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VIRKELIGHEDEN. Udviklerne af 'The Division 2' har rykket handlingen fra New York til Washington D.C. og tog pa utallige ture til storbyen for at fa s4 mange detaljer med som muligt.
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bomputerspillene

gel@goer

verden

(Dget global usikkerhed er arsagen til, at at s mange
dystopiske computerspil udkommer i disse ar, vurderer
ekspert. Men det er problematisk, ndr de store
spiludviklere ikke star ved de politiske standpunkter,
spillene gennemsyres af. Spiludviklerne selv vil dog helst
ikke treede folk over teeerne, for sa mister de penge. Men
maske er vi pd vej hen mod et utopia, hvor spilfirmaerne
bade kan tjene penge og vaere politiske? »
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SPIL FEATURE

SIMON ROLIGGAARD

.

igtrddshegn omkranser det meste
af det engang sa hvide og maje-
steetiske Capitol for enden af Pen-
sylvania Avenue i Washington,
D.C.

En mur lavet af jern og gron
presenning bevogtes af bevabnede
mand og kvinder. Men det er ikke det
amerikanske militeer. Der er en forkert
stilhed her midtistorbyen. Jeg burde gg-
re noget, men ved ikke helt hvad andet
end det abenlyse at sld dem ihjel, der vil
mig det ondt. Jeg ender med at vende
om igen.

Pa vej tilbage nordvest ad Pensylvania
Avenue mod Det Hvide Hus stdr og lig-
ger biler forladte i gaderne. Affald flyder
over det hele, og pa Freedom Plaza star
en masse telte og boder tomme. Et sted i
det fijerne hores den stumpe lyd af auto-
matvaben og en kvinde, der skriger.

Hvad der konkret er sket med verden,
fra virussen brgd ud til den virkelighed,
jeg som selvbestaltet militant helt bevee-
ger mig rundt i i computerspillet 'Tom
Clancy’s The Division 2’, kan kun brud-
vist stykkes sammen af alt det, der nu er
tilbage.

"The Division 2’,der udkom for nylig er
en dystopisk fremtidsvision. En interak-
tiv science fiction-forteelling sat i en
postapokalyptisk verden. Spillet er
unikt, fordi det foregédrien naesten 1:1vir-
tuel version af virkelighedens Washing-
ton, D.C, men det er langtfra unikt i
2019, at det placerer handlingen i en
odelagt, men genkendelig version af
denrigtige verden.

I spillet ’Far Cry: New Dawn’ er verden
radioaktivt farverig og farlig efter en
atombkrig. Imodseatning til den ultrarea-
listiske amerikanske hovedstad i 'The Di-
vision 2’ er himlen psykedelisk i Hope
County Montana. Spillerens realistiske
automatvdben er skiftet ud med en
hjemmelavet armbrgst, der skyder med
rundsave med pamalede smileyer. I 'Fal-
lout 76’ skal man ud over at skyde radio-
aktive monstre ogsa sgrge for at spise og
drikke for ikke at dg. I’'Metro: Exodus’ le-
der man en lille gruppe ud af Moskvas
metrotunelleri et gammelt tog og bevee-
ger sig gennem en trgsteslgs verden for
at finde et nyt og
bedre hjem.I’Days
Gone’ har en form ‘ ‘
for zombieapoka-
lypse ramt verden,
0og som motorcy-
kelhelten Deacon
leder man efter sin
forsvundne kaere-
ste i Nordameri-
kasvilde natur.

Der er ogsa al-
dre spil som "Hori-
zon Zero Dawn’,
hvor robotdyr har
overtaget verden,
og menneskehe-
den er bombet tilbage til stammesam-
fund, der er 'The Last of Us’, hvor du frag-
ter en lille pige pa tvers af et USA infice-
ret med en mutation af den virkelige
cordyceps fungus-virus, og der er det
mindre spil "Papers Please’, hvor du som
en greensekontrollgr i et fiktivt dysto-
pisk regime beslutter, hvem der kom-
mer ind i landet, hvem der bliver sendt
vaek og hvem der feengsles. Flere lignen-
de spil er ogsa allerede annonceret.

budskab

Da Orwell udgav
"1984’, var han
ret direkteom
bogens politiske

Gerald Farca, professor

De postapokalyptiske spil er med an-
dre ord alle vegne og i alle genrer.

