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Cart Life

Spel ar upplevelser. Det ér 1 grund och botten min utgangspunkt oavsett om det handlar om att
utveckla, analysera eller konsumera spel. Dessa upplevelser bestar av en mangd
bestandsdelar. Vilka dessa delar &r och hur indelningen av dem ser ut finns det sjélvfallet olika
uppfattningar om. I sin bok The Art of Game Design presenterar Jesse Schell ett exempel pa
en sddan indelning: en fyrhorning som bestar av teknologi, mekanik, story samt estetik. For
tydlighetens skull bor det papekas att ordet estetik i sammanhanget betecknar det visuella
utseendet och inte upplevelsen i allménhet. Ett sétt att se pa speldesign ér att starka
upplevelser skapas nér alla dessa fyra bestdndsdelar talar med varandra; det finns ett fokus
och en helhet som gor det svart att skilja pa delarna. Detta 4r ocksd nagot som jag har
diskuterat i tidigare texter. En diskrepans som jag ofta tycker mig stota pa dr den mellan
spelmekanik och story. I vissa fall kdnns sjilva berdttelsen péklistrad, den dr ett yttre lager
som egentligen inte har nagot med sjdlva spelsystemet att géra. Den finns dir enbart {or att
motivera mig som spelare, ndgot som inte nddvandigtvis behdvs om mekaniken i sig sjalvt ar
tillrackligt underhallande. I andra spel dr bdde mekaniken och storyn vildesignade men de
drar at olika hall. Ett ofta aterkommande problem ir att det sker en brytning mellan
spelsekvenserna och de regisserade filmsekvenserna. I de forstndmnda tar jag kol pa
hundratals fiender och borde utan tvekan sitta skréck i stora delar av vérlden (och verkar inte
ha nagra problem med att mérda) medan de sistndmnda handlar om hur huvudkaraktiren fir
angest over att hen har mordat en viss person eller dér spelet till och med beréttar for mig
vilken hemsk person jag ér eftersom jag valde att doda person X. Det &r vl inte konstigt att
jag tog det beslutet eftersom allting jag gor i spelet kretsar kring att doda. Om det &r en
naturlag i spelet att skjuta mig fran punkt A till B kan det knappast vara moraliskt forkastligt
att doda @nnu en fiende. Upplevelsen blir inkonsekvent och som en f6ljd tappar beréttelsen sin
tyngd. Det dr svart att berétta en historia om krigets fasor nér det samtidigt ar roligt att springa
runt och skjuta.

En ”16sning” pa problemet med mekanik och story aterfinns hos de spel dér utvecklarna har
valt att helt enkelt skala bort sjdlva spelet och istillet skapa digitala upplevelser. Exemplen ér
manga: Dear Esther, Dinner Date, The Passage, och sé vidare. Jag har lange varit en
anhéngare av dessa “icke-spel”, inte for att jag tycker att de besitter ett kvalitativt virde som
overstiger de traditionella spelen utan framforallt for att de pa olika sitt bryter mot etablerade
konventioner om vad spel dr och kan vara. Mangfald och utforskande gor gott.

Utifrén diskussionen ovan utgodr Cart Life ett oerhdrt intressant exempel pa forhallandet
mellan spel och beréttande. Nar jag forst tog mig an spelet, som for ovrigt ar ett
enmansprojekt utvecklat av Richard Hofmeier, blev jag snabbt 6verraskad. Pa grund av de
diskussioner som spelet hade gett upphov till utgick jag fordomsfullt frén att det i méngt och
mycket skulle vara ett “icke-spel”, en upplevelse med lite spelmekanik och mycket
beréttande. Det visade sig dock snabbt att sé inte var fallet. I Cart Life tar spelaren rollen som
en av tre karaktérer: Melanie, Andrus eller Vinny (den sistnimnda dterfinns enbart i
betalversionen av spelet). Dessa tre befinner sig relativt langt ned pa den ekonomiska och
sociala skalan och maste, av olika anledningar, arbeta hért for att tjdna sitt uppehélle. Spelet
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utspelar sig 1 staden Georgetown som dr uppdelad i flera olika distrikt. Karaktirerna kan réra
sig mellan dessa, antingen genom att betala for en buss- eller taxiresa eller genom att gé till
fots. Det sistndmnda kostar inget men tar langre tid — och 1 Cart Life ar tid pengar. Klockan
tickar obonhorligt pd, dven nér jag rotar runt bland min utrustning, och for varje minut som
passerar ndrmar sig tidpunkten da jag méste betala hyran eller bevisa att min affarsverksamhet
ar lonsam. Det dr namligen sa att var och en av de tre karaktarerna har sitt specifika sitt att
tjdna pengar: Melanie siljer kaffe, Andrus driver ett tidningsstdnd och Vinny gar runt och
sdljer matbrod. Behovet av pengar ér ocksé direkt kopplat till mal som personerna stravar
mot, ndgot som gor att bandet mellan spelmekaniken och beréttelsen etableras tidigt. I grund
och botten &r alltsa Cart Life en simulator som kretsar kring egenforetagande. Spelet gar ut pa
att maximera vinsterna genom att kopa uppgraderingar till férsadljningsstdnden, effektivisera
forsdljningen och bygga upp ett bra rykte.

