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1. Inleiding

Dungeons & Dragons is een spel uit een uitzonderlijke categorie: rollenspellen waarin de spelers de rol aannemen van avonturiers die zich als groep in het gevaar storten, terwijl de spelers in werkelijkheid om een tafel zitten met niets dan pen en papier, dobbelstenen, en enkele accessoires. Dungeons & Dragons is sinds de eerste publicatie in 1974 wereldberoemd geworden en is een van de meest gespeelde coöperatieve gezelschapsspellen ter wereld.


Zogenaamde ‘pen-and-paper role playing games’, zoals dit soort spellen wordt genoemd, doen een beroep op de creativiteit van de spelers. Met behulp van een spelleider beleven zij een avontuur, waarbij hun keuzes het verloop van het verhaal bepalen. Vanwege dit uitgangspunt hebben deze rollenspellen eigenschappen die afwijken van de meeste spellen:

· Het doel van het spel is onbepaald. Het spel kent dus ook geen vooraf bepaald einde. De spelers bepalen zelf aan welk deel van de spelbeleving ze waarde hechten;
· De spelers strijden niet tegen elkaar. Ze moeten coöperatief proberen gezamenlijke doelen te bereiken; en
· Tijdens het spelen creëren de spelers samen een verhaal. Dit kan worden gezien als een noodzakelijk bijproduct van het spel, maar een zo goed mogelijk verhaal kan ook als speldoel worden beschouwd.

Pen-and-paper role playing games (RPG’s) kunnen buiten de boot vallen bij definitiepogingen van het woord ‘spel’, als bijvoorbeeld de noodzaak van een speldoel wordt verondersteld. 


Deze scriptie is literatuurwetenschappelijk van aard en de nadruk ligt dan ook op de verhalen die tijdens het spelen van deze spellen ontstaan. RPG’s worden in deze scriptie beschouwd als een narratief medium, dat afwijkt van traditionele vertelmethodes.
 De uit dit medium voortkomende verhalen worden hier ‘spelverhalen’ genoemd. Het afwijkende vertelmedium heeft zijn weerklank op de spelverhalen, die zich daardoor van andere verhalen onderscheiden. In deze scriptie wordt antwoord gegeven op de volgende onderzoeksvraag:

Wat zijn de karakteristieke eigenschappen van uit pen-and-paper role playing games voortkomende spelverhalen?
Voor de analyse wordt gebruik gemaakt van literatuuronderzoek en een enquête die onder spelers is afgenomen.
 Het resultaat is een grondige beschrijving van de onderwerpen, de vertelwijze en de beleving van spelverhalen. Hierbij wordt gelet op de literaire tradities die doorbroken worden, maar ook juist op de conventies die in stand blijven. In hoofdstuk 3 wordt gespecificeerd wat onder RPG’s wordt verstaan. Natuurlijk worden de spelregels uiteengezet en leg ik uit wat er precies bedoeld wordt met een spelverhaal.


De relevantie van het onderzoek wordt in een kader geplaatst van de moderne spelwetenschap of ‘ludologie’, waarin narratieve uitingen een grote rol spelen. Hieruit wordt duidelijk hoeveel spellen en verhalen gemeen hebben en hoe ze gezamenlijk voor een bijzondere ervaring kunnen zorgen. Ludologie is een levendige, jonge wetenschap, waaruit veel inspirerende inzichten voortkomen die voor dit onderzoek van pas zijn gekomen.
2. Spellen en verhalen

2.1 Terminologie
2.1.1 Een uitleg van spel
De term spel wordt gebruikt voor een veel te breed scala aan begrippen om zonder verdere specificatie te worden toegepast in een wetenschappelijke scriptie. 

Ten eerste heeft het woord betekenissen die met het spelen van spellen weinig tot niets te maken lijken te hebben. Speelsheid die kan worden toegekend aan een muziekstuk, een schilderij, of een gedicht of woordspel, wordt bijvoorbeeld uitgebreid onder de loep genomen in Homo Ludens van Johan Huizinga, een belangrijk standaardwerk over spel.
 Stoeiende puppies spelen ook; de band met bijvoorbeeld een schaakspel lijkt zeer waarschijnlijk, maar is niet vanzelfsprekend.

Daarnaast is er een ogenschijnlijk taalkundig probleem. Het ‘spel’ van een speler - zijn speelhandeling, is niet hetzelfde als het spel dat hij speelt – de spelwerking. 


Net als in veel talen bestaat in het Nederlands geen onderscheid tussen deze begrippen. In het Engels bestaat dat onderscheid wel, tussen de woorden play (het spelen) en game (het spel). Er wordt echter niet altijd een duidelijk onderscheid tussen deze woorden gemaakt en in veel Engelse teksten worden ze achteloos door elkaar gehaald. De tweedeling kan alleen helpen als ze bewust wordt bestudeerd.

Het Engelse woord voor speler is ‘player’. Play is, in eerste instantie, een activiteit, en het gaat dus uit van de gebruiker van het spel. Zoals zal blijken staat play niet alleen voor de handeling, maar ook voor de persoonlijke instelling die voor een spelervaring noodzakelijk is.


De uitgebreide studie Rules of Play
 van Katie Salen en Eric Zimmerman bevat de nuttige hoofdstukken ‘Defining Games’ en ‘Defining Play’. Met deze hoofdstukken maken de auteurs een duidelijk onderscheid, dat ze grondig uitleggen. Waar play staat voor de speelse inbreng van de speler, is een game het spelsysteem waar hij mee in aanraking komt. Beide hoofdstukken zijn bedoeld als introductie in de terminologie. De afwijkingen in de indeling van de hoofdstukken zijn typerend voor de verschillende posities die de termen game en play hebben in de relevante literatuur.

Het hoofdstuk ‘Defining Games’, over de regelsystemen van spel, is toepasselijk gestructureerd. De modellen, methodes en definities van acht verschillende auteurs worden verhandeld, genummerd op een rij gezet en zelfs gezamenlijk verwerkt in een tabel. Ten slotte geven Salen & Zimmerman als conclusie een definitie die uit alle inzichten is gedestilleerd.
‘Defining Play’ is veel minder overzichtelijk. Salen & Zimmerman hadden duidelijk meer moeite om de vele ideeën die ze over dit woord hebben, onder te brengen in een duidelijke omschrijving. Spel is een term die in betekenis varieert van speelsheid tot het vrij concrete spelen van spellen. Het hoofdstuk is daarom een zeer brede benadering. Het eindigt zonder conclusie, met de uitgesproken hoop desondanks voldoende inzicht en begrip bij de lezer te hebben ontwikkeld. 

De beschrijving van het hoofdstuk ‘Defining Play’ klinkt wellicht afkeurend, maar het biedt inderdaad voldoende inzicht om inhoudelijk over het begrip play na te denken. Het verschil tussen de besproken hoofdstukken is echter illustratief voor de manier waarop ludologen met de begrippen play en game omgaan. Het systematische karakter van spellen maakt hen tot een prettig, goed te onderzoeken onderwerp. Ze zijn lastig te definiëren, maar dat komt doordat spellen heel verschillend kunnen zijn, niet doordat het onderwerp te abstract of te vaag is. 

Het is belangrijk om te beseffen dat veel ludologen geen uitgesproken onderscheid maken tussen game en play. Dit geldt natuurlijk voor schrijvers in talen zoals Nederlands, Duits en Frans (waarin het taalkundig onderscheid niet bestaat), maar ook voor Engelse onderzoekers. In het verloop van deze scriptie zal ik ook met de term spel toekunnen. In de komende paragrafen schets ik een totaalbeeld dat nodig is om de breedte van die term te begrijpen. Game en play worden nog afzonderlijk besproken, maar dit is slechts ten behoeve van de overzichtelijkheid. De tweedeling is een nuttige manier om de complexe idee van spel te overzien. 
Game

Aan de hand van het hoofdstuk ‘Defining Games’ zal ik tot een eigen definitie komen, die zo correct mogelijk is en handzaam in een onderzoek naar RPG’s. Spellen bestaan echter in talloze, zeer afwijkende vormen. De grenzen van spel zijn op zoveel manieren opgezocht en verbogen, dat geen enkele definitie breed genoeg is om alle uitingen te omvatten, zonder tegelijk ruimte te bieden aan dingen die geen spellen zijn. 
Speltheoreticus Clark C. Abt geeft in zijn boek Serious Games bijvoorbeeld de volgende definitie:

[…] a game is an activity among two or more independent decision-makers seeking to achieve their objectives in some limited context. A more conventional definition would say that a game is a context with rules among adversaries trying to win objectives.

Abt geeft zelf toe dat deze stelling tegelijk te breed en te eng is. Niet alle spellen zijn immers een strijd tussen tegenstanders – Dungeons & Dragons is een goed voorbeeld van een coöperatief spel en Patience wordt door een speler in zijn eentje gespeeld. Daarnaast noemt Abt veel andere cultuuruitingen naast spellen die een actieve strijd zijn tussen keuzemakers in een beperkende omgeving: denk aan oorlog, rechtssystemen of zakelijke relaties.

Werken zoals Man, Play and Games van Roger Caillois
 en The Study of Games
, samengesteld door Elliot Avedon en Brian Sutton-Smith, pogen binnen deze onontkoombare beperking een zo compleet mogelijke definitie te geven. Salen en Zimmerman maken in het hoofdstuk Defining Games een bijzonder nuttige vergelijking. Door de theorieën van acht ludologen met verschillende wetenschappelijke achtergronden naast elkaar te zetten, laten ze zien welke ideeën een prominente rol spelen in de ludologie. Ze destilleren vijftien concepten uit de theorieën, waarvan er hier twee nader worden besproken. De meeste van de andere dertien concepten zijn hieraan verbonden.
1. Spel heeft een regelstructuur die de spelers beperkt

Over deze eigenschap lijkt vrijwel iedereen het eens: een spel heeft, of is, een structuur van regels die de spelers beperken. Positiever gesteld geven de regels aan welke middelen een speler tot zijn beschikking heeft en welk doel moet worden bereikt. Johan Huizinga schreef al dat dit doel kunstmatig en onderdeel van het spel is: het is niet verbonden aan een wens die buiten het spel ligt. De wincondities zijn tijdens het spelen van het hoogste belang, maar verliezen daarbuiten hun waarde. Het is natuurlijk wel mogelijk dat externe effecten worden toegekend aan bepaalde uitkomsten van het spel, zoals een geldprijs of een educatieve functie. Deze externe doelen kunnen een reden geven om aan het spel deel te nemen, maar ze horen niet bij het spel zelf.
Het spel speelt zich af in een kleine wereld, die wordt afgebakend in speeltijd en speelruimte. Iedereen binnen dit wereldje onderwerpt zich aan de regelstructuur en staat daarmee open voor de spelbeleving. De beperkingen zorgen voor te overwinnen uitdagingen en conflicten.

2. Spel is een activiteit

Drie van de acht besproken ludologen, Clark C. Abt, Greg Costikyan en Bernard Suits, noemen afzonderlijk van elkaar dat spel een activiteit is.
,
,
 Ook bij andere behandelde theorieën is de specifieke bijdrage van de speler onderdeel van de definitie.


Volgens mij is dit een misvatting, die ook door Salen & Zimmerman niet voldoende wordt opgemerkt, ondanks hun sterke onderscheiding tussen play en game. Het is correcter om spel als een medium te zien, waarmee de spelers een handeling kunnen aangaan. Het onderscheid tussen game en play geeft de ruimte om de spelers (en hun handelingen) los te zien van de regelstructuur. Elementen van de persoonlijke spelbeleving worden onterecht toegekend aan het spel zelf.

Salen & Zimmerman geven ten slotte een eigen definitie, waarin de handeling van de speler niet centraal staat, maar wel meespeelt:

A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a quantifiable outcome.

Volgens Salen & Zimmerman zijn de spelers onderdeel van het systeem, en dus van het spel. Ik wil benadrukken dat het spelsysteem het materiaal is waar de speler mee aan de slag moet. Spelers opereren dus niet ín het systeem, maar mét het systeem. Ze staan er buiten. Toch worden ze vernoemd in de hier gebruikte definitie, omdat een spelmechaniek geen resultaat kan opleveren zonder input van spelers. De definitie die in deze scriptie geldt, luidt als volgt:

Een spel is een door regels bepaald systeem van kunstmatige uitdaging, dat spelers kunnen aangaan om een resultaat te bereiken dat afwijkt van de beginsituatie.

De definitie wijkt in nog twee punten af van die uit Rules of Play. Conflict is vervangen door uitdaging. Dit dekt de lading net iets beter. Niet iedere uitdagende situatie is een conflict en bovendien suggereert de term dat de spelers per definitie tegen elkaar strijden. Dit zou coöperatieve spellen zoals pen-and-paper RPG’s uitsluiten.


Daarnaast is een ‘quantificeerbaar resultaat’ vervangen door een afwijkend resultaat. Dit is overgenomen van Avedon & Sutton-Smith.
 Aan het einde van het spel is, door één of meerdere spelers, een doelstelling behaald. Salen & Zimmerman vernauwen deze stelling door te zeggen dat een speler altijd heeft gewonnen of verloren of een soort numerieke score heeft behaald.
 Dit voegt mijns inziens weinig toe en het is moeilijk toe te passen op RPG’s. Salen & Zimmerman wijden zelfs een aparte paragraaf aan de moeilijkheid om dit soort spellen binnen hun definitie te passen. Waarom dan deze beperking? Ze hoeven zich geen zorgen te maken dat de definitie te veel ruimte biedt aan ongerelateerde zaken. De toevoeging van een ‘kunstmatige uitdaging’ sluit al veel zaken van de definitie uit, zoals de door Abt gevreesde oorlog, rechtssystemen en zakenrelaties. Mijn definitie en die van Salen & Zimmerman zijn zelfs aan de nauwe kant. Het belangrijkste is, dat binnen dit werkstuk de term spel consistent wordt gebruikt. Het spel is het regelsysteem, de speler gaat daarmee aan de slag. 

Play

Salen & Zimmerman worstelen met de relatie tussen game en play en geven een tweeledige omschrijving. Game is volgens hen een subset van play, omdat spellen een specifieke uiting zijn van de speelsheid van de mens; play is echter ook een element van game, in een conceptuele benadering die het speelmoment als een belangrijk uitgangspunt ziet om spellen te begrijpen.

Ze kiezen ervoor de term play zeer breed te beschrijven en in te delen in drie categorieën, van smal naar breed:

1. Gameplay; het spelen van spellen, dus gestructureerd door regels met een kunstmatig doel voor ogen;

2. Ludieke activiteiten, zoals een jonge kat die speelt met een bolletje wol, of twee mensen die overgooien met een frisbee; en

3. Speelsheid, dat verwijst naar een speelse instelling. Koosnaampjes en pesterijen zijn speels, net als iemand die zich voor de afwisseling ‘speels’ kleedt.

