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Sammendrag

Denne artikkelen gir en fortolkning av Naughty Dogs skytespill The Last of Us: Part II (2020). Med utgangspunkt i
Judith Butlers kritikk av krigsdiskurser viser jeg hvordan spillet rekalibrerer kjgnnsnormer, undergraver skytesjange-
rens konvensjoner og fremtvinger en kritisk granskning av vold og eskalering. Gjennom maten spillet avslorer voldens
odeleggende egendynamikk og introduserer skeive og transkarakterer som en selvsagt del av spillverden, fremmer The
Last of Us: Part II et inkluderende og progressivt politisk budskap.
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Abstract

This article offers an interpretation of Naughty Dog’s shooter game The Last of Us: Part II (2020). Taking Judith
Butler’s critique of war discourses as a point of departure, I show how the game recalibrates gender norms, under-
mines conventions of the shooter genre, and invites critical scrutiny of violence and escalation. I show how the game
unveils the destructive dynamics of violence and introduces queer and trans characters as a natural part of the game
world, thereby issuing an inclusive and progressive political message.

Keywords
The Last of Us: Part II, fatherhood, queer characters, war discourse, violence, escalation, shooter games (genre), queer
game studies

Innledning

Kan vold fremstilles pd en etisk mate? Og i sa fall, hvordan? Slike sporsmal har blitt behand-
let i filosofi, litteratur-, film- og medievitenskap i lang tid. Judith Butler (2004, 2009), for
eksempel, benytter seg av etikken til Immanuel Levinas for & finne svar. For Butler er et
hovedproblem med voldsfremstillinger at de vanligvis ikke behandler alle konfliktparter pa
lik méte. Mens noen vies stor oppmerksomhet, forblir andre ansiktslose og dermed uten
etisk relevans for leseren/betrakteren. Forstaelse og medfelelse kanaliseres til én bestemt
gruppe, mens andre neglisjeres eller bygges opp som anonyme trusler. Dette forer i ytterste
konsekvens til en kulturell legitimering av voldsbruk uansett hvor eksplisitt dens konsekven-
ser vises (se ogséd Falke 2017).
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I dette bidraget vil jeg se pa hvordan et suksessrikt dataspill — The Last of Us: Part 1I
(Naughty Dog 2020; i det folgende TLoU2) — behandler slike spersmél og hvilken rolle kjonn
har i denne prosessen. I min fortolkning legger jeg vekt pd bade fortellertekniske virke-
midler og pa spillmekanikken. Jeg viser hvordan spillet utfordrer etablerte rollemenstre og
kjonnsrelasjoner og benytter seg av fokaliseringsteknikker for & problematisere og under-
grave sjangertypiske volds- og konfliktdiskurser. Dermed fir TLoU2 frem en rekke gritoner
i det diegetiske konfliktuniverset.

Kjonn, representasjon og agens i dataspill

Kjonn og seksualitet har blitt sentrale forskningsomrader i spillstudier (se for eksempel
Kafai, Richard og Tynes 2016; Malkowski og Russworm 2017; Ruberg og Shaw 2017). Ikke
minst siden #Gamergate-saken som skapte et gkt fokus péd aggressive og sterkt sexistiske spil-
lerkulturer (Chess og Shaw 2015; Mortensen 2018), har temaer som representasjon og hand-
lingsmuligheter for kvinnelige, trans og skeive karakterer i dataspill (Lynch mfl. 2016; Shaw
og Friesem 2016; Torget 2018; @stby 2016) sammenhenger mellom arbeidsmilje, kjgnnsre-
lasjoner og innholdsmessige prioriteringer i spillindustrien (Chess 2017; Hammar og Hasse-
lager 2015), eller spillerfaringer og -praksiser som en form for identitetsarbeid (Shaw 2014;
Stang 2019) fatt stadig okende oppmerksombhet. Forskere har vist at spillbransjen fortsatt er
manns- og cisdominert (Chess og Shaw 2015) og at spillkulturer fremdeles preges av sm4,
men hoylytte, grupper som er sveert ekskluderende overfor identiteter de oppfatter som
avvikende (Ask og Svendsen 2014).

Som blant andre Stuart Hall (2002) har vist, har underholdningsmedier med et masse-
publikum betydning for hva som forstds som normativt i et samfunn. Iseer i forhold til mar-
ginaliserte grupper viderefores ofte ekskluderingspraksiser inn i medierte virkeligheter som
dermed ikke bare gjenspeiler, men ogsa forsterker ulikhetsrelasjoner og -strukturer. Repre-
sentasjoner kan imidlertid ogsa brukes for & fremme inkludering og oke aksept for ulike leve-
mater og identiteter. Maten populare dataspill representerer for eksempel seksualitet, kjonn
og vold pa blir dermed til bdde et politisk spersmal og et viktig fokus for kritisk forskning
(Potzsch 2017; Shaw 2014; Torget 2018; Dstby 2016). Som Mary Flanagan og Helen Nissen-
baum (2014:9) skriver er det nettopp pa grunn av spills gkende kulturelle betydning viktig
a gjore verdier som «rettferd, likestilling og baerekraft» veiledende for utviklere som utford-
res til a se lengre enn gkonomiske bunnlinjer.

I denne artikkelen gjennomforer jeg en tolkning av TLoU2 med bakgrunn i Butler’s (2004,
2009) kritikk av krigs- og voldsdiskurser. I forskningsprosessen satt jeg mine egne spill-
erfaringer opp mot spillanmeldelser og mot videopptak av andres gjennomspillinger. Iser
MKIceAndFires video pa mer enn 20 timer viste seg & vere et nyttig forskningsverktoy.!
Ved & sammenligne mine egne med andres spillpraksiser dpnet jeg opp det Kristine Jorgen-
sen (2020:73) kaller et «multi-spiller perspektiv» som lgser analysen fra en individuell fors-
kers idiosynkratiske synsvinkel. Som blant annet Espen Aarseth (1997) har pévist, krever
dataspill et aktivt bidrag fra spillere som ikke bare konfigurerer fortellingen i en forsté-
elsesprosess, men ogsé driver handlingen i en bestemt retning gjennom egne valg. Ved a
sammenligne spillpraksiser kan man illustrere spennvidden mellom muligheter og begrens-
ninger som settes av narrative strukturer og av det Ian Bogost (2007) kaller prosedural
retorikk — spills mate a fremme ideologiske posisjoner gjennom sine regelsystemer og spill-
mekanikker.

