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pel och verklighet ut nar spelarna deltog i en
fem veckor lang kampanj, som pagick dygnet
runt. Signaler traffade en av deltagarna for att

diskutera vad som héinder nar en faktisk person
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NAR ANDIE NORDGREN har avslutat
sina studier kommer hon att vara fardig
systemvetare. Hon &r 25 4r gammal och
jobbar redan pa Karlshamns Tekniska
Hogskola. Gregory Bateson var veten-
skaplig mangsysslare och systemveta-
re, dessutom en tdmligen revolutionir
sadan.

Andie har lajvat sen 1999, och har alla
Warhammerfigurer du kan drémma om.
Bateson dog, 74 4r gammal, den 4:e juli
1980, och det finns bocker skrivna bade
om och av honom.

Att en 25-drig, i hogsta grad levande,
student, skulle ha ndgot gemensamt med
en dod samhaillskritiker kan tyckas lite
markligt. Men négra veckor under hos-
ten 2006 blev Bateson en del av Andies
personlighet, som deltnagare i kampan-
jen Prosopopeia, i spelet Momentum. For
Andie var det andra gangen i ordningen.

- Jag var med vid den forsta kampan-
jen ocksa, Bardo-1, det var en spannande
upplevelse, och ndr det var dags igen sa
tog jag kontakt med dem.

Kampanjen anordnades bland
annat av organisationerna The Compa-
ny P, Swedish Institute of Computer Sci-
ence, och Interactive Institute, finansie-
rades med EU-pengar, och beskrevs som
ett forskningsprojekt for att undersoka
framtidens spelformer. Forskningspro-
jektet fanns dessutom med som en del
av kampanjen Prosopopeia. 1 spelet ar-
rangeras projektet som en tickmantel for
kampanjens egentliga mal, att etablera
kontakt med andar fran den andra sidan.
Doda minniskor, minniskor som har
funnits pa riktigt.

Utvalda spelare introducerades i en
autentisk forskningsreaktor vid KTH-
omradet i Stockholm for en konflikt pa-
gdendes pa andra sidan, och ett problem
att 16sa 1 samarbete med de doda. Varje
spelare kontaktades séledes av en ande, i
Andies fall var det Bateson. Spelledning-
en styrde sedan handlingen bland annat

via elektroniska rostfenomen, radiobrus
och sms.

Andie spelade darfor sig sjilv, med
Bateson som en del av sin personlighet.
Flitigt paldst, med en viss anpassning av
kldderna, och en systemvetares sprak: dar
systemmodeller kan hittas i allt som hén-
der, formades personen Andie/Bateson.
Att leva med sin karaktdr under lang tid
térandrade lajvkonceptet.

- Béde jag och Gregory Bateson fanns i
samma kropp, och det gav en ny form av
ensamspel. Mitt speljag kunde ju disku-
tera problem med Gregory, jag hade all-
tid tillgéng till mig sjilv och kunde prata
med Gregory, berdttar Andie.

Att spela en tidigare levande person
skapade nya problem for deltagarna, An-
die tvingades att gora flera etiska stall-
ningstaganden.

- Gregory har ju till exempel en dot-
ter, som faktiskt lever. Hade hindelserna
varit verkliga hade han antagligen tagit
kontakt med henne, jag valde att inte
gora det.

Andies sitt att se den historiska perso-
nen Bates fordndrades ocksé:

P4 andra lajv dyker kdnslorna upp se-
nare, for karaktiren du skapat. Har fanns
hela tiden en vordnad for Gregory Bate-
son, for hans liv och det han har gjort.

En av de mer lyckade delarna i kam-
panjen var den reaktor dir spelarnas
samlingscentral Hir  skottes
mycket kontakt med den andra sidan
(och spelledningen), och hir kunde del-

fanns.

tagarna motas for att planera nista steg
i spelet. Bedomt som spelupplevelse dr
Andie belaten:

- Jag dr nojd med arrangemanget, och
folk har haft riktigt roligt.

Forskningsreaktorn till exempel, varat
hogkvarter, var helt sanslost bra utfor-
mad.

Spelskaparna sdtter pretentionerna
hogt pa sin hemsida. Dér beskrivs upp-
levelsen med begreppet “immersion”,

spelaren ska omslutas av spelet. Utvir-
deringen av upplevelsen dr positiv, men
total inneslutenhet i fiktionen uppnaddes
inte riktigt.

— Det ar klart att det fanns 6gonblick
dér illusionen férsvann, ibland var det
svédrt att gora saker utan att forklara for
folk att vi spelade.

Andie berittar om en spelare, intagen
av Richard Feynmans ande, som hade en
speciell strategi for att l6sa problemet.

- Nér han umgicks med utomstaende,
och var tvungen att gé pa grund av spelet,
sd sa han att han hade en kompis som
hette Rickard som madde déligt. Och att
han var tvungen att ta hand om honom.

Aventyret i Prosopopeia klarades av,
spelarna loste uppgiften, och Andie vill
girna vara med nédr ndsta kampanj sétter
igang. Bateson har limnat hennes med-
vetande, dven om hon planerar att lisa
mer av hans skrivna material. Kampan-
jen finns kvar i spelarnas tankar dven ef-
ter spelets slut.

- Prosopopeia har gett mig massor av
ny kunskap och inspiration. Den har fatt
mig att reflektera 6ver mitt eget liv. Nu
kan jag titta mig i spegeln och reflektera
6ver det jag haller pa med pa ett annat
satt. Gregory har akt hem, men mitt sétt
att tdnka har foérdndrats, Andie fortsit-
ter. Alla karaktdrerna var ju revolutiona-
rer, det kimpade for ndgot de verkligen
brann for. Sa nu tinker jag 6ver mitt eget
liv pa ett nytt sétt, vad jag egentligen hal-
ler pa med, om jag kunde gora saker pa
ett annat satt.
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RUBEN BRUNDELL har stora planer pa ett
Silent Hill-Maraton. Kndbdjer pd morgnarna for sitt
Famito Ueda-altare. Langtar mest av allt efter Wi.
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