De categorieën verhouden zich tot elkaar zoals blijkt uit deze diagram:


Om de idee van een speelse instelling te beschrijven, grijpen Salen & Zimmerman naar de uitgebreide theorie van Roger Caillois, uit Man, Play and Games. Zijn ‘play’ komt het beste overeen met de 3e, breedste groep van Salen & Zimmerman. Hij maakt echter een indeling die niet hiërarchisch is, maar uit vier afzonderlijke categorieën bestaat:

· Agôn: competitief spel, dus sport en andere wedstrijden;

· Alea: kansspel;

· Mimicry: rollenspellen en ‘doen alsof’;

· Ilinx: spelen met het gevoel van duizeling, zoals in een achtbaan.

Zijn boek is een reactie op Homo Ludens en gebruikt ook termen uit dat werk.


Salen & Zimmerman proberen Caillois toe te passen op hun eigen indeling en hun zeer brede definitie: ‘Play is free movement within a more rigid structure’.
 Ten slotte wijden ze een korte alinea aan game play; de smalste, meest concrete vorm, die het meest relevant is voor het onderwerp van deze scriptie. In deze alinea schrijven ze: “[Game play] is the experience of a game set into motion through the participation of players.”
 Dit is een belangrijk punt en het verdient enige uitweiding die Rules of Play niet geeft.

Als men zich concentreert op gestructureerde spellen, is het onderscheid tussen game en play gemakkelijk te geven. Game is een door regels bepaald systeem van kunstmatige uitdagingen. Play (of, correcter: game play) is de handeling van spelers die zich onderwerpen aan een spelsysteem en de beleving waarin deze handeling resulteert. Verdere uitingen van speelsheid, en hun oorsprong en functie in menselijk gedrag, laat ik bewust buiten beschouwing. 


Dit is voor een literatuurwetenschapper een herkenbaar en bruikbaar model: spellen zijn het materiaal, spelen is de handeling van de gebruiker. Een ontwerper verzint een goede spelstructuur, zoals een auteur een goed verhaal schrijft. Zonder invulling van een lezer is een verhaal echter niets waard. Een spel is een zinloze verzameling regels en spelmateriaal, totdat de speler het activeert. Spel en speler creëren samen de spelervaring, die in deze scriptie een belangrijke rol speelt.

2.1.2 Een uitleg van verhaal
Een uitgebreid en grondig boek over verhaal, zoals het in deze scriptie wordt benaderd, is Narrative Fiction
 van Shlomith Rimmon-Kenan. In de inleiding poneert de schrijfster een duidelijke definitie: “By ‘narrative fiction’ I mean the narration of a succession of fictional events.”
 Rimmon-Kenan’s definitie is veel geciteerd, soms met kleine of grotere aanpassingen.


Volgens Rimmon-Kenan is narratieve fictie de vertelling van elkaar opvolgende fictieve gebeurtenissen. De tekst waarmee de lezer in aanraking komt is ‘slechts’ het medium om deze vertelling mogelijk te maken. Rimmon-Kenan gebruikt de term ‘narratieve fictie’ zorgvuldig en constant en verwart hem nooit met het woord ‘verhaal’. Aan dat woord is binnen haar theorie een andere betekenis toegeschreven. Met ‘story’ duidt ze de vertelde gebeurtenissen aan, los van hun weergave in de tekst, in chronologische volgorde. Uit iedere vertelling is zo’n ‘verhaal’ te formuleren. Om dezelfde, of een zeer verwante distinctie aan te geven gebruiken veel schrijvers de tweedeling fabula/sjuzet of story/plot.
In deze scriptie wordt de theorie van Rimmon-Kenan toegepast. Ik stap echter af van haar keuze voor de term ‘narratieve fictie’. Deze is specifiek en correct, maar kan leiden tot verwarring of inconsistente woordkeuze. Mieke Bal gebruikt in haar Inleiding in de Narratologie
 de term verhaal voor de vertelling van een geschiedenis. Een geschiedenis is een opvolging van gebeurtenissen. 
Deze scriptie volgt de theorie van Rimmon-Kenan, maar gebruikt de terminologie van Mieke Bal. Een verhaal is de vertelling van een opvolging van fictionele gebeurtenissen. Deze gebeurtenissen worden de geschiedenis genoemd.
2.2 Narratologie in de spelwetenschap
2.2.1 Ontwikkeling van de spelwetenschap vanaf Homo Ludens
Johan Huizinga was met Homo Ludens niet de eerste wetenschapper die een onderzoek naar spel verrichte. Hij schreef zelf al in de eerste uitgave in 1938:

Psychologie en physiologie houden er zich mee bezig, het spel van dieren, kinderen en volwassenen waar te nemen, te beschrijven en te verklaren. Zij zoeken de aard en de betekenis van het spel vast te stellen en aan het spel zijn plaats in het levensplan aan te wijzen.

Hij verwijst in zijn boek meermalen naar bestaande werken over het onderwerp, al zijn deze referenties dun bezaaid tussen de bronnen van algemeen historische, taalwetenschappelijke en antropologische aard. Alle genoemde theoretici opereren vanuit een duidelijke gespecialiseerde achtergrond: van ‘spelwetenschap’ als vakgebied was geen sprake. Huizinga beschuldigt alle bestaande benaderingen er dan ook van, uit te zijn op een beschrijving van de ‘functie’ van spel, binnen de eigen tak van wetenschap:

Al deze verklaringen hebben met elkaar gemeen, dat zij uitgaan van de veronderstelling, dat spel geschiedt ter wille van iets anders, dat het zekere biologische doelmatigheid dient. Zij vragen waarom en waartoe wordt gespeeld?

Huizinga verdedigt de overtuiging dat spel geen extern doel dient; dat het een primaire drang is van alle mensen en dieren, die het doel in zichzelf draagt. We spelen, omdat het ons eigen is, ludiek te zijn. Door van een breed scala cultuuruitingen de speelsheid aan te tonen, bewijst Huizinga dat spelen als natuurlijke wetmatigheid ten grondslag ligt aan iedere vorm van cultuur.


Homo Ludens was zo vernieuwend en zo overtuigend geschreven, dat het nog steeds vaak wordt aangehaald als standaardwerk; het boek waar de spelwetenschap mee begon. Inmiddels is zelfs de term ‘ludologie’ in zwang, waarmee indirect wordt verwezen naar Huizinga’s keuze voor de term ‘ludiek’ om de speelse kwaliteit van handelingen en instanties te beschrijven. Huizinga vond dat er geen toereikend alternatief bestond en baseerde de term op het Latijnse woord voor spel, ludus.

Na de publicatie van Homo Ludens en vooral na de heruitgave in 1950, kwam de spelwetenschap geleidelijk aan in beweging. Man, Play and Games, voor het eerst uitgegeven in 1958, is in veel opzichten een directe reactie op Huizinga. Net als Homo Ludens richt het zich vooral op de (verschillende vormen van) speelsheid in het menselijk handelen.

Nadat computerspellen zich vanaf de jaren `70 bewezen als prominente tijdsbesteding van vooral de jongere generatie, groeide de wetenschappelijke belangstelling voor spellen enorm. De meeste werken over spel van de afgelopen decennia, gaan dan ook gericht over (computer-)spelsystemen en hun relatie met de speler. Spel is behalve een wetenschappelijk interessegebied, ook het onderwerp van door liefhebbers geschreven teksten. De meeste prominente auteurs hebben academische wortels in bijvoorbeeld communicatie- of mediastudies, filosofie en sociologie, maar ook (computer-) spelontwerpers en veelspelers mengen zich in het discours. Omdat het relevante onderzoek niet geïnstitutionaliseerd is binnen één onderkend vakgebied, is dat onderscheid niet altijd duidelijk. Hoewel de aan het onderwerp gerelateerde wetenschappers, zoals Espen Aarseth, Gonzalo Frasca, Jesper Juul en Brian Sutton-Smith, algemeen erkend worden als ‘ludoloog’, bestaat nergens een academische vakgroep of cursus spelwetenschap of ludologie.

2.2.2 Beschrijving van het ludologie/narratologie-debat

Binnen de ludologie staat ter discussie wat spel is en hoe de werking en de waarde van spel het beste kunnen worden begrepen en beïnvloed. Verhalen, of toch zeker narratieve structuren, zijn in toenemende mate een rol gaan spelen in deze overwegingen.

Some authors see cybertexts and videogames as a new form of or as an expansion of traditional narrative or drama. The fact is that these computer programs share many elements with stories: characters, chained actions, endings, settings.

De tekst van Gonzalo Frasca waaruit dit citaat komt, werd geschreven in 1999 en is een reactie op de tendens die hij waarnam om spellen te bestuderen met narratologische instrumenten. Frasca geeft aan dat er een inhoudelijk hiaat bestaat en dat de populaire spelbenadering te eenzijdig gebaseerd is op oude modellen uit dit slechts deels gerelateerde vakgebied. Hij stelt een ‘ludologie’ voor (destijds een nog weinig gebruikte term) die niet onder, maar náást de narratologische benadering moet staan; een discipline met eigen belangen en desnoods een eigen terminologie.


De tekst van Frasca kreeg veel respons in de spelwetenschap en de term ludologie ging een eigen leven leiden. Zoals Frasca zelf in 2003 aangeeft in de tekst Ludologists love stories, too
 heeft het in de tussentijd een ambigue betekenis gekregen. Ten eerste is het inmiddels verworden tot het officieel klinkende synoniem voor spelwetenschap, dat in deze scriptie al herhaaldelijk is gebruikt. Daarnaast is het echter een aanduiding geworden voor een veronderstelde stroming binnen de spelwetenschap, die de overtuiging aanhangt dat een narratologische benadering niet primair moet zijn om spellen te begrijpen. Deze groep zou lijnrecht tegenover de ‘narratologen’ staan, en Frasca is hierbij natuurlijk een belangrijke naam. In het artikel uit 2003 ontkent hij echter dat het debat ooit ‘echt’ heeft kunnen plaatsvinden vanwege wederzijds onbegrip en het inconsistente gebruik van de termen ludologie en narratologie. Deze bewering is volgens mij vooral een retorische truc; in werkelijkheid bewijst een enorm corpus teksten dat het ludologie/narratologie-debat in alle hevigheid heeft gewoed. Het is wel zo, dat de kampen niet zo duidelijk verdeeld zijn als in sommige teksten wordt voorgesteld.


Voor zover de gehele tendens van het debat blijkt uit de teksten die ik heb bestudeerd, vinden ludologen in enge zin dat de eigenschappen van spellen het beste kunnen worden onderzocht door spelstructuren en –regels te bestuderen en daarvan patronen en effecten te beschrijven. Narratologen leggen de nadruk op de representatieve en simulerende kwaliteiten van spellen en ze onderzoeken de duidelijk aanwezige overeenkomsten met verhalen. Een scherpe lijn tussen de beide overtuigingen ontbreekt echter, ondanks de verhitte betogen over het onderwerp. Zoals te verwachten is, onderkennen veel auteurs dat er uiteenlopende methodes bestaan om informatie uit spellen te verkrijgen.

Is een spel een verhaal? Espen Aarseth schrijft hierover in Cybertext:

[…]to claim that there is no difference between games and narratives is to ignore essential qualities of both categories. And yet, […] the difference is not clear-cut, and there is significant overlap between the two.

Een belangrijk punt van onderscheid is te vinden in de instanties die de gebeurtenissen veroorzaken. Ik hou de spelers bewust buiten mijn speldefinitie, omdat hun handelingen reacties zijn op het spel. Handelende personages zijn echter een vitaal onderdeel van het verhaal zelf. Spelers verhouden zich niet tot spellen zoals lezers tot verhalen; hun actieve bijdrage plaatst ze op het niveau van de personages.

Zoals Aarseth aangeeft, zijn de overeenkomsten aanwezig en interessant, maar beperkt. Celia Pearce roept in haar artikel Theory Wars op tot een perspectiefverschuiving, omdat ze gelooft dat het geruzie over narratologie in de spelwetenschap niets meer oplevert: “The more interesting question is not ‘Are they/are they not narrative?’ but ‘In what ways are they narrative?’”
 In plaats van gelijkenissen te bestuderen, is het bovendien interessant hoe verhaal en spel kunnen samenwerken voor een bijzondere, gecombineerde beleving. 
2.2.3 Samenwerking van verhaal en spel: voortkomende en ingebedde verhalen
In Cybertext richt Aarseth zich op narratieve media die het midden houden tussen spel en verhaal, of waarin de twee samenwerken voor een speciale narratieve ervaring. Hij introduceert de term ‘ergodische literatuur’ voor literatuur waarin van de lezer een actieve bijdrage wordt verwacht. De lezer wordt voor keuzes gesteld die hem bijvoorbeeld naar bepaalde delen van een tekst leiden en invloed kunnen hebben op het verloop van de geschiedenis.


Deze ‘non-lineaire’ teksten bestaan in uiteenlopende vormen. ‘Text-adventures’ en ‘interactive fiction’ zijn een populair voorbeeld. Dit zijn digitale verhalen waarin de lezer tijdens keuzemomenten met tekstcommando’s de richting van de geschiedenis bepaalt. Daarnaast waren in de jaren`80 zogenaamde Choose your own adventure-boeken in zwang, waarin de lezer telkens, na een kort stuk avontuur te lezen, uit enkele opties de handeling van de held moet kiezen.
 Iedere optie verwijst hem naar een andere pagina in het boek, waar het avontuur verder gaat.


Deze vorm van ergodische literatuur heeft op het oog veel weg van de vertelwijze van RPG’s. Daarin moeten de spelers ook keuzes voor de helden maken, die het verloop van het verhaal beïnvloeden. Er bestaat echter een belangrijk verschil, dat spelverhalen van RPG’s tot een boeiend onderzoeksonderwerp maken. Bij RPG’s worden de keuzemomenten gepresenteerd door een menselijke spelleider, die in staat is creatief te reageren op de acties van de spelers. Daarom is het aantal keuzes van de spelers niet beperkt, zoals in de Choose your own adventure-reeks en vrijwel alle computerspellen met een narratieve component. Daarin maken de spelers weliswaar een keuze, maar het aantal manieren waarop het verhaal kan verlopen is eindig (hoewel mogelijk zeer groot). Het primaire regelboek van Dungeons & Dragons schrijft over het rollenspel: “The only limit is your imagination.”


Vanwege deze eigenschap staan RPG’s bekend als een ‘story telling medium’, een benaming die ik in meerdere teksten ben tegengekomen.
 Celia Pearce introduceerde in 2001 de term ‘emergent authorship’: voortkomend auteurschap.
 Hiermee beschrijft ze de capaciteit van spellen om verhalen te produceren. In Rules of Play nemen Salen & Zimmerman die term op. Zij delen alle manieren waarop verhalen in spellen verwerkt kunnen zijn op in twee hoofdcategorieën: ingebedde en voortkomende verhalen.

Embedded narrative is pre-generated narrative content that exists prior to a player’s interaction with the game.