Forskjellige spillere vil konfigurere samme spill pa ulikt vis. At publikum kan spille mot
utviklernes intensjoner, underminerer likevel ikke analyser med fokus pa virkemidlene som
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systematisk inviterer en dominant lesemdte (eller spillmdte) av et gitt semiotisk materiale
(for slike lesestrategier, se Hall 2007). Analyser av faktiske spillerresponser er meningsfulle
(se for eksempel Jorgensen 2016), men ikke i fokus i denne artikkelen som konsentrerer
seg om formelementer og de etiske implikasjonene av «forestillingene de inviterer» (Falke
2017:254).2

Spillserien The Last of Us

Spillserien The Last of Us bestar sa langt av tre tredjepersons skytespill som kombinerer spill-
bare avsnitt med en rekke til dels interaktive filmer og dialoger. Spillerne styrer en karakter
gjennom en fotorealistisk? tredimensjonal verden mens de folger et fastlagt hendelsesforlgp.
Spillets interaktivitet begrenses dermed til relativ fri bevegelse i et gitt omrade og til taktiske
valg i de banebaserte kampsekvensene, men forblir uten innflytelse pa fortellingens gang.
Seriens spilldesign gir ingen rettesnor for & hjelpe spillerne med & bedemme den moralske
statusen av handlinger de utferer eller bevitner og folger dermed en retning som Miguel
Sicart (2009:215) kaller «subtraksjonsetikk» som inviterer etiske opplevelser basert pa spil-
lernes egne moralske vurderinger.

Handlingen 1 spillserien foregdr i et post-apokalyptisk USA hvor en soppinfeksjon har
utslettet mesteparten av befolkningen og forvandlet mange av de overlevende til aggressive
monstre. I det forste spillet i serien, The Last of Us (Naughty Dog 2013), styrer spilleren
den middelaldrende Joel Miller som har mistet sin datter under utbruddet og som na, 20
ar senere, lever et liv som kynisk og egosentrisk smugler i en autoriter styrt karantenesone
i Boston. Han far i oppdrag & eskortere den 14 r gamle jenta Ellie, som er immun mot
soppinfeksjonen, til en motstandsbevegelse i Salt Lake City som hevder a kunne utvikle en
vaksine med hjelp av hennes unike immunitet. P& sin reise gjennom et farefullt land utvik-
ler det seg etter hvert en kompleks relasjon mellom de to hovedkarakterene som drives frem
seerlig i velkomponerte filmsekvenser og dialoger. Nar de omsider ndr frem fér Joel vite at
utviklingen av vaksinen vil ta Ellies liv. Han bestemmer seg for a redde den da alt bevisst-
lgse jenta fra operasjonsbordet ved a drepe hele sykehuspersonalet og vaktmannskapene. Pa
hennes senere spersmadl svarer Joel at det ikke var mulig & utvikle en vaksine likevel og at
prosjektet matte gis opp.

Den forste delen av serien har blitt kritisert for a gjore Joel til det fortellertekniske midt-
punktet og dermed begrense handlings- og utviklingsmulighetene for den kvinnelige pro-
tagonisten (Lawlor 2018; Stang 2017); for a bruke svarte karakterer som ren bakgrunn for
hvite hovedkarakterers utvikling (Russworm 2017) og for & ikke i tilstrekkelig grad fornye
generiske spillmekanikker som derfor undergraver bade fortellingens og de to hovedkarak-
terenes troverdighet (Kollar 2013; Potzsch 2017). Tilleggspakken The Last of Us: Left Behind
(Naughty Dog 2014) gir Ellie en dypere bakgrunnshistorie og gjer henne til eneste spillbare
karakter. Oppfolgeren TLoU2 knytter an til fortellingstrddene som ble utviklet og utprevd i
tilleggspakken. Spillet forer ikke bare fortellingen om Ellie og Joel videre, men bruker ogsa
narrative virkemidler for & respondere pd ovennevnte kritikk.

TLoU?2 har tre spillbare karakterer. I en kort apningssekvens styrer man Joel, helten fra
seriens forste del. Deretter veksles det mellom to kvinnelige protagonister — Ellie og Abby
— som stdr pa hver sin side i fortellingens mest sentrale konflikt. Ingen av karakterene kan
individualiseres og de tar sine egne avgjorelser uavhengig av spillernes gnsker eller malset-
tinger. Forskjellige spillestiler — som for eksempel min egen og MKIceAndFires — far likevel
protagonistene til 4 tre frem pd ulikt vis. Avhengig av ferdighetsniva og interessene til spil-
lerne som styrer dem, kan Ellie og Abby fylle roller pa slagmarken som alt fra profesjonell
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soldat til nelende sivilist. Uavhengig av valgt spillestil er man imidlertid nedt til & bega en
rekke drap for 8 komme videre. Flukt eller & snike seg forbi fiender er sjelden gangbare alter-
nativer.

Spillmekanikken i TLoU2 fremtvinger karakterenes, og dermed spillernes, voldsbruk.
Likevel fremstdr denne volden som mer enn en sjangerkonvensjon som skal tekke sentrale
publikumssegmenter. Volden trer frem som spillets overordnete tema, et undersokelses-
objekt som aktivt utforskes og problematiseres. Som jeg vil vise nedenfor skjer dette
gjennom 1) en kritikk av etablerte far-datter relasjoner, 2) en rekalibrering av sjangerens
kjgnnsnormer og 3) en dekonstruksjon av sjangertypiske spillmekanikker og konfliktdis-
kurser.

Feilende fedre og skeive dgtre: Far-datter relasjoner i TLoU2
Spillforskerne Sarah Stang (2017) og Shannon Lawlor (2018) har undersekt farsroller i
en rekke suksessrike og kritikerroste dataspill. Begge tar utgangspunkt i Hannah Hamads
(2014) studier av farskapsdiskurser i ndtidige hollywoodfilmer og kritiserer Stephen Totilo’s
(2010) idé om en «daddening» av videospill. Totilo (2010) bruker begrepet for & beskrive en
okt satsning pd eldre menn i vergeroller ovenfor unge jenter som helter i dataspill, og ser pa
dette som et tegn pd modning av bdde spillerne og spillindustrien. Som Stang (2017) argu-
menterer for, kan denne trenden imidlertid ogsé forstds som en mate & redde tradisjonelle
maskulin-voldelige rollemodeller i mgte med en aldrende spillerdemografi. Alternativt, som
Lawlor (2018) antyder, kan utviklingen vaere en respons til skonomisk nedgang og tap av
mannens eneforsgrgerrolle som fremtvinger imaginasjoner av nye helter — fedre som feiler
i det vanlige liv, men som kan gjenvinne sin funksjon ndr alt det etablerte bryter sammen.
Pa denne maten skapes det en ny type helt som utever en voldelig form for «beskyttende
paternalisme» som «klamrer seg til farskap som en mate & definere maskulinitetens betyd-
ning» (30).