Dystopien som kunstnerisk greb er
velkendt i spilindustrien og er blevet
brugtsiden 1980’erne. Men der er maske
en helt serlig grund til, at den dystopi-
ske genre dominerer spilindustrien me-
re end nogensinde lige netop nu.

Det mener i hvert fald den tyske pro-
fessor Gerald Farca, der har skrevet bo-
gen 'Playing Dystopia’. En bog om det at
gennemleve en postapokalyptisk dysto-
pi gennem spil.
Tendensen  kan
nemlig ses som en
reaktion pa den
fornyede globale
usikkerhed, som
den opfattes i Ve-
sten i det 21. ar-
hundrede, siger
han.

»De dystopiske
spil er pd en gang
en forstgrret ver-
sion af det, vi ken-
der, og et kritisk
blik pd den empi-
riske virkelighed.
Ofte er de en kritik af kapitalismen og
den made, vi driver vores samfund pa.
Og den kritik er mere relevant end no-
gensindey, forklarer han.

Spillene tager udgangspunkt i noget,
man kender. Et sted, en relation, en poli-
tisk eller religigs overbevisning. Og sa
praesenterer spiludviklerne det genken-
delige i en ekstrem version. Nar det fore-
gar i Washington, D.C., er byen smadret,
er det en foraldre- eller spskenderela-

| POLITIKEN | KULTUR | Lgrdag 4. maj 2019

tion, der udforskes, kan dine valg som
spiller maske betyder dgden for den an-
den person, og handler det om politiske
eller religigse overbevisninger, har eks-
tremister hgjst sandsynligt overtaget
verden i en eller anden forstand.

Men selv om scenarierne i spillene sa-
ledes er skruet op pad maks., gegr ud-
gangspunktet i det genkendelige, at
man forstdir sammenhangen mellem
den dystopiske spilvirkelighed og den
virkelighed, man befinder sigi.

Men i modsatning til dystopisk litte-
ratur, film eller billedkunst er man som
spiller en aktiv del af fortellingen. Det
gor, at man i hgjere grad overforer ople-
velserne til det, man kender fra ens egen
virkelighed, siger professoren.

Nar man selv oplever og forstar mis-
troen fra de enklaver, man megder i 'Days
Gone’, ser, hvordan de religigse fanatike-
re i 'Metro: Exodus’ pavirker samfundet
eller star foran barrikaderingen af det
meget genkendelige Hvide Hus i 'The Di-
vision 2’,kan det ses som en advarsel om,
hvad der kan ske i virkeligheden.

Om man sa frygter, at USA faktisk byg-
ger en mur mod Mexico, at det politiske
hgjresving i Europa vokser sig endnu
stgrre, eller at religigse mindretal kom-
mer til at begraense ens frihed er forskel-
ligt fra spiller til spiller.

Af samme grund mener Gerald Farca,
atde dystopiske computerspil er vigtige,
fordi de som 'kunstprodukter’ ikke bare
italeseetter de Kklimaproblemer, det
fremmedhad, foreldreansvar og politi-
ske styreformer, der diskuteres overalt i
det21.drhundrede, men gennem spilop-
levelsen »involverer spilleren i overvejel-

serne om mulighederne for, hvilken vej
videre der er den bedstex.

Men spiludviklere stdr samtidig over
for et fundamentalt problem, nir de
veelger at placere deres spil i en postapo-
kalyptisk verden, mener han.

»Da George Orwell udgav romanen
'1984’, var han ret direkte om bogens
politiske budskab. Spildesignere er
omvendt meget forsigtige med deres
udtalelser for at sikre, at man ikke tree-
der nogen over teerne, sa man kan sel-
ge sd mange spil som muligt. P4 den ma-
de er de dystopiske computerspil en
blanding mellem et kommercielt pro-
dukt og politisk kunst, siger Gerald Far-
ca.