Talloze spellen worden sterk verrijkt door de inbedding van één of meerdere mogelijke verhalen. De meest voor de hand liggende voorbeelden zijn te vinden in computerspellen. Bij veel computerspellen stellen de acties van de speler handelingen voor van een personage in een vooraf vastgelegde verhaalstructuur. Dit wekt de suggestie dat de speler bepaalt hoe het verhaal verloopt, maar dat is gewoonlijk niet zo. Vaak kan hij in zekere mate kiezen hoe lang hij over iets doet, hoe hij iets precies aanpakt, of in welke volgorde hij te werk gaat, maar de belangrijkste gebeurtenissen in het verhaal staan vast. Ze zijn vooraf geschreven en de speler krijgt ze te zien als hij het spel goed speelt. In veel gevallen worden gebeurtenissen gepresenteerd in cut-scenes; filmscènes waarvan de speler slechts toeschouwer is. Veel spelontwerpers pogen de speler meer vrijheid te geven, maar tenzij hij zelf inhoud aan het spel kan toevoegen, zijn alle mogelijke acties noodgedwongen vooraf gegenereerd. 


Ingebedde verhalen zorgen voor een dramatische context, die toegevoegde waarde voor het spel kan hebben. Als de speler zich bijvoorbeeld identificeert met een personage, of zich verantwoordelijk voelt voor een volledige beschaving, kan het spel spannender en belangrijker voor hem worden.

Narrative can also be emergent, which means that it arises from the set of rules governing interaction with the game system. Unlike embedded narrative, emergent narrative elements arise during play […], often in unexpected ways.

Met voortkomende verhaalelementen worden alle narratieve ontwikkelingen bedoeld, die tijdens het spelen van een spel ontstaan. De vertelvorm van een voortkomend spelverhaal is natuurlijk sterk afhankelijk van het spel. Als discussiepunt in het ludologie/narratologie debat kan men zich afvragen, wat zoal onder voortkomende verhalen gerekend moet worden. Het verloop en de uitkomst van een potje Stratego of schaak wordt veelal gezien als voortkomend narratief. De gebeurtenissen tijdens de spellen zijn echter niet fictief – het zijn geen verzonnen geschiedenissen die door een instantie worden verteld en daarom passen ze niet in de definitie van een verhaal die in deze scriptie wordt gehanteerd. 

De benadering van deze scriptie is bewust beperkt. In principe kan uit ieder spel een geschiedenis voortkomen, maar dat levert lang niet altijd interessant materiaal op. Ik richt me op pen-and-paper RPG’s, omdat hierin de gebeurtenissen niet alleen gecreëerd, maar ook uitvoerig beschreven worden. RPG’s worden geroemd als narratief medium en veel spelers stellen dat de creatie van een goed verhaal hun primaire speldoel is. Uit de analyse moet blijken in wat voor soort voortkomende verhalen dat resulteert.  
3. Het spelverhaal

3.1 Pen-and-paper role playing games en hun rol als narratief medium

Over de term RPG

In het vorige hoofdstuk wordt een genre computerspellen genoemd waarin de speler één of meerdere helden bestuurt in een avontuurlijke wereld. Voor dit soort spellen komt het gebruik van de term RPG veel voor. In een open reactie op de voor deze scriptie afgenomen spelersenquête schrijft een respondent: ‘Many games that call themselves RPG’s, simply are not.”
 Hij heeft gelijk, al is het huidige gebruik van de term wijd geaccepteerd. In de meeste ‘RPG’s’ op de computer speelt de speler niet werkelijk de rol van de personages; hij bestuurt ze als tactische spelelementen. Op de momenten dat ze iets van hun persoonlijkheid laten blijken kijkt de speler ofwel toe, of hij kiest uit een zeer beperkt aantal opties. Van een werkelijk rollenspel is geen sprake.


In pen-and-paper RPG’s is dat anders. Iedere speler verzint van een personage niet alleen wat hij doet (en wat dus zijn eventuele tactische nut in het spel is), maar ook hoe hij dat doet, wat hij zegt en wat hij denkt. De term RPG is voor deze spellen zowel correcter als nuttiger voor deze scriptie. Als in de analyse zonder verdere specificatie de term RPG wordt gebruikt, wordt daarmee dan ook verwezen naar pen-and-paper RPG’s. 

Natuurlijk bestaan er ook andere rollenspellen, in vele soorten en maten. In Live Action Role Playing, of LARP, voeren de spelers de acties van hun personage bijvoorbeeld zelf uit op een groot terrein, in plaats van ze te omschrijven. Rollenspellen kunnen een rol spelen in therapie en educatie, of de vorm hebben van improvisatietoneelspel of theatersport. De verschillen met pen-and-paper RPG’s zijn groot en de bevindingen van de analyse zijn dan ook niet zomaar naar andere rollenspellen te vertalen. Er bestaan ook digitale rollenspellen waarbij meerdere spelers elkaar beïnvloeden en zelf tekst genereren (voornamelijk uitspraken van personages). Het razend populaire spel World of Warcraft is een zogenaamde MMORPG, of ‘massively multiplayer online RPG.’ In de jaren `80 waren zogenaamde MUDs (multi-user dungeons) populair; digitale rollenspellen waarbij alleen gebruik werd gemaakt van door spelers gegenereerde tekst. Het gebruik van de term RPG is voor dergelijke spellen in feite ook geoorloofd, maar ze hebben geen plaats in de context van deze scriptie.
Spellen waar de analyse op is gericht:
· kunnen toe met pen, papier, dobbelstenen en één of meer regelboeken;

· worden gespeeld door een groep spelers en een spelleider; en

· koppelen één personage in het vertelde verhaal aan iedere speler.

Bekende voorbeelden zijn Dungeons & Dragons, GUPRS, Call of Cthulhu en Vampire: The Masquerade. Het komt voor dat spelersgroepen deze spellen spelen op de computer, via chatsessies. Natuurlijk is een dergelijke spelbeleving anders dan die van een groep spelers die samen aan tafel zitten. De spelers reageren anders op elkaar en het verhaal kan zich daardoor anders vormen. Deze scriptie richt zich slechts op analoge spelsessies.


RPG’s kunnen zeer verschillen op het gebied van thema en precieze spelregels, maar ze hebben een zelfde uitgangspunt: er wordt een fictief avontuur gecreëerd dat de spelers tijdens het spel beleven. Om echter een goede uitleg te geven van de spelwerking, gebruik ik Dungeons & Dragons als voorbeeld. Dit is de bekendste en meeste gespeelde RPG. Deze keuze geeft bovendien een hanteerbare terminologie om in de analyse te gebruiken.
3.1.1 Uitleg van de spelwerking
Dungeons & Dragons is een beschrijvend rollenspel. De spelers zitten om een tafel en vertellen elkaar wat hun personages zeggen, denken, of (pogen te) doen. Iedere speler is verantwoordelijk voor de acties van één hoofdpersonage in het vertelde verhaal, op één speler na. Hij is de spelleider, of Dungeon Master (‘DM’. Andere spellen gebruiken benamingen zoals Game Master of Storyteller). De DM beschrijft avontuurlijke gebeurtenissen en situaties waar de personages mee worden geconfronteerd. Hij bereidt de spelsessies (gewoonlijk) voor en heeft controle over de beschreven wereld en alle bijfiguren of ‘NPC’s’ (‘nonplayer characters’, tegenover de PC’s van de spelers). Tot op zekere hoogte heeft hij zelfs zeggenschap over de handelingen van de hoofdpersonages, door aan te geven wat hen lukt, wat niet lukt en wat de gevolgen van de keuzes zijn. Om dit te bepalen worden bovendien dobbelstenen gebruikt, die waardes kunnen geven aan de capaciteiten van de helden en allerlei vormen van willekeurigheid in de beschreven wereld.


Met deze middelen beleven de DM en de andere spelers samen een avontuur. Hoewel de DM meer macht heeft om te bepalen wat er gebeurt, moet hij zijn invloed ten dienst stellen van de andere spelers. Hij is verantwoordelijk voor de orde in het verhaal De spelers kunnen keuzes maken die niet passen in het kader dat hij heeft voorbereid, het verhaal in een onverwachte richting drijven en dus ook de DM met nieuwe situaties confronteren die improvisatie vereisen.

Deze basisidee is eenvoudig en gewoonlijk heeft een nieuwe speler bij een ervaren groep dan ook weinig moeite om mee te doen. De spelregels zijn zo ontworpen dat de instap laag is, maar ze strekken zich in gedetailleerde bepalingen uit over een grote verzameling dikke regelboeken. De eerste publicatie dateert uit 1974.
 Na veel herzieningen en toevoegingen is in 2008 de vierde editie geïntroduceerd, die hier als uitgangspunt geldt. 


Elke editie sinds Advanced Dungeons & Dragons uit 1978 heeft drie ‘core books’: een Player’s Handbook, een Dungeon Master’s Guide en een Monster Manual.
 De basisregels voor het spel worden in het Player’s Handbook uitgelegd; hierin staan ook uitgebreide aanwijzingen voor de creatie en ontwikkeling van personages. De Dungeon Master’s Guide geeft de DM een houvast om de spelers een zo goed mogelijke beleving te geven en de Monster Manual is een aanvulling vol interessante vijanden die hij hen kan voorzetten. Andere RPG’s hebben ook dergelijke regelboeken, waarin allerlei details uiteen worden gezet.

Het Player’s Handbook legt uit dat spelers zelf kunnen bepalen wat er in het avontuur gebeurt, maar bovendien ook welke beperkingen daarbij gelden. Het citaat uit het Player’s Handbook dat als titel voor deze scriptie is gebruikt, is niet compleet. De volledige zin is: ‘The only limit is your imagination – and, sometimes, how high you roll the dice.’
 Het spel kent op uiteenlopende manieren waardes toe aan statistieken en de dobbelstenen die in relatie met die statistieken voor een resultaat zorgen.


Iedere speler heeft een ‘character sheet’ waarop de gegevens van zijn personage staan: de naam, leeftijd, achtergrond en persoonlijke beschrijving, maar ook de aanvalskracht, verdedigingswaarde en deskundigheid op verschillende gebieden. Deze eigenschappen worden weergegeven met cijfers. Als een speler kiest voor een bepaalde oplossing van een probleem, hoort daar een moeilijkheidsgraad bij die wordt bepaald door de DM (met behulp van de regelboeken). De speler gooit vaak een dobbelsteen (gewoonlijk een twintigzijdige, maar bijvoorbeeld het spel Vampire: The Masquerade maakt gebruik van tienzijdige dobbelstenen) en telt de eigen relevante statistiek daarbij op, waarna de DM beschrijft wat het gevolg van de actie is. De DM heeft hierin relatieve vrijheid, maar de spelers kunnen hem om verantwoording vragen als ze het met een resultaat oneens zijn. Een personage heeft een hogere slagingskans bij handelingen waarvoor zijn statistieken gunstig zijn, maar de kans op mislukking blijft altijd bestaan. Bovendien zijn er bindende regels voor de creatie van een personage, waardoor een speler nooit kan bepalen dat zijn personage simpelweg capabel is op ieder gebied.

Het is belangrijk om te begrijpen dat de spelers (gewoonlijk) niet ‘tegen’ elkaar of de DM spelen. De personages in het spelverhaal vormen een groep, die gezamenlijk avonturen aangaat. De DM biedt weliswaar uitdagingen aan die door de personages moeten worden overwonnen, maar hij probeert de spelers niet te verslaan. Hij probeert in tegendeel om de raadsels, gevechten, diplomatieke gesprekken en andere beproevingen zo goed mogelijk aan het niveau van de groep aan te passen. Dit hoeft overigens niet te betekenen dat alle uitdagingen te overwinnen zijn: soms is het voor de spel- en verhaalbeleving beter als de helden ergens niet in slagen. Gewoonlijk eindigt het spel hier niet mee, maar leidt het de spelers naar een volgend deel van het verhaal. Een stadswachter die onverslaanbaar is kan de personages bijvoorbeeld naar een gevangenis brengen, waar de rest van het avontuur zich afspeelt.

Veel spelers zien het overwinnen van obstakels dan ook niet als doel van het spel; veeleer willen ze samen creatief zijn of een zo goed mogelijk verhaal laten ontstaan.
 In de inleiding van het Player’s Handbook staat het als volgt omschreven:

Your actions might work or they might fail spectacularly, but either way you’ve contributed to the unfolding of the adventure and probably had fun along the way. You ‘win’ the Dungeons & Dragons game by participating in an exciting story of bold adventurers confronting deadly perils.

Alle pen-and-paper RPG’s hebben natuurlijk verschillende spelregels, maar ze gebruiken allemaal deze zelfde basis. 
3.1.2 Bepaling van het spelverhaal

In het volgende hoofdstuk worden de karakteristieke eigenschappen van spelverhalen die uit RPG’s voortkomen geanalyseerd. Het is belangrijk om vooraf aan te duiden wat onder zo’n spelverhaal wordt verstaan. Volgens Rimmon-Kenan is een verhaal een vertelling van een opeenvolging van fictionele gebeurtenissen. Welk deel van een spelsessie hoort precies bij die vertelling?
Een RPG-sessie wordt vaak onderbroken voor ongerelateerde gesprekken. Grappen over elkaar, het aanbieden van een drankje door de gastheer, of discussies over de veronderstelde verbeteringen van de nieuwste speleditie, verrijken de sociale activiteit, maar behoren uiteraard niet tot het vertelde verhaal. Maar waar ligt de grens? Grote delen van de speeltijd kunnen opgaan aan het uitpluizen van de regels, of discussies over de uitkomst van een actie. Hoewel ik stellig aanneem dat uit het spel een verhaal voortkomt, is het niet vanzelfsprekend welke uitgesproken ‘tekst’ bij dat verhaal hoort. Als tijdens een gevecht de volgende dialoog plaatsvindt, moet dat dan tot het verhaal gerekend worden?: 

· Speler: 
“Ik gebruik mijn Thundering Hammer Strike op goblin 1… 

  Ik gooi 16, plus 5 is 21.” 

· DM: 

“Raak! Rol maar voor schade.”


Het is natuurlijk niet noodzakelijk dat de spelers alle gebeurtenissen woord voor woord omschrijven. Als in een roman staat: “Hij stond om half zes op en ging naar zijn werk,” kan de auteur er op rekenen dat de lezer de tussenliggende acties invult: douchen, aankleden, ontbijten, etc. Bij een spelverhaal is het net zo. Het genoemde voorbeeld van de ‘Thundering Hammer Strike’ is een onderdeel van het verhaal, omdat het gebeurtenissen suggereert. Het is natuurlijk wel een voorbeeld van zeer mager auteurschap. Het spel kan ook uitdagen tot veel creatievere, beschrijvende vertellingen.