Gjennom analyser av en rekke suksessrike spill, deriblant The Last of Us, viser Stang og
Lawlor at den viktigste oppgaven til de nye mannlige heltene ikke lenger er overlevelse eller
et seksuelt og/eller kjaerlighetsforhold til en jomfru i ned, men at de mé kunne beskytte og
forsvare langt yngre jenter. Modre forblir stort sett fravaerende. Spillmekanisk reduseres de
kvinnelige karakterene, ifolge Stang (2017), ofte til enkle funksjoner som re-etablerer den
mannlige helten bdde som voldelig forsvarer og som sentralt omdreiningspunkt for jentenes
utvikling og oppvekst — «et middel for farsfigurens foreldremessige forlosning» (164).

Bade Stang og Lawlor er enige om at Ellies karakter i det forste spillet — The Last of Us —
fyller iseer den sistnevnte funksjonen. Dette er viktig siden tilleggspakken The Last of Us: Left
Behind (2014) og i serlig grad TLoU2 (2020) direkte kommenterer denne kritikken. Begge
disse spillene gjenskaper ikke bare Ellie som en kompleks karakter, men undergraver ogsa
ideen om «essensiell foreldremaskulinitet» (Lawlor 2018) og «foreldremessig forlasning»
(Stang 2017) som var karakteristiske for spillets forste del.

Et viktig skritt i en slik kritisk retning ble tatt i tilleggspakken til det forste spillet. The Last
of Us: Left Behind (2014) utdyper den delen av fortellingen som sentreres rundt Ellie. En ung
lesbisk jente blir slik hovedpersonen og handlingens sentrum som eneste spillbare karakter.
I tillegg approprieres skytespillets sjangertypiske mekanikker til nye formél som ikke-volde-
lig utforsking av spillverdenen og en leken utvikling av relasjonen mellom to tenaringsjenter
(Potzsch 2017:21, fotnote 8; Torget 2018:261-262). Ellie blir presentert som en kapabel og
selvstendig karakter som ikke bare redder Joels liv, men som ogsa blir en farlig motstander
for tilsynelatende sterkere mannlige fiender. Dessverre inviterer ikke spillet til etiske reflek-
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sjoner rundt den utgvde volden (Potzsch 2017). I tillegg ender den gryende og hensynsfullt
fortalte kjeerlighetshistorien mellom Ellie og bestevenninnen Riley nok en gang med en skeiv
karakters tragiske ded — et gjenkjennelig trekk av mange store spillproduksjoner som er blitt
kjent som bury-your-gays trope (Alexandra 2018; Torget 2018:262).

Det er pé disse punktene — kvinnelig agens, farsroller og LHBTQ-karakterers skjebner — at
TLoU2 utfordrer bade etablerte sjangerkonvensjoner og smaken til et kjopmektig massepub-
likum (Ehrlich 2020).# Spillet rekalibrerer slikt et karakterfilter som vanligvis privilegerer
verdenssyn, handlinger og skjebner til cis menn (Potzsch 2017). En scene gjor dette spesielt
tydelig.

Ellie deltar her pa en lavefest i bygda Jackson hvor hun og Joel har bosatt seg. Hun blir
bedt opp til dans av venninna Dina, som florter med og til slutt kysser henne. Dermed stad-
festes Ellies identitet som skeiv uten at dette blir gjort til valgfritt innhold.> Kysset forer til et
homofobisk utbrudd om «loud-mouthed dykes» av en eldre mann. Ellie konfronterer ham,
men blir stoppet av Joel som setter mannen pa plass i hennes sted. Dette irriterer Ellie sterkt
(ill. 1) og situasjonen blir et gjentagende tema i senere tilbakeblikk og samtaler med Joel. Ikke
bare kan Ellie her hevde seg som selvstendig subjekt, men ogsé Joel blir plassert i en ny rolle
som en mann som er i ferd med & miste sin selvpatatte rolle som voldelig beskytter. Dermed
legges det grunnlag for en flerfoldig relasjon mellom far og datter som ikke sentreres pa den
mannlige part. Slike grep er en logisk viderefering av handlingsstrengene som ble pabegynt
i tilleggspakken The Last of Us: Left Behind (2014) og gir mening til Ellies skjebnesvangre
avgjorelse om a hevne Joel senere i spillet.

| don't need your fucking help, Joel.

lllustrasjon 1
Rekalibrering av stereotypiske kjgnnsrelasjoner: Ellie som selvstendig subjekt

Spesielt interessant er denne scenen ogsa fordi den gir et innblikk i Ellies psykologi. Dina er
den ledende part mens Ellie virker tydelig utilpass i sosiale sammenhenger, og bade kropps-
spraket og ansiktsuttrykk viser henne som usikker og sarbar. Samtidig ser Dina pd Ellie som
sterk og pélitelig og tillegger henne dermed en rolle som tradisjonelt sett er reservert for
mannlige beskyttere i skytesjangeren — sosialt utsatt, men til & stole pd ndr det virkelig gjelder.
Scenen pa lavefesten kan ses som en direkte respons til kritikken som ble lansert mot rolle-
fordelingen i forste del av blant andre Stang (2017) og Lawlor (2018), og gir et frampek mot
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Ellies senere handlinger og endrede rolle. At scenen ble bevisst fremhevet i en trailer, bekref-
ter at innholdet tillegges spesiell betydning av utviklerne.®

Men TLoU?2 setter ikke bare Ellie i skytesjangerens klassiske maktposisjon. Spillet viser
ogsd hvordan innebygde logikker av det som oppfattes som tradisjonelt maskuline konflikt-
hindteringsmater som Ellie har arvet, og nd briljerer i, ikke bare odelegger mennesker rundt
henne, men ogséd henne selv. Dermed fremmedgjores og gradvis undergraves en av de mest
sentrale konvensjonene i skytesjangeren — vold som redningsanker og eneste gangbare kon-
fliktlesningsmekanisme.

