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Dataspill er et av de mest bruke kulturuttrykkene i var tid. Derfor er det viktig med
kunnskap om hvordan de fungerer. Det finnes rene dataspill som plasserer seg trygt
innenfor rammene av anerkjente definisjoner for hva som kan kalles spill, samt hva det
vil si 4 spille. En god definisjon er signert den danske spillforskeren Jesper Juul. Han
slar fast at et spill ma forstds som et system basert pa regler, hvor utfallet av spillingen
er variabelt og malbart. Ulike utfall kan rangeres etter verdi, og spilleren ma gjgre en
innsats for & nad best mulig utfall. Spilleren vil veere fglelsesmessig knyttet til utfallet av
spillingen, og konsekvensene av spillingen er forhandlingsbare.

Det finnes ogsa dataspill som utfordrer en slik definisjon, og som gnsker a tilby spillerne
noe annet enn konkurransebasert spilling. Fenomenet walking simulators hgrer til i
denne kategorien. Dette er titler som ligner pa andre dataspill i den forstand at spilleren
styrer en spillerkarakter rundt i et landskap i 3D. Pa andre omrader bryter de imidlertid
med dataspillets konvensjoner, og de undertrykker spenning og tidspress til fordel for
noe ganske annet. Men hva er det da som gjenstar av dataspillet slik vi kjenner det?
Hvordan skal man egentlig beskrive titler som Everybody’s Gone to the Rapture,?
Firewatch? eller What Remains of Edith Finch?* Dette er spgrsmal jeg stiller i min
masteroppgave Ndr veien er mdlet: estetiske og narrative opplevelser i walking
simulators.

Walking simulators rendyrker et fokus pa utforskning og historiefortelling i et sakte
tempo. Slik far spilleren bedre tid til & betrakte og la seg pavirke av det estetiske.
Samtidig utfordrer slike spill etablerte forstaelser av hva et dataspill er. For hvordan
skal vi forsta uttrykk som riktignok ligner pa det vi forbinder med dataspill, og som
opererer innen dataspillets format, men som samtidig bryter med mye av det vi oftest
forbinder med dataspill? Hvordan skal man forsta en type dataspill hvor konkurranse
ikke er sa viktig?

Pa grunn av at de mangler mye av det vi tradisjonelt sett forbinder med dataspill, havner
Walking simulators gjerne i et sjangermessig grenseland. Her mangler gjerne klassiske
konkurranseelementer, fiender og andre farer, samt tidspress. Slik far spilleren bedre tid
til & betrakte og la seg pavirke av det estetiske. Samtidig gjgr et fokus pa historiefortelling
atnoen forstar disse verkene som en form for digital litteratur. Det pastas sagar at walking
simulators kun benytter dataspillformatet for a fortelle historier. Men glemmer man ikke
nettopp da det formatet som fortellingen utspiller seg innenfor? Og hva med den
spillverdenen som er ngdvendig for at spilleren skal kunne bevege avataren eller
spillerkarakteren rundt i en digital verden i 3D? Er ikke den like viktig som narrativet for
spillerens opplevelse av et gitt verk?

Walking simulators er, som dataspill for gvrig, digitalfgdte. Med dette menes at de er
skapt digitalt og kun kan oppleves pa den digitale plattformen de er ment a skulle
oppleves pa. Man kan for eksempel ikke oppleve et dataspill uten en skjerm. Og det er
her det blir vanskelig a skille walking simulators fra andre dataspill. Historien i et
dataspill henger sammen med det formatet den blir fortalt i, og skulle man forsgke a
oversette eller pa annet vis trekke fortellingen ut av et dataspill, vil mye ga tapt. Det



samme er tilfelle med for eksempel en film, hvor historien vil kunne adapteres eller
gjengis ogsa pa papir, men hvor publikums opplevelse av fortellingen da vil veere
annerledes. De levende bildene vil vaere borte, og publikum ma selv dikte mentale bilder
av fortellingens univers.

Film er en interessant sammenligning nar man studerer dataspill. Flere av de estetiske
virkemidlene i dataspillet har sitt opphav i eller ligner nettopp filmens virkemidler. En
vesensforskjell er imidlertid at filmen ikke trenger et aktivt handlende publikum for &
realiseres. For at meningspotensialet skal realiseres, er det riktignok behov for en aktivt
fortolkende tilskuer, men den som setter pa en film, trenger ikke a vaere den samme som
ser filmen. En film kan sdgar snurre og ga uten at noen er til stede for a se den. Et
dataspill derimot, krever spillerens tilstedevaerelse og deltakelse gjennom hele
opplevelsen. Pa denne maten kan man si at spilleren er en ngdvendig del av spillet. Pa lik
linje med andre og kanskje mer tradisjonelle dataspill, krever ogsa walking simulators en
aktivt deltakende spiller.