Bij mijn analyse hou ik de volgende definitie aan: het spelverhaal bestaat uit alle tekst waarmee gebeurtenissen in de geschiedenis beschreven of gesuggereerd worden. Een discussie over de spelregels hoort dus niet bij het verhaal, maar de uitkomst van deze discussie eventueel wel. De spelers delen het auteurschap en schrijven het spelverhaal samen.
3.2 Analyse van het spelverhaal

Het doel van deze scriptie is, om een literatuurtheoretisch model te schrijven waarmee de verhalen van RPG-sessies kunnen worden geclassificeerd. De verhalen die tijdens het spelen ontstaan, worden gewoonlijk echter niet geregistreerd. Er is geen corpus van teksten om te analyseren.
Een verhaal komt pas tot leven wanneer het wordt gelezen. Ook een spel moet worden geactiveerd door spelers, om enige betekenis te hebben. Om die reden is het niet voldoende om de regelstructuur en het spelmateriaal van RPG’s te bestuderen. Voor een compleet beeld is de bijdrage van spelers noodzakelijk. Daarom is voor dit onderzoek een enquête opgezet, die is ingevuld door 130 spelers van RPG’s.
 Met behulp van een serie meerkeuzevragen en drie open vragen gaven de respondenten aan wat ze belangrijk vinden in het spel, in het verhaal, in de omgang met andere spelers en in de band met de personages. Aan de resultaten is goed te zien dat het merendeel van de respondenten uit zeer fervente liefhebbers van het spel bestaat, die het graag doorgronden en het in sommige gevallen uitgebreid verdedigen. Dit was te verwachten; de enquête is voornamelijk verspreid via internetfora waar spelers zich verzamelen om ervaringen over het spel (en de verhalen) te delen en het sociale aspect van het spel uit te strekken tot voorbij de grenzen van de speelduur.

Omdat de enquête zich op spelers richt, zijn de resultaten noodzakelijk gekleurd en specifiek. Daar wordt bij de analyse natuurlijk rekening mee gehouden. De modale respondent komt vrij goed overeen met het stereotiepe beeld van een fanatieke role player: hij is een man (82%) tussen 19 en 35 jaar oud (75%), zijn spellen duren 3 tot 5 uur (60%), bestaan voor 40 tot 60 procent uit gevechten (47%) en worden met een behoorlijk tot zeer constante groep gespeeld (72% of meer).

De respondenten moesten een waardeoordeel over de spelverhalen geven en beargumenteren. Dit bleek een podium voor uiteenlopende en vaak interessante ideeën over de eigenschappen van spelverhalen. Voor een deel werden mijn verwachtingen bevestigd, maar de resultaten hebben de inzichten sterk verrijkt en bovendien uitgedaagd met tegengestelde overtuigingen. 
De respons is geanalyseerd en geïnterpreteerd in de context van literatuuronderzoek. De respondenten geven niet altijd een eenduidig beeld. Ze hebben verschillende overtuigingen en spreken elkaar tegen. Sommige van de onderzoeksresultaten worden zelfs volledig ontkend door enkele reacties op de open vragen.

De respondenten hebben zich in hun commentaar en hun antwoorden op open vragen als echte kenners van het spelgenre getoond. Ze hebben mij bijvoorbeeld gewezen op spelsystemen en regelvarianten die ik niet kende. 

Achteraf blijken enkele meerkeuzevragen te suggestief te zijn gesteld. Door de woordkeuze is aan sommige antwoorden onbedoeld een waarde meegegeven, zoals met de keuze voor ‘vals spelen’ in de volgende vraag die aan DM’s gericht was:

Do you ever choose to alter your dice rolls or the statistics of an encounter?
· All the time! It makes the game more fun if the challenge is just right (38,33%)
· I ‘cheat’ sometimes 





    (53,33%)
· No, our group doesn’t ‘cheat’




    (8,33%)
(Bijlage 2, vraag 17)

De negatieve klank van het woord ‘cheat’ kan de objectiviteit van de respondent verminderen. De resultaten van de vragen waar commentaar op was, worden daarom met extra zorgvuldigheid gebruikt. Gelukkig blijkt uit de resultaten van het genoemde voorbeeld, dat de negativiteit van het tweede antwoord geen overgroot deel van de respondenten heeft afgeschrikt.

3.2.1 Directe effecten van RPG’s als narratief medium

Dit onderzoek gaat uit van RPG’s als een vertelmedium van verhalen. Dit medium is in gebruik structureel anders dan traditionele vormen van auteurschap. De volgende afwijkende eigenschappen volgen logisch uit de spelregels zoals beschreven in het vorige hoofdstuk en worden ondersteund door de antwoorden die in de enquête werden gegeven:

· Het verhaal wordt geschreven door meerdere auteurs (de spelers). Zij delen hun macht over het verhaal en treden gewoonlijk niet in overleg over de keuzes die ze maken. De DM bereidt de spelsessie voor en heeft controle over de gebeurtenissen en de handelingen van alle figuren behalve de hoofdpersonen. Hij heeft daarom meer invloed op het verhaal dan de andere spelers;
· De vertelling is oraal. Het verhaal wordt niet geregistreerd en is dan ook enkel bestemd voor een eenmalige beleving door de spelers zelf; en
· De spelwerking kent een substantieel kanselement, dat direct van invloed is op het spelverhaal en zijn geschiedenis.
De respondenten geven zeer uiteenlopende zaken aan als primair doel van het spel. Het spelverloop wordt vaak als minstens even belangrijk beschouwd als de ontwikkeling van het verhaal en kan het auteurschap derhalve in de weg kan staan.

Aan de hand van de gebruikte definitie van verhaal wordt in de analyse een onderscheid gemaakt tussen het vertelde avontuur (de geschiedenis) en de manier waarop het avontuur wordt weergegeven (de vertelling). Deze verschillende niveaus komen in aparte subhoofdstukken aan bod. Daarna beschrijf ik apart de invloed op de beleving van de lezer, want dat blijkt voor de respondenten een fundamentele rol te spelen voor het unieke karakter van spelverhalen.

Geschiedenis, vertelling en beleving zijn natuurlijk niet echt los van elkaar te zien. Geen van deze aspecten van het verhaal zou zonder de andere kunnen bestaan. De keuze voor deze duidelijke indeling maakt de grote hoeveelheid informatie echter overzichtelijker.
3.2.2 Geschiedenis
Een lezer heeft verwachtingen van de vertelde gebeurtenissen; hij doet aannames op grond van zijn lezerservaring. Een primaire veronderstelling is, dat een geschiedenis te maken heeft met personages, die de gebeurtenissen veroorzaken of er de effecten van ondervinden. Rimmon-Kenan beschrijft ‘story’ als “…the narrated events, abstracted from their position in the text and reconstructed in their chronological order, together with the participants in those events.”

In een avonturenverhaal (zoals vrijwel alle spelverhalen van RPG’s) is de geschiedenis het vertelde avontuur. Omdat personages een primair onderdeel zijn van ieder avontuur en omdat uit de enquête blijkt dat het merendeel van de spelers zich zeer betrokken voelt bij de personages, wordt aan dit onderwerp een aparte paragraaf gewijd. Eerst beschrijf ik echter het effect van het medium op de vertelde gebeurtenissen en terugkerende structuren.

3.2.2.1 Gebeurtenissen en structuur

Een goede geschiedenis heeft een begin, een midden en een einde. Deze oude gedachte is wellicht voor de hand liggend, maar daarom niet minder belangrijk. De opbouw van begin, midden en einde is natuurlijk op verschillende manieren in te vullen, maar het betekent over het algemeen dat er aan het begin van de geschiedenis een (conflict-)situatie ontstaat, die aanleiding geeft tot een serie gebeurtenissen en handelingen die resulteren in een climax, waarna een eindsituatie is geformeerd die gewoonlijk van de beginsituatie afwijkt. Vanuit deze situatie kan het patroon zich eventueel herhalen.

Het verloop van een spelverhaal houdt zich aan deze indeling. Een spelverhaal beschrijft de volgende gebeurtenissen:

Begin: 
           (• De personages leren elkaar kennen en vormen een groep;)



• Er wordt een probleem gesignaleerd en de ernst van dit probleem wordt      

   duidelijk;

Midden:
• De groep raakt verwikkeld in gebeurtenissen naar aanleiding van dit 
 
    probleem;


• De gebeurtenissen leiden tot een climax, in de vorm van een grote 
   uitdaging (vaak een gevecht tegen een belangrijke tegenstander);

Einde:
• De resultaten van de climax krijgen vorm. De groep ondervindt de 
   effecten (bijvoorbeeld in de vorm van een beloning).

Het eerste punt staat tussen haakjes omdat de groepsband vaak al als gegeven wordt beschouwd. Meer over de personages staat in de volgende paragraaf.


De gestelde verwachtingen aan een geschiedenis zijn in bovenstaand model duidelijk terug te vinden. Alleen het laatste element van de geschiedenis – de resultaten van de climax en de effecten voor de groep – wordt in de praktijk soms overgeslagen. Ongeduldige spelers kunnen de geschiedenis van climax naar climax dwingen. Respondent 48 noemt dit zelfs als een positieve eigenschap die hij van een spelverhaal verwacht:

A well-crafted RPG story does not have a beginning and an end; it has a beginning and a climax, allowing players to dictate the middle and ending.

(Bijlage 4, vraag 25, resp. 48)

21 van de 131 respondenten reageren op de vraag “What do you think your RPG stories and regular stories have in common?” met beschrijvingen van opbouw en structuur. Dit lijkt misschien niet erg veel, maar bedenk dat de respondenten alle vrijheid hadden om zelf verbanden te leggen. Bovendien is het lastig om dit soort reacties te tellen, omdat de antwoorden op de open vragen natuurlijk allemaal anders geformuleerd zijn. Resp. 88 schrijft letterlijk: “They have a beginning, a middle and an end,” terwijl resp. 95 reageert met “Same plot structure (exposition, rising action, climax, denouement).”
 De vraag was opzettelijk ruim gesteld en heeft daardoor uiteenlopende resultaten opgeleverd die in dit hele hoofdstuk van pas zullen komen. 
Typeringen
De reactie van resp. 33 is een goed voorbeeld van een antwoord dat de besproken structuur inkleedt met meer inhoudelijke details. Zijn antwoord is te lang om te citeren en nogal specifiek, maar het is mooi en duidelijk geschreven.
 Hij en 20 anderen leggen uit zichzelf het duidelijke verband tussen RPG’s en fantasyliteratuur. Hij beschrijft de personages als helden en de gebeurtenissen als een queeste. Vier respondenten karakteriseren de uitdaging voor de helden als een kwaadaardige macht. 

Veel RPG’s zijn fantasy-rollenspellen. De beschreven geschiedenissen draaien om helden, vreemde krachten en vreemde wezens. Het spel hoeft zich niet per sé af te spelen in een wereld vol elfen en magiërs, maar iedere RPG-sessie is een avontuur. Binnen een spelsetting van bijvoorbeeld steampunk, science-fiction, western of horror is het avontuurlijke karakter van de gebeurtenissen even belangrijk. 

Het avontuurlijke karakter is niet een verschil met geschiedenissen van romans – het is een typering; een genreclassificatie. Het is een eigenschap die niet voorbehouden is aan spelverhalen, maar ook niet voor ieder ander verhaal opgaat. 
Iedere paragraaf in deze analyse heeft een onderdeel over typeringen, waarin eigenschappen worden beschreven die spelverhalen tot een bepaald soort verhalen maken. Aan het einde van dit hoofdstuk, op p. 44 en 45, staat een duidelijk overzicht van de fundamentele overeen​komsten en verschillen en van de typeringen die aan bod zijn gekomen, op de niveaus van geschiedenis, vertelling en beleving. 
Avonturenverhalen hebben over het algemeen een herkenbare opbouw en zijn eenvoudig te begrijpen, zo stellen tien respondenten. Bovendien worden RPG-avonturen extra versimpeld vanwege de uitzonderlijke samenwerking van auteurs. De spelers schrijven samen het verhaal, om beurten een stukje, en overleggen hun keuzes gewoonlijk niet met elkaar. Gecombineerd met de willekeurigheid die de dobbelstenen aan de gebeurtenissen meegeven, kan dit tot grote chaos leiden, ondanks de goede wil van de spelers. Het is primair de taak van de DM om de orde te bewaren en een logisch verband tussen de gebeurtenissen te waarborgen. Om de hulp van de spelers in te schakelen, gebruikt hij hun kennis van hoe een avontuur ‘hoort’ te verlopen. Door in te spelen op hun verwachtingen wordt de door het spel gecreëerde onvoorspelbaarheid aan banden gelegd, maar ontstaat een noodgedwongen eenvoudige geschiedenis. Resp. 57 schrijft hierover: “…the common tropes and themes found in many books and movies will naturally affect a PC’s actions based on how they think the story’s ‘supposed’ to go.”


De respondenten benadrukken afwisselend meer de onvoorspelbare, incoherente gebeurtenissen en juist de neiging van de avonturen om via herkenbare patronen te verlopen:

The stories are less structured and don’t develop along predetermined paths.

(Bijlage 4, vraag 25, resp. 7)
Storylines are usually written by people who read a great deal of fantasy and as such much of the iconography and basic plot twists are familiar. 

(Bijlage 4, vraag 24, resp. 18)
Tussen deze ogenschijnlijk tegengestelde eigenschappen bestaat dus een logisch verband, doordat de spelers op de gebeurtenissen reageren en ze naar hun hand willen zetten. Om die reden hebben spelverhalen volgens resp. 24 vaak ‘Hollywood-eindes’.
 Dit past goed in het verwachtingsschema van de spelers. Resp. 114 noemt zogenaamde deus ex machina-ingrepen karakteristiek voor het RPG-genre.
 Ik geloof dat dit vooral voorkomt als reactie op een willekeurige gebeurtenis (door een dobbelsteenrol) of als een uitweg uit een ongewenste situatie.

Volgens de gebruikte definitie is een spel een systeem van kunstmatige uitdagingen. Hoewel de spelers niet tegen elkaar of tegen de DM spelen, moeten ze toch het gevoel hebben iets te kunnen overwinnen. Dit gevoel komt overeen met ‘Agôn’ zoals Caillois het omschrijft; competitiedrang gaat met kunstmatige uitdagingen gepaard. Hoewel het algemene speldoel van RPG’s niet duidelijk is, moeten de spelers, en dus ook de personages, telkens iets hebben om naar te streven. Hierom worden voortdurend kortetermijndoelen in een spelsessie ingebouwd. De DM is verantwoordelijk voor het verhaal, maar ook voor een uitdagende spelbeleving. Hij moet tijdens het spel wel improviseren, maar hij doet dit aan de hand van de beproevingen die hij vooraf heeft voorbereid. Spelverhalen hebben daarom zelfs voor avonturenverhalen uitzonderlijk veel obstakels. 
3.2.2.2 Personages

Zoals gezegd staan personages centraal in de lezersverwachting van iedere geschiedenis. Uit de resultaten van de enquête blijkt dat bij RPG-spelers zeer veel aandacht naar de personages uitgaat. Op de meerkeuzevraag “What is your main consideration when you make choices while playing?” vermeden 14 van de 65 spelers de opgegeven opties ten behoeve van het vrij in te vullen antwoord “Something else:…”, waarvan 13 schreven altijd te willen kiezen voor de actie die het beste bij hun karakter past.