Moralsk frakobling og fokalisering i konfliktnarrativer

Handlingen i TLoU2 kommer i gang etter at perspektivet skifter fra Ellie og hennes gryende
voksenliv i tilsynelatende fredelige Jackson, til den andre spillbare karakteren Abby — en jente
fra Seattle som sammen med en liten gruppe leter etter Joel av inntil videre ukjente grunner.
En rekke korte sekvenser gjor Abby til spillbar karakter og avsluttes ved at hun reddes fra
soppinfiserte monstre av Joel og broren hans Tommy. Hun leder de to til sitt eget skjulested
hvor hun forst skyter Joel og sd torturer ham til dede. Spillerne tar igjen kontroll av Ellie
som kommer for sent til 4 redde Joel, men tidlig nok til & métte bevitne Abbys nidingsdad.
Grunnen for drapet pé Joel forblir inntil videre ukjent for spillerne som na styrer Ellie i noe
som ligner et klassisk hevntokt kjent fra en rekke tidligere skytespill.

Det brutale drapet pa Joel har den fortellertekniske funksjonen & umenneskeliggjore Abby
og hennes gruppe, Washington Liberation Force, forkortet til WLF eller Wolves. Det diege-
tiske universet deles dermed i to adskilte leire som markeres som godt og ondt, menneske-
lige liv og umenneskelige monstre. Som en sterk «faktor for moralsk frakobling» (Hartmann
og Vorderer 2010:98) rettferdiggjor Abbys brutale adferd implisitt alle de draps- og volds-
handlingene Ellie og hennes spillere utforer pa jakt etter henne gjennom fortellingens videre
gang, og bygger slik opp den klassiske skurken hvis ded lover en tilfredsstillende slutt. En
slik differensiering mellom godt og ondt er vanlig i sjangertro skytespill (Potzsch 2017), men
problematises i TLoU2 pé en interessant méte.

Med bakgrunn i Levinas’ etikk kritiserer Butler (2004, 2009) mekanismene som benyttes
i krigsdiskurser for & avhumanisere fienden og usynliggjore voldens odeleggende effekter.
Ved & demonisere motstanderne og undersla sarbarhet som en delt menneskelig erfaring
blir visse liv, ifolge Butler, «usorgbare» (Butler 2004:20) — de kan tas uten folelse av skyld,
sorg eller skam. Det brutale drapet pé Joel aktiverer en slik krigsdiskurs og markerer Abby
og alle som tilhgrer hennes fraksjon som «usergbare» i Butlers forstand. For & kunne forsta
hvordan TLoU2 beveger seg fra en diskurs som rasjonaliserer voldsbruk som en ngdvendig
respons pa et tilsynelatende umotivert angrep til & problematisere den, ma vi se pa hvordan
spillet fokaliserer den diegetiske verden.

Ifolge Mieke Bal (1997:142) gir begrepet fokalisering en mer noyaktig forstdelse av «nar-
rativt perspektiv».” Svakheten med sistnevnte term er ifplge henne at «den ikke gjor noen
forskjell mellom synsvinkelen elementene [i en fortelling] blir presentert fra og identiteten
til stemmen som verbaliserer denne synsvinkelen» (143). I tilfeller der fortellingen baserer
seg pd intern fokalisering gjennom karakterer — som er typisk for spill — kan etablerte begrep
ikke tilstrekkelig gjore rede for forskjellen mellom det en karakter ser eller gjor og det den
formidler om det den ser eller gjor. Denne distinksjonen mellom ‘synsvinkel’ og fokalise-
ring er sentral i maten TLoU2 underminerer sjangertypiske subjektposisjoner og konflikt-
diskurser.

Bal (1997:146) hevder at karakterfokalisatorer har en fordel overfor andre protagonister




TIDSSKRIFT FOR KJ@NNSFORSKNING | ARGANG 45 | NR.1-2021 45

siden man inviteres systematisk til & se den fulle bakgrunnen for denne karakterens avgjo-
relser. Dette blir spesielt viktig i fortellinger om voldelige konflikter. Fokalisering kan her
enten brukes for a belyse alle involverte parter fra innsiden og gjore deres respektive hand-
linger forstaelig, eller til & fremheve en gruppes syn pa verden som viktigere og implisitt
normativ. En ubalanse i hvordan en fortelling fokaliseres kan dermed legitimere voldsbruk
mot en motstander hvis handlinger blir fremstilt som umotivert eller drevet av ren ondskap.
Bals syn pé fokalisering i konfliktnarrativer kan gke forstdelsen av hvordan formelle estetiske
virkemidler enten forsterker eller undergraver krigsdiskurser som beskrevet av Butler (2004,
2009).

Ensidig og ubalansert fokalisering er en sentral konvensjon i krigs- og skytespill og et
viktig middel for & legitimere drap som interaksjonsform med ikke-spillbare karakterer
(Hartmann og Vorderer 2010; Potzsch 2017). Slik legitimitet er grunnlag for underhold-
ningsverdien og dermed den gkonomiske suksessen til mange voldsorienterte spilltitler.
I TLoU2 benyttes derimot fokalisering for & undergrave slike konvensjoner og presentere
den diegetiske konflikten som bade kompleks og ambivalent, i trdd med Sicarts subtraksjon-

setikk.

Ellies vei og Abbys verden: Fokalisering og perspektivendringer i
TLoU2

I'storste delen av TLoU2 styrer spilleren enten Ellie eller Abby gjennom de samme tre dagene
i Seattle. Med visse begrensninger kan spillerne avgjore hvor disse karakterene skal ga, hva
de skal se pd og hva de skal gjore. Det er dermed rimelig & hevde at spillerne bestemmer
en «synsvinkel» pa spillverdenen. Fokaliseringen av denne verdenen skjer derimot uavhen-
gig av spillernes valg gjennom erindringssekvenser sd vel som sentrale karakterers fastsatte
monologer og dialoger. Disse virkemidlene kommenterer og fokuserer handlinger og hen-
delser fra to motstridende normative stasteder som dermed undergraver hverandre. I tillegg
til dette kan oppmerksomme spillere overhore samtaler mellom ikke-spillbare karakterer og
lese brev de har etterlatt seg. Dette skaper en ekstern fokalisering som ytterligere problema-
tiserer Abbys og Ellies dominante syn péd den diegetiske virkeligheten.