For selvfplgelig er det et politisk state-
ment, hvis man som spildesigner veelger
at sette ild til Capitol-bygningen i Wash-
ington, siger han. Og selvfglgelig er det
et politisk statement, hvis man skal flyg-
te fra et Moskva, der er atombombet syn-
der og sammen eller tvinges til at bruge
redskaber fra naturen til at bekeempe
mekaniske maskiner.

»Et sammenbrudt Washington, D.C,,
er jo den mest abenlyse metafor for, at
det kapitalistiske vestlige samfund er
brudtsammen. Og folkene bag 'The Divi-
sion’ ved det jo godt, men de vaelger ikke
atsige det, eller ogsa har spilfirmaet Ubi-
soft, der ejer udviklerne, sagt, at de ikke
skal sige det, siger han.

Studierne skal ikke mene noget

Sa sort og hvidt kan man dog ikke stille
tingene op, mener den kreative instruk-
tgr pd netop 'The Division 2’, Julian Ge-
righty, som arbejder for det svenske fir-

DELTAGELSE.
| 'Days Gone' er
verden aben og
farlig. Men i
modszaetning til
dystopiske
forteellinger i film
og litteratur, kan
man altid sta af sin
motorcykel og
forsgge at gore
noget ved
problemerne.
Foto: Screenshot



ma Massive, der har udviklet spillet for
Ubisoft.

Han mener, at hans egen politiske
overbevisning er irrelevant. For i mod-
seetning til et maleri eller en film, hvor
der i langt hgjere grad er tale om én af-
sender og én modtager, mener han, at
spillerne selv er med til at skabe budska-
bet i maden, de interagerer med spillet
pa. Som Gerald Farca selv papeger, er det
netop det, som adskiller et computer-
spil fra alle andre kulturprodukter.

Den folelsesmaessige investering og
refleksion, spillerne har, er ifplge Ge-
righty dog blevet langt nemmere at pa-
virke, fordi man efterhdnden kan skabe
fotorealistiske verdener. Det er den foto-
realistiske gengivelse af en genkendelig
virkelighed, der ifplge den kreative in-
struktor gar, at spillerne overvejer, hvad
de selvville ggre i situationerne.

»Som barn vidste jeg ikke noget mere
spendende end at forestille mig, at den
vej, jeg voksede op pd, pa én gang var
den samme, men samtidig totalt foran-
dret. @delagt eller overtaget af fjender.
Og sa var jeg selv helten, der spillede en
vigtig rolle. Hvis man kan genkende det,
gor det, at man vil keempe for detx, siger
han.

Ubisoft har ikke haft mulighed for at
stille op til interview, men skriver i en
mail til Politiken, at det godt kan ses som
en politisk kommentar, ndr spilleren
kan std op mod indtreengende fjender.
Men de ser det som en del af den menne-
skelige natur pa et mere generelt plan.
Habet med spillet er sgennem interaktiv
forteelling at anspore spillerne til at ud-
vide maden, de teenker pa«, skriver de.

Den tyske professor Gerald Farca me-
ner dog stadig, at spiludviklerne pavir-
ker, hvordan spillerne kan og skal reflek-
tere.

»Da jeg for eksempel analyserede play-
stationspillet 'The Last of Us’ fra 2013 gik
det op for mig, at byerne er konstrueret
som klaustrofobiske labyrinter, der er
fyldt med fjender og inficerede zombier,
mens naturen er en fredfyldt modseet-
ning. Naturen er med andre ord lgsnin-
geng, siger han.

P4 den mdde er spillet designet til, at
man far bestemte fplelser pa bestemte
tidspunkter. Spiludviklerne viser sim-
pelthen, hvad de selv mener og synes,
gennem maden, de har lavet spillet pa.
De har allerede taget stilling for spille-
ren, mener han.

Verden vil dig ondt

At flere og flere spiludviklere i disse ar
velger at placere deres spil i en postapo-
kalyptisk og ofte dystopisk verden, er
dog ikke ngdvendigvis kun et udtryk for,
at spiludviklerne tager bevidst eller ube-
vidst politisk stilling til den verden, vi le-
veri.