Walking simulators er en relativt dpen betegnelse som rommer ulike typer spill, og det
er til tider uklart hva som kreves av en tittel for at den skal havne i denne kategorien.
Det er ogsa mulig a spgrre om walking simulators er en god og beskrivende betegnelse,
og om kategorien i det hele tatt kan forstds som en egen sjanger. Innenfor grupperingen
finner vi ulike grader av fokus pa historiefortelling i ulike former. Vi finner titler som
naermest fullstendig har satt til side alle konkurranseelementer til fordel for en
skreddersydd fortelling som spilleren kun kan oppleve i en pa forhand bestemt
rekkefglge. Men vi finner ogsa verk som dpner opp for noe konkurranse, eller som legger
til rette for at spilleren kan avdekke en historie i ulike rekkefglger.

Uansett hvordan man vrir og vender pa det, krever ogsa slike verk en viss grad av
interaktivitet mellom spiller og det underliggende systemet. Det kan derfor synes som at
det primeert er fraveaeret av, eller den sparsommelige bruken av konkurranseelementer
som i seg selv er nok til 4 kunne plassere en gitt tittel i boksen walking simulators. Et
fokus pa historiefortelling bidrar selvsagt ogsa.

Men er det i virkeligheten slik at walking simulators fokuserer mer pa historiefortelling
enn hva andre dataspill gjgr i dag? Kan det tenkes at det oppleves slik fordi disse titlene
har mindre fokus pa konkurranse og tidspress, til fordel for utforskning i et rolig tempo,
noe som apner opp for at spilleren i stgrre grad kan assosiere det som skjer pa skjermen
til sitt eget liv, til sin egen forstaelseshorisont?

Kanskje har en walking simulator som Everybody’s Gone to the Rapture mye til felles med
digital litteratur grunnet et fokus pa nettopp historiefortelling. Kanskje kan en walking
simulator som What Remains of Edith Finch forstas som et litteraert dataspill pa grunn av
en gijennomgaende bruk av tekst med kvaliteter som gar utover det rent funksjonelle,
hvilket ogsa gir verket som helhet en poetisk dimensjon. Og kanskje kan en walking
simulator som Firewatch beskrives som interaktiv fiksjon blant annet grunnet fraveaeret
av poengtelling og taps- og vinnsituasjoner.> Felles for dem alle er imidlertid at all
estetikken spilleren mgter pa og opplever, kun kan oppleves i en spillverden og gjennom
en spillerkarakter. Disse titlene kan altsa ikke forstas kun som digital litteratur eller kun
som interaktiv fiksjon. Vi er ngdt til a forsta dem - i alle fall delvis - som dataspill.



Spillverdenene i de nevnte titlene og hvordan spilleren navigerer dem, ligner dem vi
finner hos sdkalte fgrstepersons skytespill. Dette er spill hvor spilleren styrer en
spillerkarakter fra fgrstepersonsperspektiv gjennom en digital og navigerbar verden i
3D. [ disse spillene ma spilleren veaere pa ta hev. Farer kan true rundt hvert hjgrne, og det
kan veere et press pa spilleren for a gjennomfgre deler av spillet innenfor en bestemt tid.
[ en walking simulator som Everybody’s Gone to the Rapture opplever derimot spilleren
tidlig at spillverdenen sannsynligvis er tom for andre vesener, og med det forsvinner
elementet av fare, men ogsa tidspresset. Igjen star en uoppdaget verden som skjuler en
eller flere historier som spilleren kan avdekke ved a dra pa oppdagelsesferd. I fraveeret
av konkurranseelementer oppstar ogsa muligheten for a utforske selve spillverdenen i
selvvalgt tempo, og spilleren har tid til & se neermere pa det romlige, og pa spillets
estetiske kvaliteter.

En konsekvens av dette er at spilldesignerne kan benytte selve spillverdenen for a
fortelle og utvide historien som ligger skjult i landskapet. Sdkalt environmental
storytelling er en mate a legge til rette for og samtidig gi naering til spillerens gnske om a
utforske og oppdage. Fortellergrepet kan beskrives som en sgmlgs innfgring av sma
eller store hint i spillerkarakterens omgivelser. P4 denne maten blir spillverdenen i seg
selv en ngdvendig del av den historien som fortelles, og spilleren ma involvere seg aktivt
i utforskning av omgivelsene for a avdekke mer av historien de skjuler. Kort fortalt kan
environmental storytelling forstds som en iscenesettelse av omgivelsene, hvor spilleren
finner eller avdekker rekvisitter som kan tolkes inn i en meningsfull helhet, og som drar
fortellingen videre eller utvider den.® Slik iscenesettelse av spillverdenen involverer
altsa spilleren ved at han eller hun ma finne brikkene og sette dem sammen. Spillerens
tolking av omgivelsene blir en aktivitet hvor han eller hun selv hjelper fortellingen
videre gjennom aktiv utforskning.”