Etter omtrent 10 timer spilletid som Ellie pd jakt etter sin motstander, skifter TLoU2 plut-
selig synsvinkel og gjor igjen Abby til spillbar karakter. Gjennom denne refokaliseringen
tvinges spillerne til & oppleve de samme tre dagene i Seattle fra hennes stasted. I lopet av de
neste timene blir spillerne slik ikke bare kjent med Abby, hennes fortid og grunnen for det
brutale drapet pa Joel, men meoter ogsd en rekke av de karakterene man — som Ellie — brutalt
har myrdet tidligere i spillet.

Gjennom en rekke tilbakeblikk far spillerne vite at drapet pa Joel — som tilsynelatende satt
hele voldsspiralen i sving — var en reaksjon pd et tidligere overgrep. Abby, lerer spillerne, er
dattera til legen som skulle utfere operasjonen pa Ellie og som var den eneste gjenvarende
eksperten med slike ferdigheter. Joel tok dermed ikke bare livet av Abbys far, men ogsa selve
hépet for fred og for en vei ut av katastrofen. Den dypt traumatiske erfaringen av a finne
faren drept pé den dagen alt skulle ordne seg forklarer hennes ville hat mot ‘helten’ fra spil-
lets forste del og gjor hennes brutale handling forstdelig. Joels tilsynelatende helteddd blir til
en arvesynd som skaper voldsladde egendynamikker som viser seg a vaere odeleggende for
spilluniversets viktigste protagonister.

Nar handlingen refokaliseres gjennom Abby mister ogsa gruppen Wolves sitt monolittiske
preg og fremtrer som bestdende av mennesker med varierende relasjoner, forskjellige inter-
esser og en rekke interne motsetninger. For eksempel gjor en serie dialoger det tydelig at det
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var dyp uenighet om drapet pd Joel som de fleste ansa som unedvendig brutalt. En rekke
sekvenser viser ogsa at gruppa ikke bare bestar av stridende parter, men at den ogsa driver et
sivilsamfunn med blant annet skoler, barnehager og felles jordbruk — et perspektiv som for
var forbeholdt Ellies samfunn i Jackson.

Ellies implisitt normative syn pd spillverdenen undergraves gradvis gjennom hele spillet.
I samtaler med Dina md Ellie f.eks. innreomme at hun ikke husker de personene hun na
dreper fra hendelsene i Jackson. Spillerne blir dermed gjort oppmerksom pa at malet for
Ellies tokt implisitt utvides fra hevn pa Joels morder til en krig mot fraksjonen Wolves som
helhet. Observante spillere kan ogsd oppdage en rekke spor etter tidligere kamper som viser
at Wolves aggressive adferd er en reaksjon pa angrep de ble utsatt for tidligere av blant annet
Joels bror Tommy som har reist gjennom samme omréde for Ellie og Dina. Volden som
uteves av en angivelig umenneskelig fiende fremstar dermed nok en gang som motivert aven
farsfigurs tidligere overgrep. Spillet synliggjor voldens innebygde eskaleringslogikk og pro-
blematiserer de diskursive rammene som fastskriver identiteten av sd vel helteskikkelser som
antatte monstre.

Fokaliseringen i TLoU2 balanseres mellom Ellies og Abbys uforenelige perspektiver.
Dermed avslorer spillet det relative og kontingente i all konfliktforstaelse. I en slik sett para-
digmatisk spillesekvens styrer spillerne Ellie gjennom et gammelt akvarium hvor hun tror
Abby holder til. Til slutt ndr hun et rom med en bare, blodige toyfiller, hansker og verktoy
(ill. 2). Nar Ellie passerer stedet tenker hun heyt og fokaliserer dermed situasjonen for spil-
lerne: «God. The fuck happened here!?» Hun sier det med litt ettertrykk som for & indikere
at hun egentlig alt vet — at Wolves har brukt stedet for & torturere sine motstandere — nok
en antatt udad som lader opp stemningen for den dpenbart neert forstaende siste konfronta-
sjonen med ‘monsteret. Samtidig er det rimelig tydelig at det Ellie ser pa, egentlig er et ope-
rasjonsbord. Dermed inviteres spillerne til & sporre seg selv om Ellies syn pa den diegetiske
verden egentlig er palitelig.

Senere, ndr man som spiller kontrollerer Abby pd samme sted, fokaliseres samme scene
fra et annet normativt stasted. I konteksten som vises her blir det tydelig at blodet faktisk
var resultat av en operasjon — et forsgk pa a redde livet til ei jente som Abby hadde fort i
sikkerhet tidligere (ill. 3). Forstdelsen av situasjonen viser seg & vaere betinget av forskjellige
karakterers selektive oppfattelsesevne som farges av implisitt normative rammer som spil-
lerne posisjoneres innenfor. Endres denne rammen, endres ogsa spillverdenens verdisystem
og dermed legitimiteten av karakterenes handlinger. A lede spillernes oppmerksomhet mot
slike dynamikker og sensibilisere for deres konsekvenser er en av TLoUZs sterkeste sider.
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May she guide you.

lllustrasjoner 2 og 3
Tortur eller kirurgi? Spillernes skiftende realitetsoppfatning i TLoUZ2.

Ved & kontrastere Abbys og Ellies syn pé spillverdenen problematiserer og til slutt undergra-
ver TLoU2 et etablert synlighetsregime som er typisk for skytersjangeren (Hartmann og Vor-
derer 2010; Potzsch 2017) og for voldsdiskurser for evrig (Butler 2004, 2009; Falke 2017).
Gjennom bruk av multifokalisering inviteres forst spillerne til 4 akseptere Ellies verdenssyn
som helhetlig og legitim, for sd & fremtvinge en perspektivendring som inkluderer alterna-
tive synsvinkler pd samme konflikt. Spillet viser pd denne maten to krigsdiskurser fra innsi-
den og setter disse opp mot hverandre i et kritisk dekonstruerende grep. Dermed skapes det
en overgang fra det Cassandra Falke (2017) betegner som en rasjonaliserende fremstilling
av vold til en narrativisering hvor sistnevnte motstar «fristelsen med a gjore [volds]handlin-
gene mer behagelig ved & forsone dem med fornuften» (263). Slik utfordrer spillet ogsa «de
normative rammene [...] som avgjor hva er og ikke er menneskelig, hva er et levbart liv og
hva er en sorgbar ded» (Butler 2004:146).
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Levs intervensjon: Liminale karakterer og alternativer