Personages zijn uiteraard absoluut onmisbaar in ieder RPG-avontuur, omdat iedere speler als taak in het spel heeft om een personage te besturen. Alles draait om de helden en wat hen overkomt. De structurele functie die de personages voor de geschiedenis vervullen, is duidelijk te beschrijven aan de hand van een beroemd model van A.J. Greimas.
 Greimas brengt de structuur van iedere mogelijke geschiedenis in beeld aan de hand van de rolverdeling van de personages. Hij stelt hierbij dat ieder personage een acteur is, met als voornaamste taak om één van de zes door hem bepaalde rollen, of actants, te vervullen: 
ZENDER


OBJECT


ONTVANGER






HELPER


SUBJECT

TEGENSTANDER

In iedere geschiedenis is deze rolverdeling te vinden, waarbij één acteur als meerdere actants kan optreden en een actant door meerdere acteurs vervuld kan worden. Greimas gebruikt dit model om verenigende eigenschappen tussen alle mogelijke geschiedenissen aan te tonen, en ik zal het gebruiken om te laten zien dat personages in spelverhalen dezelfde belangrijke functie voor hun avontuur vervullen als in iedere andere geschiedenis. De acteurs in Greimas’ model hoeven overigens niet altijd personages te zijn. In Kafka’s Het Proces kan ‘de onlogische bureaucratie’ bijvoorbeeld als belangrijkste tegenstander van de hoofdpersoon worden gezien. Dat neemt niet weg dat het een heel nuttig model is om het belang van personages te onderzoeken.


Personages in spelverhalen hebben eigenschappen, doelen en functies die ook in iedere andere geschiedenis kunnen voorkomen en passen daarom goed in het verwach​tings​patroon van de lezer. In het volgende voorbeeld wordt het model van Greimas toegepast op een versimpeld, maar zeer typisch RPG-avontuur. Dit is bedoeld als illustratie, uiteraard niet als bewijsvoering.

De geschiedenis van de voorbeeldsessie: 

Een groep van vier avonturiers komt aan bij een stad in grote chaos. De wanhopige koning vraagt hen om zijn gegijzelde dochter te redden uit de kerkers van zijn kwaadaardige broer. Hij kan zorgen voor wapens en proviand en natuurlijk staat een riante beloning tegenover een succesvolle terugkeer. De helden storten zich in het gevaar, verslaan de monsters die in de duistere kerkers rondwaren en brengen ten slotte de gijzelnemer zelf ten val. Terug in de stad valt de prinses haar vader in de armen. De avonturiers krijgen ieder een magische eremedaille en vijfhonderd goudstukken.

Een goede manier om deze gebeurtenissen in het model te vatten, is als volgt:

 ZENDER: 

OBJECT


ONTVANGER

  Koning


 Prinses


    Koning






HELPER


SUBJECT

TEGENSTANDER

Alle rollen worden bevredigend vervuld. Overigens, uitgaand van een spelersgroep die erg gericht is op succes en beloning, is de volgende invulling ook goed mogelijk. Het is zeker niet ongebruikelijk dat Greimas’ model op verschillende manieren in te vullen is.

ZENDER: 

OBJECT


ONTVANGER

  Koning


 Beloning

 Avonturiers






HELPER


SUBJECT

TEGENSTANDER

De tweede interpretatie gaat uit van avonturiers die alles aangrijpen om geld te verdienen en sterker te worden. De koning geldt nog steeds als helper (hij geeft immers proviand en wapens mee), maar veel belangrijker is het, dat zijn broer heeft besloten de prinses te gijzelen, vlak voordat de avonturiers de stad bereikten. Zonder dit ‘gelukkige’ toeval zou van een beloning geen sprake zijn geweest.

Zeker 19 respondenten geven aan, dat hoewel personages zich vaak typisch gedragen, hun rol voor de gebeurtenissen stabiel en herkenbaar is:

Relationships between characters in the group develop in the same way as friendships in regular stories (and real life) do. 

A leader tends to emerge, roles are defined, and personalities and conflicts develop among the characters. 
(Bijlage 4, vraag 24, resp. 88)

Zoals het model van Greimas en de resultaten van de enquête aantonen, tornt het vertelmedium niet aan de centrale rol van personages in de vertelde geschiedenis. Wel is er één verschil aan te wijzen in het gedrag van personages; een ‘karaktertrek’ die in bijvoorbeeld een roman of een film uit de toon zou vallen, maar in spelverhalen veel voorkomt. Hoofdpersonages kunnen bijzonder wispelturig zijn, vanwege de wisselende betrokkenheid van de verantwoordelijke speler. Een held kan op het ene moment nogal teruggetrokken zijn (terwijl de speler aan het bladeren is in een mooi regelboek), en op het volgende honderduit praten en een voortrekkersrol op zich nemen, terwijl dat helemaal niet past bij de persoonlijkheid die hem tot dat moment is toegeschreven. Helden in een spelverhaal hebben de neiging om afwisselend meer op het omschreven karakter en op de bijbehorende speler te lijken. Dat is ook niet verwonderlijk; het is natuurlijk moeilijk om een personage neer te zetten dat bijvoorbeeld veel intelligenter is dan de speler zelf. Spelers kunnen hier onzorgvuldig mee omgaan, tot ergernis van hun groepsgenoten.

Typeringen

De overige effecten van het vertelmedium op de personages zijn eigenschappen die niet uniek zijn voor spelverhalen, maar ook niet opgaan voor alle literatuur. Deze eigenschappen geven het type aan van het verhaal dat ontstaat, in tegenstelling tot de verschillen: zaken die bij RPG’s wel voorkomen en bij andere media niet.

Drie respondenten geven aan dat hoofdpersonages in spelverhalen zich ‘authentiek’ gedragen, met die specifieke woordkeuze. Een speler voelt zich verantwoordelijk voor het welbevinden van zijn personage en ziet hem niet als een instrument in dienst van de vertelling. Wat dat betreft wijken spelers volgens deze respondenten af van andere auteurs, die een personage als middel kunnen inzetten om een effect te bereiken:

Regular stories are streamlined by the author, the ending is predetermined and conflict is largely invented as a plot device. RPG stories have an ending that will be determined by role played events and conflict is resolved between the different ‘authors’.
(Bijlage 4, vraag 25, resp. 70)

De gedeelde auteurstaak zou dus leiden tot geloofwaardiger gedrag van de personages, omdat zij niet onderworpen zijn aan de visie van één auteur die een bepaalde ontknoping in gedachten heeft. Hier bestaat echter verdeeldheid over. Het is ook mogelijk dat spelers juist kiezen voor ongeloofwaardige acties om een spectaculair doel te bereiken, of dat ze gemakkelijk met de DM ‘meespelen’ door keuzes te maken waardoor het verhaal opschiet, ook als dat in strijd is met het karakter van hun personage. Dit wisselt natuurlijk per sessie en per spelersgroep.

Ieder spel is een door regels bepaald systeem. Zoals in hoofdstuk 2.1.2 wordt uitgelegd, beperken spelregels de spelers door te bepalen wat ze wel en niet mogen. Juist deze beperkingen zorgen voor inleving in de ‘afgesloten wereld’ van het spel, waarin andere zaken van belang zijn. In RPG’s hebben spelers geen volledige vrijheid bij het creëren en besturen van het eigen personage. Er zijn spelregels die aangeven welk type held wat kan, op welk niveau. Hierdoor worden het spel en het spelverhaal geloofwaardiger. 
Spelers hebben niet de macht om personages te verzinnen met een einddoel voor ogen. Ze kunnen nooit garanderen dat hun held een in profetieën voorbestemde wereldredder is, want de beschikbare krachten zijn beperkt en het kanselement van het spel kan voor onverwachte gebeurtenissen zorgen. Met een ongelukkige dobbelsteenworp op het verkeerde moment kan een dergelijk karakterconcept worden ontkracht. Van de vier soorten spelbeleving van Caillois is ‘Mimicry’ of ‘doen alsof’ natuurlijk het meest prominent in RPG’s. ‘Alea’, of kansspel, is echter ook een belangrijke component van het spel. Met de willekeur van de dobbelstenen wordt geprobeerd om de gebeurtenissen geloofwaardiger te maken. 
Over een zeer verwant onderwerp bestaat tussen de respondenten ook onenigheid: zijn de hoofdpersonages van spelverhalen flat of round characters, of waar bevinden ze zich op een schaal tussen deze uitersten? Twee respondenten hanteren letterlijk deze termen, maar zeker zeven anderen impliceren hetzelfde onderscheid in andere bewoordingen. Ronde personages zijn niet in één zin te beschrijven, bezitten een palet aan verschillende karaktereigenschappen en ontwikkelen zich gedurende het verhaal. Resp. 49 schrijft: “Characters in RPG’s grow in power, but it is much harder to get them to grow in maturity or towards a direction.”
 Hiermee schetst hij het beeld van een statisch, vlak personage. Resp. 63 schrijft: “My players tend to avoid creating a person and just create a character; the personalities rarely develop at all, which would make for a very bad book.”




Er is echter ook een minderheid van de respondenten die de diepgang van de personages juist benadrukt. Resp. 36 stelt dat personages van spelverhalen zeer ontwikkeld zijn, maar dat dit vaak onopgemerkt blijft doordat de motivaties van de personages weinig ter discussie worden gesteld.
 Dit is een valide argument. Een speler kan eigenschappen van zijn personage noemen of veronderstellen en vervolgens de motivaties achter gekozen acties niet of slecht uitdiepen. Dat het ronde karakter van een personage niet voortdurend bevestigd wordt, betekent niet per sé dat het er niet is. 5% van de spelers geeft aan dat ze het als het voornaamste spelersdoel zien om hun personage de rol in het verhaal te geven die het verdient.
 Het kan uitdagend zijn om de eigen held tot een rond personage te maken. 

Niettemin zijn RPG-avonturen primair gericht op actie en stellen 14 spelers dat hun personages primair in dienst staan van de spelbeleving en niet van het verhaal. In de eenvoudige geschiedenis is vaak geen plaats, tijd, of geduld voor interne worstelingen van een personage. Dit maakt het merendeel van de helden tot flat characters die met enkele begrippen te omschrijven zijn, ondanks de potentiële en door de spelers veronderstelde diepgang. 

Het vlakke stereotiepe karakter geldt nog sterker voor de NPC’s. NPC’s worden allemaal door de DM bestuurd en vervullen meestal een praktische functie (een actant) in de geschiedenis. Vier respondenten geven uit zichzelf aan dat deze bijfiguren gewoonlijk simpele typetjes zijn. Verder is er vaak een glashelder onderscheid tussen Goed en Kwaad – binnen Dungeons & Dragons zijn hier zelfs duidelijke en bindende regels over. Herkenbare, rechtlijnige motieven, zoals wraak of machtswellust, komen veel voor.

RPG’s gaan logischerwijs uit van een groep avonturiers; ongeveer drie tot zeven helden in een verhaal. Er is vrijwel nooit één echt hoofdpersonage, omdat iedere speler een hoofdpersoon wil zijn. Alle helden zorgen voor cruciale gebeurtenissen. Dit heeft als effect dat relatief gemakkelijk één van de hoofdpersonen om het leven kan komen, zonder dat de geschiedenis daarmee eindigt. Dit gebeurt dan ook vaak, vanwege de vele gevechten en gevaren in het spel.

Kortom: spelverhalen wijken nauwelijks af op het niveau van gebeurtenissen en personages, al zorgt het systeem voor een sterke hang naar bepaalde types van geschiedenis. De avonturen zijn zelfs vaak gebaseerd op of hommages aan bestaande verhalen. De unieke eigenschappen van spelverhalen zijn dus niet te vinden in de beschreven gebeurtenissen, maar veeleer in de vertelwijze en de beleving van de speler. 

3.2.3 Vertelling
Terwijl de geschiedenis zich keurig houdt aan literaire conventies, wijkt de wijze waarop deze geschiedenis gepresenteerd wordt bij spelverhalen meer af. Zoals uitgelegd in hoofdstuk 3.1.2 is het niet vanzelfsprekend welk deel van de gesproken tekst van een spelsessie tot de vertelling moet worden gerekend. Als spelverhaal wordt alle tekst beschouwd waarmee gebeurtenissen in de geschiedenis beschreven of gesuggereerd worden.
Als de spelers om welke reden dan ook, in overleg, besluiten om handelingen of andere gebeurtenissen terug te draaien, worden de beschrijvingen van deze keuze en van de vervangen gebeurtenissen niet gerekend tot het spelverhaal. Er wordt in deze uitzonderlijke situatie gekozen voor een andere geschiedenis en slechts de vertelling van die geschiedenis is het verhaal. Dit kan bijvoorbeeld gebeuren als spelers ontdekken dat ze in eerste instantie een spelregel verkeerd hebben uitgevoerd. 

Dit subhoofdstuk is ingedeeld in drie paragrafen. De eerste paragraaf gaat over de constructie van de plot, waarbij ook informatievoorziening naar de lezer en spanningsbogen aan bod komen. De tweede paragraaf gaat over stijlmiddelen en taalgebruik. De laatste paragraaf is gericht op het begrip tijd en de speciale rol die het speelt binnen het verhaal en bij de spelers. Uiteraard bestaat tussen deze drie onderwerpen enige overlap. 
Net als in het deel over geschiedenis, wordt ook in deze paragrafen onderscheid gemaakt tussen verschillen en typeringen. 
3.2.3.1 Constructie van de plot

Een plot is goed opgezet als hij spanning opbouwt en de lezer betrokken houdt bij de gebeurtenissen die gaan komen. Bij het aanleveren van informatie kan de verteller variëren in volgorde, informatie achterhouden of uitstellen en kiezen om bepaalde zaken te benadrukken. Spelers van RPG’s gebruiken deze inzichten op meer of minder bewuste wijze om spanning toe te voegen aan hun avonturen, afhankelijk van het belang dat ze hechten aan het gecreëerde verhaal. 


Bij een spanningsboog hoort natuurlijk een ontknoping en het vereist enige planning en overzicht om zoiets te organiseren. Daarom ligt de verantwoordelijkheid voor de vertelstructuur voor het overgrote deel bij de DM. Hij heeft immers meer invloed op het verloop van de geschiedenis, en heeft als enige de gelegenheid om verhaalelementen voor te bereiden voor aanvang van een speelsessie. Uit de enquête blijkt dat DM’s zich, meer dan spelers, verantwoordelijk voelen voor de ontwikkeling van het verhaal. Uit de respons op de open vragen is zelfs op te maken dat spelers de neiging hebben om de DM het volledige auteurschap toe te dichten, maar dit is volgens mij een misvatting. De plot ontwikkelt zich weliswaar onder zijn hoede, maar ook de hoofdpersonages laten zich slechts geleidelijk kennen en kunnen de lezers verrassen of in spanning houden. Volgens de gebruikte definitie van spel proberen spelers een resultaat te bereiken dat afwijkt van de beginsituatie. Bij RPG’s betekent dat, dat ze samen werken aan de ontwikkeling van het verhaal.
Typeringen
Auteurs spelen altijd met informatie, maar er zijn typische verteltechnieken die bij spelverhalen in het bijzonder veel worden toegepast. Een logisch gevolg van het spel als vertelmedium, heeft te maken met focalisatie. Omdat de spelers de acties van hun personages moeten bepalen, krijgen zij te horen wat de personages vernemen en kunnen ze ook naar deze informatie vragen. Gewoonlijk is dit alles wat de spelers weten. De DM geeft slechts bij uitzondering informatie over zaken die de personages niet (kunnen) weten. De avonturiers zijn de focalisator waardoor de vertellers de gebeurtenissen beschrijven. Spelers kunnen hierom ook achtergronden en motieven van hun personages voor elkaar geheim houden. 