Enkelte dataspill benytter «filmklipp» i den hensikt a dra fortellingen videre fra én akt til
en annen. Dette er scener hvor spilleren gjerne har lite eller ingen makt til & pavirke
utfallet, men i stedet blir hensatt til en posisjon som passiv tilskuer. Innen film er en akt
bygget opp av en rekke sekvenser som igjen er bygget opp av en rekke scener. En akt
avsluttes med et klimaks som pa et eller annet vis endrer fortellingens gang eller peker i
en ny retning. Det er ikke uvanlig a dele historien i tre akter, hvor den fgrste akten
presenterer filmens univers og setter i gang historien. [ den neste akten utvikler
fortellingen seg videre, det drar seg til for hovedkarakteren, og denne akten inneholder
gjerne en eller annen form for konfrontasjon. Tredje og siste akt kan forstds som en
forlgsning - filmens slutt, enkelt forklart. I enkelte walking simulators inkorporeres
farste og tredje akt inn i spillverdenen ved at deler av historien - i stedet for a fortelles
gjennom «filmklipp» - spres ut i spillverdenen i form av environmental storytelling. Man
unngar da en passivisering av spilleren, og pa denne maten utfordrer slike walking
simulators oppfatningen av hvordan dataspill kan fortelle historier.8

Audiovisuelle uttrykk som film og dataspill bruker ulike virkemidler for a framkalle
stemning. En stemning springer ikke ut av et enkeltstdende objekt, men ma i stedet
forstas som en helhetlig opplevelse. Stemninger er likevel knyttet til menneskelige
falelser, og kan forstds som en reaksjon pa noe som pavirker oss, og som samler
kognisjon, dégmmekraft, minner og assosiasjoner fra ting vi har opplevd.® Mens
stemningen i konvensjonelle dataspill ma kjempe om plassen med andre virkemidler,
for eksempel action, gir den sparsommelige interaktiviteten i walking simulators tid og



rom for mer refleksjon, utforskning, historiefortelling og - nettopp - stemning som
springer ut av spillerens mgte med den helheten spillet presenterer.

Som spillere befinner vi oss aldri fysisk noe annet sted enn foran skjermen. Vi kan
likevel bli sd oppslukt av det som foregar, at vi opplever a forsvinne inn i den digitale
verdenen. En slik opplevd tilstedeveerelse i en annen verden enn var egen, er noe som
kan oppsta i mgte med ulike former for dataspill, og dette kan skje pa flere ulike nivaer
knyttet til forskjellige fenomener. Ett slikt niva er knyttet til det spillemessige, for
eksempel selve oppgaven spilleren forsgker a lgse, samt spenningen knyttet til dette.
Det kan for eksempel vaere at du lgper over en slagmark i et forsgk pa a na en trygg havn
pa den andre siden. Fiender angriper fra alle kanter, og du ma forsvare deg samtidig som
du lgper. Etter en stund med spilling har du helt glemt at du holder en kontroll i
hendene, og alt gar naermest pa autopilot. Det er lett d forsta hvordan konsentrasjonen
og fokuset denne oppgaven krever, kan fa deg til & glemme at du egentlig sitter i
godstolen hjemme. Walking simulators mangler slike scenarier, men kan likevel by
spilleren pa opplevelser av tilstedeveerelse i spillverdenen. Dette kan oppstd gjennom en
syntese av ulike erfaringer spilleren opplever underveis i spillingen, og det omfatter
blant annet den romlige navigeringen, spillerens involvering med fortellingen, spillerens
grad av makt til & pavirke spillverdenen, og ikke minst de fglelsesmessige reaksjoner
som oppstar hos spilleren som fglge av spillingen.1? Hvis man ikke har behov for a flykte
eller ga til angrep, har man heller ikke noe behov for a lgpe. Nar vi betrakter noe, gjgr vi
det i et rolig tempo, eller vi stanser opp. Vi tar oss tid til d ta inn ulike inntrykk. Noen
ganger gjgr vi ogsa dette helt bevisst, som nar vi gar gjennom et museum eller et
kunstgalleri, eller nar vi oppsgker steder av historisk betydning. Vi drgmmer oss vekk til
et annet sted eller tilbake i tid. Vi tolker og forsgker a forsta. Vi glemmer oss selv.

Mangelen pa truende farer, taps- og vinnsituasjoner, samt fraveeret av
konkurranseelementer, gjgr at spilleren naermest kan flyte gjennom spillverdenen pa en
mate som ligner hva den franske situasjonisten Guy Debord omtalte som det a foreta en
dérive.11 Ifglge Debord kan dérive forstas som det a drive rundt, hvor malet er a
observere og la seg pavirke av omgivelsene. Slike opplevelser av spillverdenen kan fgre
til at spilleren blir mer involvert i omgivelsene, karakterene og historiene som avdekkes
og fortelles.

Enkelte litterzere verk ngyer seg med a antyde hovedlinjene i plotet slik at leseren skal
kunne forsvinne inn i fiktive verdener hvor de lzerer mer om seg selv og hvem de er.12
Enkelte walking simulators har blitt sammenlignet med nettopp litteratur som mangler
et tradisjonelt plott, men hvor narrativet kan forstas som en rolig utforskning av det
universet forfatteren har skapt. P4 samme mate som denne litteraturen, legger ogsa
fortellingen i walking simulators til rette for utforskning, og pastanden om at slike verk
benytter dataspillformatet kun for a fortelle historier, kan dermed snus pa hodet: Det
kan veere like riktig a pastd at walking simulators forteller historier for a kunne
tilrettelegge for utforskning av spillverdener i 3D.
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