Karakteren Ellie er sta, dypt traumatisert og bundet opp i en nedarvet og edeleggende loja-
litets-, eeres- og hevnlogikk som er karakteristisk for de fleste skytespill og som driver henne
dypere ned i en tilsynelatende uunngaelig voldsspiral. Noe lignende er tilfelle for Abby. Hun
fremstilles som sd manisk opptatt av & finne og hevne seg pa Joel at hun ofrer bade kjerlighet
og vennskap for & kunne nd malet. I motsetning til Ellie, som forblir den samme inntil spil-
lets siste sekvens, leerer imidlertid Abby av det hun opplever. I hele spillet er hennes karakter
den eneste som utvikler seg og som ser ut til & veere i stand til 4 bearbeide og kritisk reflektere
over nye inntrykk. Den ikke-spillbare karakteren Lev tilkommer en sentral rolle i denne pro-
sessen.

Under et av sine oppdrag meter Abby to ungdommer, Yara og Lev, som tilhgrer The
Scars — en gjeng med religigse fanatikere som kjemper mot Wolves om herredemmet over
et odelagt Seattle. De to har blitt utstott fordi transkarakteren Lev nektet & gifte seg med en
av de eldre og matte derfor flykte sammen med sin storesgster. Lev blir til en sentral prota-
gonist i et skytespill som retter seg mot et massepublikum uten at hans kjenn gjores til ren
staffasje eller valgfritt innhold. Siden dialogen med Abby som tydeliggjor Levs historie ikke
kan velges bort, inntar han en likestilt posisjon med cis-karakterene i spillverdenen. Utover
dette gir Levs intervensjoner ogsd gradvis opphav til et virkelig alternativ til dominerende
volds- og hevnlogikker.8

Flukten har posisjonert Yara og Lev mellom frontene i et tredje rom (Bhabha 1994; Potzsch
2010:72). Som liminale skikkelser situert mellom etablerte diskurser og identitetsposisjoner
blir de til en potensiell kilde for inkluderende og ikke-voldelige alternativer. Dette kulmine-
rer senere i spillet ndr Lev griper inn og stopper Abby for hun kan drepe bide Ellie og den da
gravide Dina som hevn for tidligere mord begétt av Ellie. Lev tar her et tydelig standpunkt
mot videre eskalering. Hans intervensjon stdr dermed i sterk kontrast til Dinas adferd som
ogsa retter kritiske spersmal til Ellie, men aldri griper inn for & stoppe henne.

Mens Abby reiser sammen med Lev brukes hans stemme til & gradvis nyansere Abbys syn
pd sine motstandere. Levs ord og en rekke korte brev spillerne kan finne, sar tvil om Abbys
sedimenterte konfliktskjema som anser Scars som ond og som betrakter Wolves som den
eneste legitime kilden til orden. Som resultat av Levs sma intervensjoner forvandles klare
skillelinjer til soner med uklar moral og blandede lojalitetsband og det dpnes et alternativt
syn som viser Wolves og Scars som to sider av samme sak. P4 samme mdte som Abby og Ellie,
bare med kollektivt fortegn, trer de to gruppene frem som bundet til hverandre gjennom
gjensidig ekskluderende og demoniserende volds- og hevnlogikker.

Sett i lys av en frigjorende trans/feminisme (Stryker og Bettcher 2016) viser Levs karak-
ter og intervensjoner at tilsynelatende naturgitte konfliktkonstruksjoner kan utfordres og
endres. Hans ord og handlinger artikulerer viktigheten av utopier som kilder til inspirasjon
og et grunnlag for & kunne skape en bedre verden — noe som forer ham og Abby til & ta opp
igjen letingen etter miljoer som muligens kan utvikle en vaksine. Det gjensidige omsorgsfor-
holdet han og Abby utvikler, etableres slik som et alternativ og som spillets moralske midt-
punkt.
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Ellies frigjering: Hevndiskurser og voldens egendynamikk

Gjennom det meste av TLoU2 blir bade Abby og Ellie presentert som drevet av hat mot mor-
derne av deres respektive farsfigurer. Mens Abby etter hvert leerer & fri seg fra denne vold-
slogikken, forblir Ellie fanget i samme diskurs ogsa etter at hun og Dina har vendt tilbake til
Jackson hvor de nd bor pé et forlatt gdrdsbruk sammen med Dinas nyfodte sonn.” I en rekke
fredfulle sekvenser vises det hvordan de prover & bygge opp et liv sammen selv om Ellie lider
av post-traumatisk stress som gir utslag i sevnleshet og skremmende hallusinasjoner. Ellies
kroppslige sdr, som ble pleiet med omsorg av Dina tidligere i spillet og som na har grodd,
blir dermed stdende som toppen av et isfjell av dype psykiske arr skapt av hennes egen og
andres voldelige adferd. Her utfordrer spillet pa nytt et konvensjonelt voldsfilter (Potzsch
2017) som vanligvis underkommuniserer eller fullstendig ekskluderer slike langsiktige psy-
ko-sosiale konsekvenser.

Etter et mote med Joels bror Tommy, hvor han bebreider Ellie for & ha sviktet Joel da hun
avbret jakten pa Abby, drar Ellie ut pd nytt for & finne og drepe sin motstander. Igjen blir
hun og spillerne dominert av fedrenes voldsladde hevndiskurs som nd bringes til sin ytterste
konsekvens. Samtidig har Ellies posisjon som karakterfokalisator blitt underminert til en slik
grad at hennes tokt nd fremstar som hverken legitimt eller rettferdig. I et av spillets morkeste
gyeblikk tvinger hun Abby til en kamp pd liv og dod ved a true en sdret Lev. Dermed truer
Ellie samtidig implisitt det ikke-voldelige alternativet denne karakterens ord og handlinger
gjor synlig. I pafelgende kamp forsvarer Abby dermed ikke bare Lev, men ogsd utopien han
hittil har gitt en stemme til. Spillets tidligere monster har dermed fétt et moralsk overtak over
den opprinnelige «helten».