Pa sa vis dr Cart Life ett spel som i hog utstrackning vilar pa en mekanisk grund och som helt
och héllet dr uppbyggt av system. Vad dr det da som gor att spelet skiljer sig 4t fran andra
liknande spel? Vad ér det som gor att Cart Life blir en s stark och kraftfull berittelse? Det adr
nidmligen sd att den upplevelse som spelet ger upphov till handlar om nagot mer 4n att
maximera vinsten. Dar manga liknande spel tydligt stannar vid att vara system, och dir dessa
system Overskuggar allt annat, uppstér det i Cart Life en helhet. Det 4r en helhet som
visserligen handlar om att ”vinna”; om att ha tjdnat s& mycket pengar som mgjligt vid veckans
slut, men som samtidigt fér ett berattarmissigt djup. Jag vill att Melanie ska tjéna tillrackligt
med pengar sé att hon kan fa delad vardnad om sin dotter och jag vill att den hopplésa men
levnadsglada Vinny ska kunna fortsétta sdlja sina brod utan att hamna pa gatan.

Jag tror att det grundldggande svaret pa varfor Cart Life kidnns s annorlunda &r att det handlar
om ménniskor. Istillet for att jag bygger en néjespark eller driver ett mangmiljardforetag si
bottnar spelet hela tiden 1 att det dr enskilda, fattiga och utslagna ménniskor som jag styr. De
har alla sina ”masten”; Melanine behdver himta sin dotter pa skolan klocka 16 varje dag,
Vinny behover dricka kaffe med jimna mellanrum och Andrus dr rokare. Eftersom spelet ér
ett sa tydligt system blir ocksé dessa masten problem inom ramarna for spelet. Att behova
stinga kaffestdndet vid 16 varje dag for att ga till skolan gor till exempel att jag gér miste om
potentiell forsiljning. A andra sidan vill jag inte sitta min forsiljning framfor min dotter. A
det tredje maste jag dock tjdna tillrackligt med pengar for att £ behdlla virdnaden om henne.
Ett dilemma grundat i bade story och spelmekanik uppstér. Det dr ett elegant sétt att knyta
samman spelets delar till en helhet.

Den tematiska inramningen fyller ocksa en viktig funktion for att forstarka vikten av att tjéna
pengar; konsekvenserna av att inte tjana ihop tillrackligt vill jag inte ens tdnka pa. Det finns
ett socialrealistiskt drag i upplevelsen som gor att varenda dollar blir viktig och varje minut
betydelsefull. Aven om komplexiteten i spelet inte ska dverdrivas ir upplevelsen nigot
forvirrande inledningsvis. Hofmeier har medvetet valt att inte forklara allting utan jag maste
ta reda pa saker pd egen hand. I vilket distrikt bor jag sitta upp mitt staind? Hur koper jag ett
forsdljningstillstand? Vilket pris dr rimligt for en cappucino? Detta gor att jag lattare kan
identifiera mig med karaktérerna eftersom jag kdnner mig precis lika vilsen och pressad som
de gor.

Cart life dr ocksa ett 1 hog grad repetitivt spel dir varje dag i princip liknar den foregéende:
karaktédren vaknar, dter frukost och beger sig dérefter ut 1 hopp om att sélja sa mycket som
mojligt. Forsédljningen sker 1 form av tidsbaserade minispel som ockséa snabbt blir upprepande.
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Det ar tydligt att bristen pa variation ar ett medvetet beslut som gor att spelet médhanda inte ar
’roligt” pd samma sétt som andra spel men som forstarker kénslan av vardagens monotoni.
Nér man har fastnat langt ned pa den sociala skalan blir man bunden av att tjdna pengar,
vilken man gor genom att utnyttja tiden. Livet for Melanie, Vinny och Andrus handlar inte om
att utvecklas som ménniskor utan att klara sig for dagen.

Cart Life bevisar styrkan som finns 1 det interaktiva berdttandet och hur spelsystem kan
anvindas for att skapa upplevelser som handlar om mer 4n att maximera poéng. De olika
delarna lyfter varandra och det blir till slut svart att sérskilja vad som &r spel och vad som ar
beréttande. Richard Hofmeier har lyckats med nagot som andra géng pa gang misslyckas med,
att smélta samman element som sa litt hamnar i ett motsatsldge. For mig visar spel som Cart
Life vilken potential som spelmediet besitter. Beréttelser och spel ér i grund och botten
samma sak.