Natuurlijk is alle uitgesproken informatie beschikbaar voor alle aanwezige spelers. Als de helden zich bijvoorbeeld hebben opgesplitst, krijgen alle spelers ook de beschrijvingen van de ruimtes te horen, waar hun personage niet aanwezig is. De avonturiersgroep functioneert daarom als een gezamenlijke, cumulatieve focalisator. Zoals resp. 41 schrijft:

“[…] the story mostly focuses on a group of main characters that travel together; when a character drifts from the group and is replaced, there usually isn’t very much time devoted to figuring out what the leaving character is going to do (or has done if he returns later).”

(Bijlage 4, vraag 25, resp. 41)
Het is overigens mogelijk dat spelers bepaalde zaken voor elkaar geheim houden. Het is niet ongebruikelijk voor een DM om geheime briefjes aan spelers te geven, als hij niet wil dat alle spelers iets te weten komen. Zelfs als een spelersgroep hier voor kiest, is het echter slechts een uitzondering op de regel. 
De beperkende focalisatie geeft de DM natuurlijk een machtig instrument om de spelers te verrassen. Negen respondenten geven uit zichzelf aan dat DM’s hier dankbaar gebruik van maken door onverwachte wendingen, of ‘plot twists’ in te bouwen. Vaak bestaat tussen ogenschijnlijk losse verhaallijnen toch een belangrijk verband, of blijkt de opdrachtgever van de avonturiers bijvoorbeeld kwade bedoelingen te hebben. Plot twists hebben een belangrijke plaats in spelverhalen en spelers zijn er dol op.

Een laatste belangrijke eigenschap van de constructie van een spelverhaal is de episodische indeling. 84% van de respondenten geeft aan dat zijn of haar spelersgroep over verloop van meerdere sessies een vervolgverhaal vertelt en bij nog eens 10% passen de sessies samen in een groter kader, al is er geen noodzakelijk verband.
 Het overgrote merendeel van de spelverhalen heeft dus een langere verteltijd dan één spelsessie. Een spelverhaal is opgedeeld in sessies, zoals een roman kan bestaan uit hoofdstukken.

Dit biedt mogelijkheden om cliffhangers in te bouwen en 19 respondenten geven dan ook aan dat hier veel gebruik van wordt gemaakt. Hoewel cliffhangers in spelverhalen niet per sé vaker voorkomen, kan het bijbehorende effect op de spanning van de lezer veel sterker zijn dan in een roman. Een lezer van een roman kan immers kiezen om meteen door te lezen om de prangende kwestie beantwoord te zien. Als een spelsessie met een goede cliffhanger eindigt, wordt de bijbehorende spanning doorgetrokken tot de volgende bijeenkomst. De speler kan het verhaal niet beleven waar en wanneer hij wil. Op deze exclusiviteit van spelverhalen ga ik verder in in het subhoofdstuk over de beleving.

Net zoals een spelverhaal hoofdstukken kent, kan er een proloog en/of een epiloog bij geschreven worden. Dit gebeurt meestal in tekstvorm, los van de speelsessies, door de DM. Dit is een gemakkelijke manier om het vertelkader te versterken en te zorgen dat alle belangrijke gebeurtenissen duidelijk aan bod komen.

3.2.3.2 Vertellers en taalgebruik
Een geschiedenis moet volgens de definitie van Rimmon-Kenan door een bepaalde instantie verteld worden. De vertellers van een spelverhaal gedragen zich op een manier die in geen enkel ander verhaal zou kunnen passen. Natuurlijk kan het in een roman gebeuren dat meerdere vertellers worden geïntroduceerd, die zich op een bepaalde manier tot elkaar en de geschiedenis verhouden en die schrijven met verschillende stijlen. Iedere raamvertelling is hier een voorbeeld van; een personage neemt de vertellersrol over en verandert zo ook het kader waarin de lezer de geschiedenis aangereikt krijgt. Het overzicht en de betrouwbaarheid van de vertelinstantie kunnen volledig veranderen. 

Dit gebeurt echter met een zekere logica, om redenen die te vinden zijn in de geschiedenis of te maken hebben met de effectiviteit van de vertelling. Bij een spelverhaal is dat anders; de vertelinstantie wisselt voortdurend omdat dat voor het spelverloop goed uitkomt.


Als een speler naar zijn eigen personage verwijst, kan hij afwisselend gebruik maken van de 1ste persoon en de 3e persoon, bijvoorbeeld: “Kato doet de deur voorzichtig open en kijkt rond. Ik hou mijn wapen gereed voor het geval er vijanden zijn.” De ene speler gaat hier nauwkeuriger mee om dan de ander. 57% van de respondenten geeft aan dat ze gewoonlijk kiezen voor de 1ste persoon.
 Zelfs als alle spelers zich hier keurig aan houden, zijn er alsnog zoveel vertelperspectieven als er helden zijn, de DM nog niet eens meegerekend. Een roman zou onleesbaar worden als de handelingen van ieder hoofdpersonage vanuit de 1ste persoon verteld zouden worden. 35% van de respondenten zegt beide vormen te gebruiken, wat alleen nog maar voor meer chaos zorgt. 

Deze vertelwijze is alleen mogelijk in een RPG. De DM varieert in zijn taalgebruik tussen de 2e en 3e persoon, bijvoorbeeld: “Net op het moment dat jullie op de vlucht willen slaan, treedt een geheime val in werking. Een berenklem klapt dicht en Joshua zit vast.” Schrijven in de 2e persoon is in romans zeer ongebruikelijk. In RPG’s is het alleen mogelijk vanwege de directe band tussen de verteller en zijn selecte publiek.
Het biedt enig overzicht om alle tekst in de 3e persoon, zowel van de DM als van de overige spelers, te zien als van één verteller. Deze verteller gebruikt de avonturiersgroep als ‘cumulatieve focalisator’, zoals eerder uitgelegd, hoewel hij zich bij uitzondering aan deze focalisatie onttrekt om achtergrondinformatie te geven. Hij is niet auctoriaal, omdat hij niet met zekerheid kan zeggen hoe het verhaal zal verlopen. Logischerwijs heeft deze verteller een inconsistente schrijfstijl, omdat zijn tekst door verschillende spelers wordt geschreven. In de 1ste persoon vertelt ieder personage zijn eigen verhaal en vult de overkoepelende verteller daarmee aan.

Al met al gedraagt de vertelinstantie van een spelverhaal zich zeer afwijkend, wat ogenschijnlijk voor een zeer chaotische beleving door de lezer zou kunnen zorgen. Echter, zoals in het laatste subhoofdstuk wordt uitgelegd, is het verhaal voor de spelers juist gemakkelijk te volgen omdat de vertelinstantie precies naar hun wensen en verwachtingen is gevormd.

Er bestaan ook beschrijvende rollenspellen waarin wel getracht wordt de vertelinstantie constant te houden, zoals Puppetland
, ontworpen door John Tynes. In dit spel worden alle beschrijvingen gedaan door de Puppetmaster (het equivalent van de DM) en mogen de andere spelers alleen de gesproken tekst van hun personage uitspreken. Uit deze uitspraken blijken de acties. In plaats van “We rennen de deur uit,” kan een speler roepen: “De deur uit, vrienden, snel!” Puppetland wijkt sterk af van de in deze scriptie behandelde RPG’s, doordat het spelelement bijna volledig moet wijken voor het verhaal. Het is een vorm van gezamenlijk improvisatieschrijven. Het is een bijna pure vorm van Caillois’ ‘Mimicry’; de andere drie uitingen van spel (Agôn, Alea en Ilinx) zijn volledig verdwenen. Dit plaatst Puppetland buiten ‘game play’ en op het niveau van ‘ludieke activiteiten’, volgens de indeling van Salen & Zimmerman die wordt besproken in hoofdstuk 2.1.1. 
Speltechnische handelingen, zoals dobbelsteenworpen, maken de coherente vertelvorm van Puppetland voor spelers van de hier onderzochte RPG’s onmogelijk. 

Typeringen

Rimmon-Kenan wijdt een kort, maar grondig hoofdstuk aan de verschillende manieren waarop gesproken tekst van een personage in een verhaal kan worden gepresenteerd. Ze haalt Brian McHale aan over zeven weergaveniveaus die variëren van een algemene opsomming van de besproken onderwerpen tot een citaat van de gesproken woorden.
 
In bepaalde spelsituaties doen de spelers in hun uitspraken alsof ze hun personage in het spel ‘zijn’. De belangrijkste vorm van spraakweergave is dan ook de ‘directe spraak’; de vertellers bieden de uitspraken van de personages daarin woord voor woord aan. De enige andere belangrijke vorm is de ‘indirecte inhoudsparafrase’, waarin kort door de verteller uiteen wordt gezet wat een personage zegt. Bijvoorbeeld: “De koning vertelt in paniek dat hij jullie hulp nodig heeft omdat zijn dochter is gegijzeld.” De andere vijf vormen van spraakweergave zijn ook mogelijk Ze komen echter veel minder logisch voort uit het vertelmedium, omdat spelverhalen sterk gericht zijn op handelingen en dialogen.
Acht respondenten geven expliciet aan, dat ze sfeer in een spelverhaal extra belangrijk vinden en een prominente rol toekennen. Hiermee raken ze eigenlijk aan het onderwerp van de beleving, die voor een intensere immersie kan zorgen (zie subhoofdstuk 3.2.4). Niettemin is de creatie van een sfeervolle wereld in de eerste plaats de verantwoordelijkheid van de verteller. 


Om bij te dragen aan een wereld waarvan een sterke sfeer uitgaat, maakt vooral de DM gebruik van rijke beschrijvingen van de omgeving en van de uitstraling van NPC’s. Uit de respons op de enquête blijkt, dat zowel spelers als DM’s het voornamelijk als de taak van de DM zien om een wereld te creëren waar de spelers zich een mooie voorstelling van kunnen maken. Hij kan hierbij overigens gebruik maken van de talloze kleurrijke illustraties die in de regelboeken van vrijwel alle RPG’s staan.

3.2.3.3. Tijd
De rol van tijd in een vertelling lijkt een nogal specifiek onderwerp, maar het behelst meerdere verschillende zaken. Ten eerste is er de ‘verteltijd’: de tijd die wordt gebruikt om iets te vertellen. Daar tegenover staat de ‘vertelde tijd’: tijdsverloop in het verhaal en de volgorde van de weergaven van gebeurtenissen. Dan is er eenvoudig nog de grammaticale tijd die in de tekst wordt gehanteerd. Al deze onderwerpen komen in deze paragraaf aan bod.

Een van de eigenschappen van RPG’s is dat de gecreëerde verhalen gewoonlijk niet worden geregistreerd en bestemd zijn voor een eenmalige beleving van de spelers zelf.
 Spelverhalen zijn orale verhalen, direct overgebracht op een publiek. De implicaties hiervan zijn niet vanzelf duidelijk en zoals Walter Ong aangeeft in Orality and Literacy
, hebben literatuurtheoretici dan ook de neiging om een orale vertelling eenvoudig te beschouwen als een tekst in uitgesproken vorm. Het is echter belangrijk om te beseffen dat een spreker niet een tekst oraal overbrengt, maar een geschiedenis, en dat hierdoor een ander soort verhaal ontstaat.


Een belangrijk onderscheid dat Ong maakt, heeft heel simpel gezegd te maken met directheid. Een schrijver en een spreker proberen allebei een effect te bereiken, maar waar een schrijver zijn publiek vooraf moet inschatten, kan een spreker dat van hem aanvoelen. Een schrijver produceert een afgeronde tekst, in de hoop de juiste middelen toe te passen om zijn lezer in vervoering te brengen. Een spreker ziet hoe het publiek reageert en kan zijn vertelwijze aan de hand van deze feedback aanpassen.


In het geval van een spelverhaal heeft dit onderscheid grote invloed op het verteltempo. Omdat de auteurs en het publiek interageren en elkaar afwisselen, kan iedere spreker aanvoelen hoe goed zijn publiek hem kan volgen. Als een DM bijvoorbeeld een uitgebreide omschrijving van een moeilijke spelsituatie heeft voorbereid, kunnen de andere spelers hem al dan niet verbaal aansporen om op te schieten als ze de beschrijving overcompleet of saai vinden. Ze kunnen de DM ook juist vertragen, door te vragen naar meer informatie. Het verteltempo kan hierdoor worden aangepast aan de wensen van de lezer. Zoals respondent 112 schrijft: “I find less over- or underexplaining, since [the DM] can gauge player reaction and add or reduce exposition to match interest.”


Uit de resultaten van de enquête blijkt echter ook irritatie over het feit dat het verteltempo zo beïnvloedbaar is. Natuurlijk hebben niet alle lezers dezelfde wensen, dus wat een noodzakelijke uitweiding is voor de ene speler, kan door een ander als een vervelende vertraging worden beschouwd. Daar komt bij dat de hoofdlijn van het spelverhaal kan worden stilgelegd voor aan spelersdoelen verwante redenen, zoals het plunderen van buit, winkelen voor wapens, of zoeken naar aanwijzingen. Dit kan het verhaal vertragen en daarmee de immersie op een spannend moment verstoren: “A regular story is often better-paced, as an RPG tends to lurch along.”
 

Terwijl spelverhalen worden beschuldigd van traagheid, benadrukt niet één respondent de extreme vertraging die plaatsvindt tijdens een gevecht. De precieze regels verschillen per spel, maar volgens de regels van Dungeons & Dragons verloopt ieder gevecht in sterke slow motion. 

Om te simuleren dat iedere deelnemer aan het gevecht tegelijkertijd handelt, bepalen ze om beurten hun acties, die ongeveer 6 seconden mogen duren. Deze acties gebeuren ongeveer tegelijkertijd, hoewel ze in volgorde worden afgehandeld, afhankelijk van welk personage het initiatief nam. Dit betekent dat een volledige ronde, waarin alle deelnemers hun acties uitvoeren, in de geschiedenis 6 seconden voorstelt. Om al deze acties te bepalen en te omschrijven, hebben de spelers en de DM uiteraard veel meer tijd dan dat nodig. De benodigde verteltijd varieert, maar de beschrijving van een ronde kan gemakkelijk tien minuten duren. Alle RPG’s hebben een dergelijke vertraging tijdens gevechten.
Het is mogelijk dat de respondenten deze extreem afwijkende eigenschap ten opzichte van andere verhalen niet hebben genoemd, omdat het tijdens een gevecht kan voelen alsof het verhaal even is stilgelegd ten bate van het tactische spel. Dit is natuurlijk niet het geval, en gevechten zijn dan ook een belangrijke veroorzaker van trage spelverhalen.

