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Once upon a time...

 Kesh Temple Hymn

 Homeros – Illiaden & Odyssén

 Beowulf

 Shakespeare
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Shakespeare

• Karakterisering

• Handling

• Genre

• Monologer

4



Dramaturgi
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Dramaturgi

”Varje historia ska ha en början, en mitt, och ett slut.”

1. Anslag

2. Presentation

3. Fördjupning

4. Upptrappning

5. Klimax

6. Avrundning

7. (Premiss/Moral)
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Dramaturgi

 Det var en gång___

 Och varje dag___

 Tills en dag då___

 Och på grund av det så___

 Vilket ledde till att___

 Tills slutligen___

 Och sedan dess___
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En klassisk modell, skapad av  Brian McDonald
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Act Campbell (1949)
David Adams 

Leeming (1981)[13]

Phil 
Cousineau (1990)[1

4]

Christopher 
Vogler (2007)[15]

I. Departure

1.The call to 
adventure

2.Refusal of the 
call
3.Supernatural aid

4.Crossing the 
threshold

5.Belly of the whale

1.Miraculous 
conception and 

birth
2.Initiation of the 
hero-child

3.Withdrawal from 
family or 

community for 
meditation and 
preparation

1.The call to 
adventure

1.Ordinary world
2.Call to adventure

3.Refusal of the 
call
4.Meeting with the 

mentor
5.Crossing the first 

threshold

II. Initiation

6.The road of trials
7.The meeting with 

the goddess
8.Woman as 
temptress

9.Atonement with 
the father

10.Apotheosis
11.The ultimate 
boon

4.Trial and quest
5.Death

6.Descent into the 
underworld

2.The road of trials
3.The v ision quest

4.The meeting with 
the goddess
5.The boon

6.Tests, allies and 
enemies

7.Approach to the 
inmost cave
8.The ordeal

9.Reward

III. Return

12.Refusal of the 
return

13.The magic flight
14.Rescue from 
without

15.The crossing of 
the return 

threshold
16.Master of two 
worlds

17.Freedom to live

7.Resurrection and 
rebirth

8.Ascension, 
apotheosis, and 
atonement

6.The magic flight
7.The return 

threshold
8.The master of 
two worlds

10.The road back
11.The resurrection

12.Return with the 
elixir
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The Hero’s Journey

 The Departure Act

 Hjälten lämnar Den Vanliga Världen

 The Initiation Act

 Hjälten anländer i Den Okända Världen och måste genomgå utmaningar för att transformeras till 
Den Sanna Hjälten.

 The Return Act

 Hjälten återvänder i triumf.
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Hero’s Journey – The Hobbit
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The Hobbit – 1 - The Ordinary World
Den vanliga världen etableras.

 Bilbo har det lugnt och tryggt i Fylke.
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The Hobbit – 2 – Call to Adventure
Hjälten startar i en situation av trygghet, i det normala. Hjälten kan dras in i en konflikt av slump, övernaturliga skäl, eller av ödet.

 Gandalf bokstavligen bjuder in Bilbo till äventyr genom att bjuda in 13 dvärgar till hans 

hus.
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The Hobbit – 3 – Refusal of the Call
Hjälten tenderar att initialt vägra äventyret, av diverse anledningar, rädsla, andra åtaganden, etc.

 Bilbo tycker det är helt befängt.
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The Hobbit – 4 – Meeting the Mentor
Hjältens mentor, många gånger en övernaturlig person tar sig an hjälten. Ger många gånger nån form av gåva till hjälten.

 Gandalf förklarar att Bilbo han har kvalitéer som väntar på att komma fram. Gandalf 

guidar både Bilbo och dvärgarna hela resan igenom.
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The Hobbit – 5 – Crossing the Threshold
Hjälten lämnar det normala.

 Bilbo ångrar sig och går med dvärgarna på deras äventyr. Han lämnar tryggheten bakom 

sig.
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The Hobbit – 6 – Test, Allies, Enemies

 En väldans massa saker händer, sällskapet träffar fiender, allierade, och utstår en massa 

prövningar.
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The Hobbit – 7 – Approach the Innermost 

Cave

 Efter att Smaug dör och dvärgarna barrikaderar sig i berget drar saker ihop sig inför 

femhärarslaget.
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The Hobbit – 8 – Ordeal, Death & Rebirth

 Femhärarslaget händer, och stora förluster på alla sidor, och Thorin och flera andra 

dvärgar dör.
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The Hobbit – 9 – Reward

 Slaget är över, och skatten delas upp, Bilbo får sin del.
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The Hobbit – 10 – The Road Back

 Bilbo och Gandalf färdas tillbaks till Fylke.
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The Hobbit – 11 – Resurrection

 Bilbo kommer hem och upptäcker att hans saker håller på att bli sålda för att alla antog 

att han var död.
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The Hobbit – 12 – Return with the Elixir

 Bilbo återvänder till sitt liv, men kan leva som en rik hob på skatten han fick, samt att han 

har ringen, som sen ligger till grund för kommande historier.
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Dramaturgi

 Man kan använda traditionella tekniker för att berätta en historia. 

