1.            How did you get interested in writing After Action Reports for Paradox Games?
 
I got interested in writing them after I purchased EUIII at a local bookstore/computer game store. Paradox manuals/tutorials aren’t always the most detailed, and sometimes it’s easier simply to read an AAR or three to figure out what to do.
 
2.            How do you get your ideas for writing an After Action Report? Does it start with you wanting to write something or do you figure out an interesting way to play the game (as Death or Chaos) and then decide that it would make for an interesting AAR-story?
 
I generally have a plot in advance. I’m a PhD candidate in history, so I more often than not start with an alternate historical idea of some kind and proceed from there. I’ve almost never played a game first and then thought, “wow, what a great idea for an AAR”, although I know a lot of others have.
 
3.            You incorporate some mild interactivity in almost all your AAR’s, so I assume you asked permission, since the forum rules state that you must have permission for interactive AAR’s. Have the mods told you how far you can go as interactivity is concerned? What is too much?
 
Generally speaking, because I’m a demi-moderator myself and because I’ve done them before, I probably have more leeway than some. The most important thing is to make sure that the GM has control of the AAR and that he obeys forum rules; apart from that, there’s not that much oversight.
 
4.            For your standard AAR’s (so not counting the current interactive one you have going on in HoI3): have you encountered any substantial differences in writing (and playing) AAR’s for different games (Crusader Kings 2, Hearts of Iron, Victoria and Europa Universalis)? If you have, wherein does that difference lie?
 
Some games give you more narrative material than others. My favorite game is probably Victoria II, but that’s partially because you get so little material from the game itself. Crusader Kings II is the polar opposite, where you get so much material (since it’s character based) that you can sometimes feel trapped. EU3 and HOI3 are about middle of the road.
 
5.            Do you consider the base game enough to tell a good story through an AAR or is some sort of modding or console cheating needed for the more interesting stories?
 
Absolutely you can tell a great story without mods or console cheating! I, personally, only use NNM in the Vicky 2 interactive AAR because I’ve played Vicky 2 to death. In We, the People, I didn’t alter anything in the game – same for my EU3 AARs (except for Novum Romanum Imperium, in which I edited the save a little.)
 
6.            To continue on this point, how much do your AAR’s differ from the in-game events? How much fantasy is required to make a good, coherent (and funny) story out of the random nature of the games?
 
I occasionally change the order of events, to tell a better story. I treat the in-game events as the bare minimum, and expand from there. Gameplay AARs – where a player just recounts his game – can be very enjoyable and involve no fantasy.
 
7.            Paradox is quite keen on releasing patches that add a bunch of new stuff, like with Patch 2.0 for Crusader Kings II a month ago. Did you continue your Zoroastrian AAR with the new patch or did you keep playing on the earlier version of the game?
 
I am playing on the last pre 2.0 patch, but only because sometimes patches wreck saves.
 
8.            Do you have a specific style when writing AAR’s or do you just use what feels the best for the kind of game you’re making an AAR for? For instance, in your latest CK2 AAR you write from the first person, while in the Europa Universalis AAR’s you’re writing as a spectator and not a specific character.
 
I usually come up with the style first, and then write from there. I’ve done gameplay, narrative, and comedy. Gameplay are the easiest to write – I’m just retelling what I did, after all! The game itself matters less than the AAR I intend to write.
 
9.            How much of your stories would you credit to yourself and how much to the games? Would you consider yourself in some way or form a writer of a game-story when writing an AAR?
 
Hmm… good question! It really does depend on the AAR. For a gameplay AAR, maybe 10% me/90% the game, but it could be the exact opposite in a narrative AAR. For narratives, I think of myself as telling a story “around” the game more than “of” the game.
 
10.          And for the final question: How did the release of DLC affect your writing? Would you consider the DLC vital for AAR-writing or do you think that if you never bought DLC you would still be able to write so much stories?
 
Depends on the DLC, and if you include expansions. As long as a game is stable and fun to play, that’s all I need to write an AAR. Rarely do I buy a DLC thinking, “man, what a great AAR that would make!” I buy them thinking, “man, how much fun would that be?!” As an example, the only reason I have Sword of Islam is because I got a bunch of Blue Coins on Gamersgate for free. I don’t deny it might make for some captivating stories, but I just wasn’t that interested in playing as a Muslim power. The sole exception is Ruler Designer/Customizer, which seems to me to be almost solely intended for AARs. I do look forward to some great AARs based on Conquest of Paradise, even if I’ll be more reading them than writing them!
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