Nar Ellie til slutt gir seg og lar Abby og Lev dra sin vei, viser en siste scene henne hulkende
i et svart hav, fysisk og psykisk utslitt. Ved & la hennes egentlige mél — 4 hevne Joel ved &
drepe Abby — sta ugjort og tydeliggjore bide meningslasheten og de svaert odeleggende kon-
sekvensene av hennes hevntokt, undergraver spillet alt Ellie og hennes spillere har utrettet
gjennom fortellingens gang. Volden hun har utevd fremstar ikke lenger som legitim og en
potensiell lasning pa spillets mest sentrale konflikt, men som selve problemet. Gjennom a
vise de ytterste konsekvensene av voldsladde hevn- og lojalitetsdiskurser delegitimeres disse
sammen med skytesjangerens spillmekanikk som strukturerer spillernes handlingsmulighe-
ter langs like linjer.

Ellies adskillelsesprosess fra fedrenes handlingsmenstre blir fullfert i spillets siste sekvens.
Den blir symbolsk fokusert gjennom et objekt i spillverdenen — Joels gitar. Gitaren og en
bestemt lat — Future Days av Pearl Jam — som Joel ofte spilte for Ellie, er gjengdende elemen-
ter i fortellingen. Instrumentet har en sentral rolle i & knytte sammen Joel og Tommy og
definerer Joels forhold til Ellie. Samtidig er det under eller etter gitarspill at Ellie minnes sin
fortid.

Den viktigste setningen i laten Joel spiller for Ellie er: «If I ever were to lose you, I'd surely
lose myself.» Overflatisk sett hores det ut som et vakkert uttrykk for en fars kjerlighet til
sin datter. I spillets gang blir imidlertid en annen tolkning av denne setningen mer fremtre-
dende. Heller enn & artikulere Joels kjerlighet til Ellie, avslorer refrenget et egoistisk grunn-
motiv i hans adferd. Han reddet ikke Ellie for hennes skyld, men for sin egen.

I sekvensen som avslutter TLoU2 returnerer Ellie til gardsbruket hvor hun, Dina og
seonnen J.J. har bodd for. Huset er velordnet, men tomt og spilleren ledes til 4 anta at Dina
og sennen hennes har flyttet tilbake til Jackson. Ellie vandrer gjennom det forlatte stedet
og tar til slutt opp Joels gitar som ble etterlatt i et av rommene. Hun prover a spille, neler
litt og setter den sa fra seg for hun forlater stedet og drar videre mot ukjente mal. Ellie gjor
ikke dette bare fordi hun mistet to fingre i siste konfrontasjon med Abby og dermed ikke
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kan spille lenger. Instrumentet har for stor affeksjonsverdi og er et for sentralt symbol i
spillets narrativ. Denne avsluttende filmscenen kan derfor tolkes som et tegn pa Ellies ulti-
mate frigjoring fra farsfigurenes makt og deres nedarvete volds- og hevnlogikker. Natts-
vermeren som pynter gitaren stotter en slik lesning. Den kan ses som et symbol for
metamorfose og dermed for Ellies utvikling. Instrumentets strenger ser ut til 8 holde den pa
plass neermest som i et bur (ill. 4). Ellie som gar mot skogen i bakgrunnen ser ut til endelig
a ha frigjort seg fra fortidens strukturer og, kanskje, fra folelsen av skyld som ufrivillig over-
levende.

lllustrasjon 4
Frigjort fra gamle strukturer? Joels gitar blir igjen i et forlatt hus pa slutten av TLoU2.

Spilleren som monster: Spillmekanikk og voldsdiskurs

I motsetning til andre underholdningsmedier, krever spill aktiv deltagelse til & drive fortel-
lingen videre (Aarseth 1997). Den eksessive volden i TLoU2 krever dermed ikke bare betrak-
terens passive oppmerksomhet, men ogsa spillernes aktive medvirkning. En mate & stoppe
Ellies (selv)destruktive voldsorgie pd hadde tross alt veert & slutte & spille. Tkke ulikt situa-
sjonen i Yager Developments populare antikrigsspill Spec Ops: The Line (2010) (se Keogh
2012; Potzsch 2017) blir beslutningen om 4 fortsette dermed en stilltiende aksept av spil-
lets diskursive og spillmekaniske rammer, pd lik linje med Ellies implisitte aksept av domi-
nerende rolleforstaelser og adferdsmenstre. Ved & fortsette og dermed folge Ellies vei godtar
spillerne en rolle spillet tillegger dem — de agerer pd linje med «den implisitte spilleren»
(Aarseth 2007). Samtidig inviterer TLoU2 til kritisk refleksjon om denne rollen og om kon-
sekvensene av de rollemenstre og handlingsalternativene som foreskrives av skytesjangerens
formelle virkemidler.

Spillernes inkorporering i spillverdenens voldsdynamikker blir spesielt fremhevet i en
sekvens pa slutten av dag 2 i Seattle. Spillerne kontrollerer her Ellie som jakter pa Nora, en av
Abbys naere venner som har opplysninger om Abbys tilholdssted. I en interaktiv filmsekvens
overvinner Ellie sine siste skrupler og begynner & torturere Nora for 4 fa informasjonen hun
trenger. Hun benytter seg her av samme metode som Abby hadde brukt i drapet pé Joel. For
a kunne komme seg videre blir spilleren nedt til & aktivt implementere Ellies overgrep ved
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a gjentatte ganger trykke en knapp pd kontrolleren som far henne til 4 dele ut neste slag.
Dermed fremheves en gradvis nedbryting av moralske normer i skytesjangerens voldsladde
diskurs samtidig som spillernes aktive aksept og bidrag til slike prosesser gjores tydelig.

Scenen med Nora viser ikke offeret, men fokuserer utelukkende pa Ellies ansikt som
uttrykker en blanding av fortvilelse og avsky over egen adferd (ill. 5). Hvert slag spillerne
deler ut pd hennes vegne blir slik gjenkjennelig som et slag som ogsé er rettet mot henne
selv. Ellies reaksjoner fir frem et overordnet syn pd voldshandlingen som overgrep ikke bare
mot offeret, men ogsa mot overgriperen. Heller enn en nedvendig del av en heltemodig jakt
pd en umenneskelig motstander blir volden synlig som edeleggende for alle. Siden spillet i
store deler fokaliserer gjennom Ellie, kjenner man imidlertid hennes historie. Dermed trer
hun her ikke frem som et monster man lett kan bli ledet til & hate. Bdde hun og spillerne
blir synlige som ofre for krigsdiskurser (Butler 2004, 2009) og spillmekanikker som forblir
utenfor deres kontroll, men som samtidig legger foringer for deres handlinger og vurde-
ringer.

lllustrasjon 5
Trykk firkant for a torturere: Ellie og hennes spillere som overgripere.