 Låt det ligga som inspiration snarare än fasta regler.
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Dramaturgi - Scener

 Ett sätt att tänka på i klassiskt skrivande är att tänka i scener. Om du har med en scen, vad 

tillför den historien? Om scenen klipps bort, förändras historien?

 Ett kapitel kan bestå av X antal scener.

 Kan vara karaktärsdrivande, introducera miljöer, plot-points som blir viktigare längre fram, 

etc.
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Dramaturgi – Red Herring

 “Something that misleads or distracts from a relevant or important question.”

 En taktik som kan användas medvetet eller omedvetet för att vilseleda läsaren/tittaren. 

Kan exempelvis användas för att porträtta en antagonist som i själva verket är an allierad. 

Populärt inom mysterier och däckare för att vilseleda från faktiska ledtrådar.
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Dramaturgi – Macguffin

 “An object, device, or event that is necessary to the plot and the motivation of the 

characters, but insignificant, unimportant, or irrelevant in itself.”
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Dramaturgi – Chekov’s Gun

 “If in the first act you have hung a pistol on the wall, then in the following one it should be 

fired. Otherwise don't put it there.”
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Dramaturgi – Scener

 Tänk igenom vad du vill ha med i ditt narrativ, och dess påverkan på det övergripande 

narrativet. Ha inte med en massa plot threads som aldrig avslutas.
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System som Narrativ
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System som Narrativ

 Spel kan använda miljöer

 Kan berätta samma historia på flera olika sätt

 En kombination av medier

 Kan använda system för att berätta historier
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System som Narrativ

 Vad är det för typ av historia du vill berätta?

 Hur hanterar du spelmediets begränsningar?

 Hur kan använda dess fördelar?
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System som Narrativ
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System som Narrativ
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System som Narrativ
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System som Narrativ
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Linjärt kontra icke-linjärt berättande

 Vad är det för historia du vill berätta?

 Hur vill du berätta den?
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Linjärt Berättande
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Linjärt berättande
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Linjärt berättande
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Linjärt berättande
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Linjärt berättande
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Icke-linjärt berättande

 Olika slut?

 Branching?

 Utforskande?
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Icke-linjärt berättande
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Icke-linjärt berättande
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Icke-linjärt berättande
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Icke-linjärt berättande
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Text, Röst, och Miljöer

 Vad är det för typ av historia du vill berätta?

 Vad finns det för verktyg att berätta din historia?

 Hur kan du använda estetiken för att förmedla historien?

 Ska du visa handlingar, eller förklara dom?

 Vilka beståndsdelar av ett spel är viktiga?
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Text, Röst, och Miljöer - Gameplay
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Text, Röst, och Miljöer
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Text, Röst, och Miljöer
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Text, Röst, och Miljöer
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Dialog

 Hur ska dialog gå till?

53



Dialog

 Tyst protagonist

 Lättare att skriva

 Lättare att designa
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Dialog

 Karaktärsdialog

 Mer fokus på att skriva en intressant 
karaktär

55



Dialog

 Dialogval

 Ökar upp för branching

 Mer fokus på rollspelande

 Mer komplext
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Dialog

 Tänk igenom vem din karaktär är, och 

varför den använder språket den gör. 

57

Oh woe is me, bound by 

destiny to toil the acreage in 
ceaseless labour, scarcely a 
moment to spare.



Dialog

 Det är rimligare att din bonde pratar 

såhär.

 Var konsekvens i hur reglerna för din 

värld fungerar.
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Bloody hell, tending the farm is 

hard work, barely got a minute to 
myself. Sometimes I wish I wasn’t 
born a farmer’s son.



Dialog
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 Tänk igenom NPC dialogen



Tropes

”A common or overused theme or device” 
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Tropes
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Tropes
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Tropes
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Tropes
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Tropes
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Tropes - Diegesis

 Gör din karaktär konsekvent

 Varför är din karaktär som den är?

 Vad är karaktärens bakgrund?

 Stilism kontra realism
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Tropes - Diegesis
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Tropes - Diegesis
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Tropes - Diegesis
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Tropes

70



Tropes

71



Sammanfattning

 Bestäm vad det är för typ av historia, och hur du vill berätta den

 Var konsekvent

 Planera strukturen
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