Typeringen

RPG’s maken gebruik van de onvoltooid tegenwoordige tijd. De avonturen ‘gebeuren’ tijdens het spelen. Afwijkende rollenspellen kunnen zich eventueel aan deze regel onttrekken; in het eerder genoemde Puppetland is het de bedoeling dat de Puppetmaster alle acties in de verleden tijd beschrijft. In de hier onderzochte RPG’s is dit echter op zijn minst zeer ongebruikelijk. 


Deze grammaticale keuze komt overeen met de nadruk die in een spelverhaal wordt gelegd op het ‘nu’. Resp. 89 merkt terecht op dat beschrijvingen van verleden en toekomst van ondergeschikt belang zijn.
 Achtergrondinformatie is leuk, lijken de spelers te vinden, maar ze willen liever weten wat er in het ‘heden’ met hun personages gebeurt en hoe ze dat kunnen beïnvloeden. Zoals eerder benadrukt, gaat een RPG-avontuur relatief veel over handelingen, en veel minder over gedachten en gevoelens van personages. Het ‘nu’ van de handeling krijgt dan ook de aandacht, niet het ‘toen’ van de motivatie. 

Spelverhalen hebben daarom de neiging om in chronologische volgorde verteld te worden. Er wordt weinig gebruik gemaakt van flashbacks en voorafschaduwing. Dit is ook vanwege praktische redenen: om deze middelen in te zetten is overzicht over de gehele geschiedenis nodig. Een auteur van een roman heeft alle benodigde informatie, maar een DM veel minder en een speler al helemaal niet. Een DM kan niet zomaar een scène voorspellen als hij nog niet weet tot welk einde de spelers de gebeurtenissen tot dat moment in de geschiedenis brengen. Flashbacks zijn minder moeilijk toe te passen. Als echter een vroegere scène met een of enkele van de avonturiers wordt gespeeld om achtergronden en motieven te laten zien, kunnen de andere spelers niet meedoen, en dat is niet leuk voor de spelbeleving.

De verteltijd van een spelverhaal kan heel lang zijn en zich uitspreiden over tientallen spelsessies. Het is een uitdaging om alle lezers zo lang geboeid te houden. Dit blijkt ook uit de enquête: “Because RPG stories often times last for years, it’s important to have dramatic events happening all the time.”
 Er is al eerder uitgelegd dat spelverhalen voor een groot deel uit spectaculaire scènes bestaan, maar dit verband met de verteltijd is daarbij een nieuw inzicht. Om de spelers bij de les te houden, moet iedere sessie de bekende opbouw van ‘begin, midden, einde’ hebben. Iedere sessie heeft een climax en een beschrijving van de resulterende eindsituatie. Wat dat betreft gedraagt een spelverhaal zich als een televisieserie waarin iedere afzonderlijk spannende aflevering onderdeel is van een overkoepelend verhaal.
Op het niveau van de vertelling onderscheidt een spelverhaal zich duidelijk van traditionele vertelwijzen. Het is minder gestroomlijnd en heeft een zeer chaotische vertelinstantie, maar het speelt op een interessante manier met informatie en spanning. 

3.2.4 Beleving

Deze laatste benadering beschrijft hoe de spelers met het verhaal omgaan en welk effect het op hen heeft.
To play a game is to experience the game: to see, touch, hear, smell and taste the game; to move the body during play, to feel emotions about the unfolding outcome, to communicate with players to alter normal patterns of thinking. Unlike the clean mathematical forms of rules, the experiential play of a game is fuzzy, murky and messy. Yet it is in this realm that players actually take part in a game, engaging in meaningful play.

Salen & Zimmerman wijden in Rules of Play veel aandacht aan de ‘betekenis’ van spel. Een spel is volgens hen geslaagd als het de spelers laat zien welke betekenis het geeft aan hun acties en daarmee ook de waarde van de acties aantoont. Een speler moet voelen dat het uitmaakt wat hij doet. 


Uit de reacties op de enquête blijkt dat de verhaalbeleving onmogelijk los kan worden gezien van de effecten die het spel op de spelers heeft. Het spel en het verhaal worden in deze scriptie beschouwd als twee afzonderlijke instanties, maar voor een speler zijn ze onherroepelijk verbonden. De speler heeft een directe band met het verhaal omdat hij er aan meeschrijft en omdat hij bij een zeer select publiek hoort waarvoor het verhaal op maat wordt gemaakt. De afwijkende ervaring van een spelverhaal is zo elementair, dat er in dit subhoofdstuk geen plaats is voor ‘typeringen’. Alle afwijkende eigenschappen zijn uniek aan het medium.


Uit de subhoofdstukken over geschiedenis en vertelling blijken vooral de negatieve eigenschappen van een spelverhaal: het heeft een simpele structuur en voelt toch chaotisch aan; het heeft vlakke personages en een incoherente vertelinstantie; noem maar op. Toch geeft 87% van de respondenten aan dat ze spelverhalen minstens zo goed of vermakelijk vinden als een verhaal dat ze in een roman zouden kunnen lezen.
 Voor deze discrepantie worden uiteenlopende verklaringen gegeven. Het merendeel hiervan is verbonden aan de unieke beleving van een groep spelers, die samen, op hun manier, personages en gebeurtenissen tot leven brengen. 

3.2.4.1 Sociale beleving

Deze scriptie gaat niet inhoudelijk in op de functies die spel en literatuur in een cultuur vervullen. Toch wil ik benadrukken dat er grote overeenkomsten bestaan in het effect dat beide kunnen hebben op de personen die er aan onderworpen worden. Beide cultuuruitingen brengen hun gebruiker in vervoering; bieden hem de gelegenheid om de werkelijkheid te ontstijgen. Binnen de afgesloten sociale ruimte en tijd waarin een spel of een verhaal zich afspeelt, verdiept de gebruiker zich in een andere wereld en zijn andere regels van belang. Na afloop van een film of roman is er stof ter overweging en discussie, en na een spel is dat net zo. Na een spelsessie van een RPG hebben de spelers gezamenlijk een spel en een verhaal meegemaakt en zoals resp. 8 aangeeft, leidt dit dan ook vaak tot een nabespreking waarin de verkregen impulsen worden verwerkt.

Bij een RPG hoort een sociale beleving, in tegenstelling tot het lezen van een roman of het spelen van een single-player ‘rollenspel’ op een computer. Op misschien wel de belangrijkste meerkeuzevraag van de enquête, “What do you think is the main goal of RPG’s?”, antwoordde 56% met “Being creative together as a social experience.” Daarnaast kon alleen “Creating the best possible adventure story” met 22% op enige steun rekenen.
 Een RPG speel je met vrienden, dus een spelverhaal creëer je met vrienden.

Salen & Zimmerman beschrijven sociale relaties in een spel op twee niveaus: een interne en een externe rolverdeling.
 In het geval van Dungeons & Dragons kunnen de interne rollen van de spelers bijvoorbeeld beschreven worden als ‘verdediger’, ‘leider’, ‘controleur’ en ‘aanvaller’.
 De externe rolverdeling beïnvloedt het spelverloop met groepsbanden van buitenaf: bestaande vriendschappen en rivaliteiten tussen de spelers, bijvoorbeeld. 
De spelers geven betekenis aan het spel door hun onderlinge relaties op een creatieve manier in hun keuzes te verwerken. Met het verhaal dat ontstaat hebben ze een sterkere band, omdat het een betekenislaag heeft die persoonlijk is voor de lezers. Ze begrijpen waarom de andere auteurs bepaalde keuzes maken en deze informatie maakt de leeservaring rijker. Het kan gebeuren dat de verhoudingen tussen de spelers hun weerklank hebben op de geschiedenis. Als een van de spelers niet goed in de groep ligt, wordt zijn personage bijvoorbeeld minder snel een vaderfiguur voor de andere personages, ook al heeft hij die rol wel bedacht toen hij het karakterconcept schreef.

20 respondenten geven aan dat het verhaal – dus niet alleen het spel – beter wordt vanwege de sociale band tussen lezers en auteurs. Een zeer specifieke uiting hiervan zijn onderlinge grapjes of ‘inside jokes’. De auteurs maken er gebruik van dat ze hun publiek persoonlijk kennen om het verhaal te verrijken met grapjes die zij alleen kunnen begrijpen. 

3.2.4.2 Exclusiviteit

De laatste opmerking van de vorige paragraaf raakt aan de exclusieve kwaliteit van spelverhalen. Terwijl een roman kan worden gelezen door iedereen die het in handen krijgt, is een spelverhaal heel specifiek bestemd voor één klein publiek: de spelers zelf. De auteurs en lezers kennen elkaar, reageren op elkaar en houden alleen rekening met elkaar. Sterker nog: de lezers zijn de auteurs en ze creëren precies het verhaal waar zij en hun medespelers behoefte aan hebben.


Ieder spelverhaal is een verhaal op maat; ook in de reacties op de enquête wordt toegegeven dat de meeste spelverhalen oninteressant zouden zijn voor buitenstaanders:

I don’t think transcriptions of role play sessions would be all that interesting for others. Let’s face it: we all know those people who never tire of telling you stories of their twelfth level paladin, right? And aren’t they annoying!

Deze notie staat natuurlijk in sterk verband met de eerder besproken sociale en orale cultuur die bij een spelsessie hoort. Daarnaast is, zoals gezegd, een eventuele transcriptie van een spelverhaal bijna onleesbaar vanwege het voortdurend wisselende vertelperspectief en het bijbehorende taalgebruik. Voor de selecte groep spelers zelf is dit echter geen probleem. Zij krijgen de informatie die zij willen, gepresenteerd op een manier die zij gemakkelijk kunnen begrijpen.

Het komt wel degelijk voor dat groepen hun spelsessies proberen te registreren. Dergelijke teksten beschrijven echter, op een nieuwe manier, de geschiedenis van een spelverhaal, los van de zeer afwijkende vertelwijze die tijdens het spel wordt gebruikt. Ik heb daarom bij mijn eigen Dungeons & Dragons groep een sessie opgenomen met een audiorecorder. Hierbij bleef de vertelling in stand, maar omdat de interactiviteit verloren ging, bleef van de unieke beleving niets over. Een navertelling van een spelsessie is als de foto’s na een vakantie, of het studioalbum na een liveconcert: een noodzakelijke herinterpretatie van de gebeurtenissen, die minder uitnodigt tot inleving. Een spelverhaal wordt beleefd door de spelers en ze beleven het maar één keer. 31% van de respondenten geeft deze exclusieve beleving aan als een belangrijke verrijking van een spelverhaal.
 

3.2.4.3 Immersie en betrokkenheid 
Volgens Johan Huizinga gaat met de omgang met een spel een afzondering in een afgesloten wereld gepaard, zoals uitgelegd in hoofdstuk 2.1.1. Spelers bepalen begrenzingen in tijd en ruimte, waarbinnen de regels van het spel van belang zijn. De vrijwillige onderwerping aan een spelwereld versterkt de inleving in de fictieve wereld van het spelverhaal.
Een spelverhaal wordt echter wel vaak constant onderbroken door geklets van de spelers dat niet of slechts indirect met de geschiedenis te maken heeft. 40% van de respondenten geeft dit aan als een eigenschap waarmee spelverhalen zich negatief onderscheiden van andere verhalen.
 Hiermee is het de grootste ergernis, erger dan o.a. de incoherente schrijfstijl, de ongeloofwaardige gevolgen van de dobbelstenen en de simpele plots en personages.


Dit heeft te maken met de immersie, of inleving in het verhaal. De immersie in een spelverhaal is voor de spelers van verhoogd belang en wordt het door de respondenten ook hoog gewaardeerd. De ‘out-of-character’ tekst is daarom storend, al kan het natuurlijk een belangrijk aspect van de sociale activiteit zijn. 

In Second Person legt Greg Costikyan uit:
For long-term roleplayers, the stories they create through play can be as emotionally powerful and personally meaningful as anything you find in a novel or movie – perhaps more so because the players are personally involved in their creation. These ‘stories’ are meaningful to players precisely because they are intimately involved.

De stelling van Costikyan wordt door de resultaten van de enquête telkens bevestigd. De volgende twee citaten zijn aan de lange kant, maar ze illustreren goed hoezeer een speler met zijn eigen personage kan meevoelen. 

Involvement. You can become attached to characters in books, but I feel the attachment is all the more real to an RPG character. You have driven their actions and when something terrible happens to them, you almost feel hurt, like you did something wrong.
(Bijlage 4, vraag 25, resp. 60)

Sometimes ‘shake and bake’ characters can suddenly develop into a ‘real’ character; it comes to life, as it were. Characters really can become part of you. I have seen people cry when their characters died, it can feel as if a part you dies. 

(Bijlage 4, vraag 26, resp. 5)

Deze laatste paragraaf komt hiermee terug bij de personages. Zij kunnen misschien vlakke karakters hebben en voorspelbare of juist ongeloofwaardige handelingen verrichten, maar toch geven spelers hun een speciale waardering. Door de ogen van de personages zien en bepalen de spelers de fictieve werelden. Dankzij hen kunnen ze zich zo diep inleven dat ongestroomlijnde verhalen, waarmee ze geen buitenstaander zouden willen vermoeien, toch zorgen voor een unieke ervaring die minstens zo goed is als het lezen van een roman. De interactie met het spel zorgt voor een verantwoordelijkheidsgevoel en voor een betrokkenheid waarvoor in beter geschreven verhalen meer moeite moet worden gedaan.
In het subhoofdstuk over de rol van personages in de geschiedenissen van spelverhalen, is het model van Greimas gebruikt. Hiermee kon worden getoond dat personages in spelverhalen onverminderd belangrijk zijn. Op het niveau van de beleving is het model opnieuw relevant. In deze scriptie is het spelverhaal van een RPG beschouwd als één verhaal, met één vertelde geschiedenis. De spelers hebben van dit verhaal echter ieder een andere beleving, omdat ze ieder sterk meeleven met hun eigen personage. Hoewel iedereen hetzelfde verhaal hoort, heeft iedere speler een ander referentiekader waarmee het wordt geïnterpreteerd. Het model van Greimas werd in hoofdstuk 3.2.2.2 ingevuld met ‘de avonturiers’ als subject. Dit is echter een versimpeling. Doordat er meerdere hoofdpersonen zijn, ieder met hun eigen betrokken speler, zijn er minstens net zoveel mogelijke invullingen van het model. Ieder personage heeft zijn eigen motieven en doelen. Iedere held kan afzonderlijk als subject worden ingevuld, met zijn eigen object. Zo kan één van de avonturiers de prinses redden omdat hij de wereld wil verbeteren met nobele daden, terwijl een ander een vrouwenverslinder is die heeft gehoord dat de prinses er prachtig uitziet. 