Etter overgrepet mot Nora er Ellie tydelig rystet. Nar hun returnerer til Dina skjelver
hendene hennes ukontrollert og hun virker ute av stand til 4 ta imot kjeerlighet og omsorg.
Volden isolerer henne mer og mer. Slike scener viser at de overskridende eller transgressive
elementene (Jorgensen og Karlsen 2019) i spillets voldsbruk ikke er av en spekulativ eller
voyeuristisk art, men har en kritisk vinkling (P6tzsch 2019:53-54). Med fare for a fremmed-
gjore sentrale kjopergrupper, fremtvinger utviklerne en problematisering av skytesjangerens
etablerte konvensjoner. Spillerne blir nektet allmektighetsfantasier og utvetydige heltedader
og blir tvunget til a kritisk revurdere de rammene som legger foringer for deres oppfatnin-
ger av, og deltagelse i, spilluniversets hendelser.
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Avslutning

Volden i TLoU2 er malrettet og bevisst. Likevel kan den ogsa kritiseres. P& mange mater
stemmer det Kollar (2013) og Potzsch (2017) skrev om The Last of Us ogséd for oppfelge-
ren. Ogsd i TLoU2 skaper skytesjangerens banebaserte voldsmekanikker det Clint Hocking
(2007) kaller en ludo-narrativ dissonans som lar spillets detaljerte og engasjerende verden og
karakterer fremstd som ofte lite troverdige. I tillegg &pner samme mekanikk for spillpraksi-
ser som fokuserer pa senso-motoriske utfordringer i kampsekvenser og som anser fortellin-
gen og dens underliggende politiske budskap som en forstyrrende sideeffekt i et teknisk sett
avansert sjangerspill. I de fleste spillbare sekvensene er hver eneste person spillerne meter en
trussel som ma unngds eller drepes. Ifolge flere kritikere (Petit 2020; Plante 2020; Sims 2020)
tegner den prosedurale rammen for mulige interaksjoner med spillverdenen (Bogost 2007)
dermed et dystopisk bilde av menneskeheten og vare evner til & samhandle med kollektive
interesser for oyne.

Som vist i denne artikkelen dpner fortellertekniske virkemidler imidlertid for et langt mer
nyansert bilde. Gjennom et narrativ som benytter seg av multi-fokalisering for a vise samme
voldelige konflikt fra flere forskjellige stasteder, muliggjor TLoU2 en overgang fra en rasjo-
nalisering av den fremstilte volden innenfor etablerte diskursive rammer (Falke 2017) til en
problematisering av den. Ved & peke mot en delt erfaring av sarbarhet og trauma undergra-
ver spillet krigsdiskurser (Butler 2004, 2009) og fremmer en kritikk av skytesjangerens kon-
vensjoner. Mens man i begynnelsen ser en tilsynelatende velkjent verden bestdende av skarpe
kontraster i svart og hvitt, er det grasjatteringer som dominerer mot slutten — og ingen liv
fremstdr da lenger som «usergbare».

Galleriet av spillbare og ikke-spillbare karakterer som presenteres i TLoU2, er nyskapende
og dpner opp for kvinner, transpersoner, skeive identiteter og ikke-hegemoniske maskulini-
teter uten & stereotypisere eller gjore deres tilstedeverelse i den diegetiske verdenen til valg-
fritt tilleggsmateriale. I spillbare sekvenser er Ellie og Abby aldri hjelpelase ofre. De beholder
kontrollen og kjemper seg aktivt ut av tilsynelatende haplese situasjoner uten & bli reddet
eller veiledet av andre. Tvert imot er det de selvutnevnte farsfigurene som gradvis blir avslort
som drsaken til mange utfordringer protagonistene er ngdt & handtere. Transpersonen Lev
spiller en sentral rolle i spilluniverset. Gjennom ord og handling artikulerer han et alternativ
som sammen med hans forhold til Abby til slutt blir stdende som et av spillets fa lyspunkter
og et nodvendig korrektiv til sementerte volds- og hevnlogikker. Ved a gi relasjonen mellom
Lev og Abby en slik fremtredende rolle sender Naughty Dog med TLoU2 et tydelig signal for
mer inkluderende spilldesign.

Om artikkelen
Jeg vil takke tre anonyme fagfeller og iser redakterene Ingvil Forland Hellstrand og Lene
Myong for deres konstruktive tilbakemeldinger og produktive innspill.
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Noter

1 Videoen kan ses her: https://www.youtube.com/watch?v=z10ESz4zpLs

2 Falke (2017: 264) grunnlegger hennes stdsted med referanse til Paul Ricoeurs (2012) «multilayered acts
of interpretation» som et vekselspill mellom kontekst, tekstuelle struktur og aktiv resepsjon.

3 Ifelge Potzsch (2017: 159-160) er realismen i skytespill svaert selektiv. De fleste produksjoner bruker
betydelige ressurser pd & skape fotorealistiske omgivelser og vipen. Samtidig er det en konvensjon at
sdr protagonistene far, enkelt kan kureres med et stykke toy og litt alkohol. Volden fremstilles som uten
langtidskonsekvenser for utgvere eller ofre.

4 Som blant andre Natalie Flores (2020) har observert, forblir mgdre stort sett fraveerende.

5 Ispill blir minoritetsidentitet ofte gjort valgfritt. Dvs. spillerne ma bevisst gd inn for a aktivere slikt
innhold. Det spesielle med TLoU?2 er at det ikke er opp til spillerne & velge (bort) slike identiteter.

6 Traileren kan ses her: https://www.youtube.com/watch?v=btmN-bWwv0A&feature=emb title

7 Bal (1997) forankrer sitt fokaliseringsbegrep teoretisk péd sidene 170-174.

8 Abbys nwre venner Mél og Owen har lignende potensiale som imidlertid forblir urealisert fordi begge
blir drept av Ellie.

9 Ifelge Yussef Cole (2020) har estetikken i TLoU2 en konservativ ideologisk slagside som konnoterer
rurale omrader i amerikansk Midtvesten som trygge havner og arnesteder for tradisjonelle verdier i en
ellers truende verden.
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