Natuurlijk is ieder verhaal op verschillende manieren te interpreteren. De interpretaties van het spelverhaal gebeuren echter al gedurende het schrijfproces. De verschillende perspectieven van de spelers kunnen daardoor nog invloed hebben op het verloop van de geschiedenis.

Iedere speler geeft voor zichzelf betekenis aan het verhaal. Net als bij andere, niet-interactieve vertelmedia doet de lezer dat, door zich beelden voor te stellen, door belang te hechten aan verhaalelementen van zijn keuze en door open plekken in te vullen waar de beschrijving tekort schiet. Op deze manier ‘creëren’ de spelers de voorgestelde wereld op het niveau van beleving, naast de zeer concrete auteursrol die ze vervullen.

3.2.5 Samenvattend
In het afgelopen hoofdstuk heb ik de vele inzichten uit de enquête, de relevante literatuur en de bestudering van het spel gestructureerd uiteen gezet. De splitsing tussen geschiedenis, vertelling en beleving heeft geholpen om alle informatie een plek te kunnen geven. Dankzij de creatieve en uiteenlopende respons op de enquête was het mogelijk om de belangrijkste karakteristieke eigenschappen van spelverhalen te onderzoeken. In de volgende tabellen geef ik de hoofd- en bijzaken aan in de vorm van overeenkomsten, verschillen en typeringen. 

Tabel 1: Literaire conventies die bij een spelverhaal intact blijven
	Geschiedenis
	· Opbouw van begin, midden en einde

· Personages hebben een centrale rol en functie

· Rolverdelingen en relaties ontwikkelen zich normaal

	Vertelling
	· De vertelconstructie voegt spanning toe aan de geschiedenis

· Lezers geven betekenis aan het verhaal

	Beleving
	· Het verhaal brengt lezers in vervoering

· Mogelijkheid van discussie of contemplatie achteraf


Tabel 2: Eigenschappen die uniek zijn aan spelverhalen
	Geschiedenis
	· Personages kunnen zich onlogisch gedragen i.v.m stemming van de besturende speler
· Voortdurende uitdagingen vanwege competitief spelelement

	Vertelling
	· Vertellers wisselen elkaar voortdurend af

· Vertellers variëren sterk met stijl en keuze voor 1ste, 2e en 3e persoon

· Orale verhalen, dus de verteller kan het verteltempo aan zijn publiek aanpassen

· Verhaal vertraagt tijdens gevechten

	Beleving
	· Gezamenlijke, sociale beleving

· Exclusief: kan eenmalig door een select publiek worden beleefd, niet waar en wanneer men maar wil

· Versterkt cliffhanger-effect
· Verhoogde immersie door persoonlijke band met personages


Tabel 3: Eigenschappen die het verhaaltype van spelverhalen bepalen

	Geschiedenis
	· Onderwerp: Fantasy-avonturen

· Nadruk op gebeurtenissen boven gedachten

· Stereotiepe bijfiguren

· Duidelijk onderscheid Goed en Kwaad

· Motieven zoals wraak en machtswellust

· Eenvoudige structuur als reactie op chaos en onvoorspelbaarheid van dobbelstenen en spelers

· Hollywood eindes

· Deus ex machina ingrepen

· Veel vlakke karakters
· Authentiek gedrag omdat de bestuurder van een personage geen bepaalde ontknoping in gedachten heeft

· Meerdere hoofdpersonages
· Hoofdpersonages komen gemakkelijk om het leven.

	Vertelling
	· Avonturiersgroep als gezamenlijke, cumulatieve focalisator

· Veel plottwists en verrassingen

· Episodische indeling

· Spraakweergave in ‘directe spraak’ en ‘indirecte inhoudsparafrase’

· Sfeer is essentieel

· Nadruk op het heden

· Weinig flashbacks en voorafschaduwing

· Veel nadruk op spektakel, vanwege lange verteltijd

· Geschreven in tegenwoordige tijd

	Beleving
	Geen onderscheidende typeringen


4. Conclusie
De onderzoeksvraag luidt:

Wat zijn de karakteristieke eigenschappen van uit pen-and-paper role playing games voortkomende verhalen?
De analyse van de spelverhalen is gestructureerd uiteengezet en er is een compleet totaalbeeld geschetst. Bij het onderzoek zijn terugkerende eigenschappen uitgelicht en hieraan is een plaats toegekend binnen de opzet van ‘geschiedenis, vertelling, beleving’. Dit heeft geleid tot enkele hoofdbevindingen (vetgedrukt in de tabellen op p. 44 en 45) die karakteriseren wat spelverhalen onderscheidt van verhalen in andere, traditionele media.

Verhalen komen echter tot leven als een lezer er een persoonlijke band mee aangaat. De respondenten op de enquête hebben laten zien dat geen enkele verhaaleigenschap vanzelfsprekend is. Een verhaal- of corpusanalyse is altijd onderhevig aan interpretatie en dat geldt ook voor de analyse in deze scriptie. Iedereen heeft een eigen band met een verhaal; om het te begrijpen moet het vanuit het eigen perspectief worden geïnterpreteerd. In het kader van het literatuuronderzoek kon de zeer uiteenlopende respons op de enquête wel in een coherente uitkomst worden verwerkt, maar niet zonder keuzes te maken.

Er is een lijst van eigenschappen ontstaan die in deze scriptie worden aangetoond, bewezen en omschreven. Hiervan zijn er twaalf aangegeven als hoofdbevindingen, die gezamenlijk gelden als een soort model waar ieder spelverhaal in te passen is. De vele facetten van verhalen en hun beleving hebben gezorgd voor nog 26 ‘bijzaken’, die ook in de tabellen staan. Bondiger heb ik het niet kunnen maken: de unieke vertelinstantie heeft veel effecten, die niet in één of twee zinnen te omschrijven zijn.

Er is te stellen dat RPG’s als medium over het algemeen een negatieve invloed hebben op de vertelwijze. Een stelletje amateurs, dat vooral interesse heeft in gevechten en buit, vertelt op chaotische wijze een simpel fantasy-avontuur zonder diepgang of samenhang. Toch is aan de hand van de analyse te concluderen dat voortkomende spelverhalen een zeer waardevolle vorm van literatuur zijn en dat verdere ontwikkeling van en onderzoek naar dit onderwerp wenselijk zijn. Ondanks de aantoonbare mankementen bewijzen spelverhalen zich namelijk als literatuur die in staat is om de lezer op natuurlijke wijze betrokken te houden en sterke gevoelens aan hem te ontlokken. Waar ingebedde verhalen in een spel zorgen voor een dramatisch kader dat de immersie in het spel bevordert, is het bij een voortkomend verhaal juist andersom: de onderwerping aan en interactie met het spel maakt een bijzonder intense beleving van het verhaal mogelijk. 

In goede romans maken auteurs op slimme manieren gebruik van beproefde middelen om dit zelfde effect te bereiken. Om de lezer in vervoering te brengen zijn goede verteltrucs of een interessante geschiedenis noodzakelijk. Vanwege het interactieve, sociale en exclusieve karakter van een RPG gaat dit bij een spelverhaal veel gemakkelijker. De persoonlijke verantwoordelijkheid voor een personage zorgt voor meer betrokkenheid.
Het onderzoek van deze scriptie heeft zich gericht op een zeer select onderzoeksgebied. Het beperkte onderwerp heeft concrete, toetsbare eigenschappen van spelverhalen opgeleverd, maar van ‘spelverhaal’ is een zeer nauwe definitie gebruikt. De centrale idee in het ludologie/narratologie-debat dat uit alle spellen narratieve structuren kunnen voortkomen, is daarmee niet bewezen of ontkracht. Dit is echter wel een zeer interessante notie en zoals gezegd geloof ik dat verder onderzoek op het gebied van voortkomend auteurschap bij spellen wenselijk is.

Andere rollenspellen

De onderzoeksvraag is beantwoord met een verzameling eigenschappen die het karakter en de bijzondere beleving beschrijven van spelverhalen van pen-and-paper RPG’s. De komende paragraaf benoemt kort in hoeverre de conclusie te vertalen is naar andere rollenspellen. 
Rollenspellen bestaan in veel soorten en maten, en er bestaat potentie voor een zeer intense verhaalbeleving. Puppetland is in deze scriptie al eens genoemd, als voorbeeld van een spel dat meer gericht is op de creatie van goed vertelde verhalen. In de respons van de spelliefhebbers die de enquête hebben ingevuld zijn ook andere interessante alternatieven genoemd; vaak spellen zonder dobbelstenen, waarin de spelers nog meer vrijheid krijgen om te bepalen hoe het avontuur verloopt en hoe het verteld wordt. Op dit gebied is veel ruimte voor verdieping. 

Het speelse element van de rollenspellen moet echter niet te klein zijn. Juist omdat een speler zich onderwerpt aan een kunstmatige regelstructuur, met doelen die in zijn eigen ‘normale’ wereld niet van belang zijn, kan hij zich betrokken voelen bij de narratieve elementen van het spel. De spelregels leggen hem beperkingen op, die gerelateerd zijn aan de beperkingen van zijn personage in de voorgestelde fictieve wereld. Juist doordat de speler niet zomaar kan bepalen hoe het verhaal verloopt, maar dit slechts kan beïnvloeden en afhankelijk is van de spelregels en zijn medespelers, is het verhaal voor hem geloofwaardig en spannend. 
Zoals uitgelegd in hoofdstuk 3.1 zijn veel spellen die een RPG worden genoemd, dit eigenlijk helemaal niet. Van de vele avonturenspellen voor computersystemen zijn er maar weinig waarin de speler écht invloed heeft op het verhaal. In de uitzondering van een narratief computerrollenspel voor één speler, vallen natuurlijk de in deze scriptie beschreven sociale en orale aspecten van spelverhalen weg.


In rollenspellen die bijvoorbeeld voor educatie of therapie zijn bedoeld, is het avontuurlijke genre natuurlijk niet (standaard) aanwezig. 
Beschrijvende rollenspellen zonder kanselement, zoals Puppetland, hebben minder last van chaos in de geschiedenis en wellicht de vertelwijze. Het is waarschijnlijk dat het verkleinde spelaspect van de beleving de immersie verlaagt, maar dit heb ik niet onderzocht. 


Bij LARP (Live Action Role Playing), waarbij spelers de handelingen van hun karakter niet beschrijven maar ze nadoen op een groot terrein, beleeft iedere speler een ander verhaal. Ieder heeft slechts zijn eigen perspectief, in plaats van de cumulatieve focalisator die voor pen-and-paper RPG’s is vastgesteld. LARP heeft geen verteller, en dus ook niet de voortdurend afwisselende vertelinstantie van deze RPG’s. 


De enige eigenschappen waarvan met enige zekerheid is te stellen dat ze opgaan voor alle spelverhalen van rollenspellen, zijn:

· Personages hebben een centrale rol en functie;

· De verhaalbeleving is exclusief voor de spelers; en

· Vanwege het gebrek aan een alwetende auteur heeft het verhaal een eenvoudige structuur.

4.1 Slotwoord
In deze scriptie zijn spelverhalen bestudeerd, uitgaand van een lezer die er mee in aanraking komt. Ik heb hier als vanzelf voor gekozen, omdat ik dat als literatuurwetenschapper gewend ben. De relatie tussen speler en verhaal leek de lading niet te dekken.


Toch geloof ik nu, dat er met RPG’s een vertelwijze bestaat waarbij een ‘lezer’ slechts een onnodige abstractie is. De gebruiker is immers lezer, auteur, held en speler in een, en bij dit totaalpakket hoort een totaalervaring. Mijn hoop is, dat toekomstig onderzoek naar spelverhalen deze totaalervaring als uitgangspunt gebruikt, om zo recht te doen aan een unieke literaire beleving.
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� Respondenten zijn genummerd op volgorde van invulmoment. Vanwege het grote aantal fouten in spelling en interpunctie heb ik ervoor gekozen om alle geciteerde resultaten te corrigeren. De ongewijzigde resultaten zijn te vinden in de bijlage.


� Bijlage 4, vraag 24, resp. 88 en 95


� Bijlage 4, vraag 24, resp. 33


� Bijlage 4, vraag 24, resp. 57


� Bijlage 4, vraag 24, resp. 24


� Bijlage 4, vraag 24, resp. 114


� Bijlage 3, vraag 12. Slechts 65 van de 131 respondenten kregen deze vraag te zien, omdat zij bij een eerdere vraag hadden aangegeven vaker als groepslid te spelen dan als DM.


� Greimas, A.J. ‘Les Actants, les acteurs et les figures’, in Chabrol, C. (ed.) (1973). Sémiotique narrative et textuelle. Parijs: Larousse.


� Bijlage 4, vraag 25, resp. 49


� Bijlage 4, vraag 24, resp. 63


� Bijlage 4, vraag 25, resp. 36


� Bijlage 2, Vraag 7


� Bijlage 2, vraag 6


� Bijlage 2, vraag 11


� Tynes, J. ‘Puppetland; a storytelling game with strings in a grim world of make-believe’, in Harrigan, P. en Wardrip-Fruin, N. (ed.) (2007).  Second Person; Role-Playing and Story in Games and Playable Media. Londen, The MIT Press, p. 333-348


� Rimmon-Kenan, op. cit., p.110-111


� Dungeons & Dragons is een merknaam, waar o.a. ook computerspellen, een bordspel en een boekenserie bijhoren. Geen van deze media creëert echter voortkomende verhalen zoals het rollenspel dat doet. Sommige romans zijn zelfs gebaseerd op gespeelde avonturen of spelwerelden uit RPG’s, maar in die gevallen is er geen sprake van dezelfde vertelling. Zo is de fantastiewereld Midkemia, uit de boekenreeks van Raymond E. Feist, gebaseerd op een zelfverzonnen RPG. 


� Ong, J.W. (1982) Orality and Literacy; The Technologizing of the Word. New York: Routledge.


� Bijlage 4, vraag 24, resp. 112


� Bijlage 4, vraag 25, resp. 4


� Bijlage 4, vraag 25, resp. 89


� Bijlage 4, vraag 25, resp. 67


� Salen & Zimmerman, op. cit., p.314


� Bijlage 2, vraag 21


� Bijlage 4, vraag 24, resp. 8


� Bijlage 2, vraag 7


� Salen & Zimmerman, op.cit., p. 462.


� In het primaire regelboek van Dungeons & Dragons wordt een tactische rolverdeling voor een avonturiersgroep vo��orgesteld, vooral afhankelijk van de gekozen klassen van de personages. Collins, Heinsoo,& Wyatt, op.cit., p. 15


� Bijlage 3, vraag 23, resp. 15


� Bijlage 2, vraag 22


� Bijlage 2, vraag 23


� Costikyan, G. ‘Games, Storytelling, and Breaking the String’ in Harrigan, P. en Wardrip-Fruin, N. (ed.) (2007). Second Person; Role-Playing and Story in Games and Playable Media. Londen, The MIT Press, p.9
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