For pa samme tid kan de dystopiske
spil vaere et udtryk for det ggede gkono-
miske pres, spiludviklerne lider under.
Selv. om computerspil kan ses som
kunst, er det stadig og samtidig en kom-
merciel milliardindustri, hvor kampen
om spillernes penge er skarpere end no-
gensinde. Den samlede spilindustri om-
satte ganske vist for for knap 900 milli-
arder kroner pa verdensplan sidste dar,
men det var kun hvert tiende spil, der
bare tjente sig selv hjem. Endnu fer- »

Anmelderne om dystopier:
3 nye spil svinger mellem

tet unikke og

Den dystopiske genre er
populaer, nar der skal
udvikles nye computerspil.
Det betyder ogs3, at kvalite-
ten svinger, og ikke alle
formdr bade at vaere sjove
og skabe reflektion.

SIMON ROLIGGAARD

ed flere postapokalyptiske spil
end nogensinde svinger kvalite-
ten pa selv de stgrste udgivelser.
Her ser vi pa, hvordan tre af de
nyeste spildystopier anmeldes.

The Division 2
Alle anmeldere peger pa det feenomena-
le arbejde, Massive har udfprt med den
virtuelle version af Washington, D.C. Det
er smukt, detaljeret, fyldt med ikoniske
steder, men samtidig foles den enorme
by aldrig tom. Byen er fyldt med histo-
rier fortalt gennem de mange miljger,
men mindst lige sa vigtigt er det, at byen
ifplge spilsiden Kotaku fgles levende.
IGN mener ligefrem, at hele den virtu-
elle verden sammen med det virkelig
sjove skydespilselement er med til at 1gf-
te spillet til et af de bedste i genren.
[ 'The Division 2’
skal man redde

storbyen fra en
reekke militante “
grupper, der har

forskel- H
e el anere. D€L @1 aldrig et

de fra start af har
der veeret snak om

tet Kedelige

Days Gone
I Bend Studios dystopiske version af Ore-
gon er historien langt mere fplelsesladet
end i 'The Division 2. Motorcyklisten De-
acon St. John kgrer rundti de trgsteslgse
og zombiinficerede rester af verden,
mens han forsgger at finde ud af, hvad
der er sket med keeresten Sarah. IGN skri-
ver, at spillet ganske enkelt er »kedeligt«:
»Det er aldrig et godt tegn, nar hoved-
karakteren selv begynder at kommente-
re pa, hvor mange gange man gentager
en opgave. Det viser, at spildesignerne er
fuldt bevidste om, at de har lavet den
samme ting for mange gange«.
Kombineret med en masse intetsigen-
de miljger mister man ifglge flere an-
meldere fornemmelsen af, at verden har
veret livlig pd et tidspunkt. Kotaku
skriver, at hovedpersonen egentlig er fin
nok, og at udviklerne faktisk har lavet
noget unikt med de store svaerme af
zombier, der bade er nyskabende, nerve-
pirrende og sjove at keempe imod. Men
det er uinteressant at se endnu en hvid,
ra fyr med skeegstubbe og ar pa sjelen.
Spilletligner ganske enkelt alt for meget
mange andre og bedre spil.

Metro: Exodus
Det seneste spil i 'Metro’-serien forsgger
noget nyt, ndr det tager spilleren ud fra
de russiske metrotunneller, der hidtil
har vaeret den klaustrofobiske ramme.
Danske Gamereactor skriver, at udvik-
leren 4A Games
formar at gore ver-
den »helt fanta-
stisk smuk at ople-
ve. Den er melan-
kolsk, men sjel-
dent miserabel; al-
tid farlig, men al-

gOdt tegny nér drig  ondskabs-

det politiske bud- fulde. Hvilket
skab. For nar helte- h oved ka ra kte re n blandt andet kom-

hus oz e onge €LV bEGYNCer

mer til udtrykidet
hav af smd og

bor i Capitol, kan at kommentere usagte forteellin-

man sa sige, at

ger, der gemmer

man ikke har en pé' hvor mange sig rundt om-

politisk agenda?

Alene det alt for gange en Opgave

plausible i, at al-

mindelige menne- gentages

sker render rundt

og skyder pa hin- IGN om 'Days Gone

anden i gaderne,
mener flere an-
meldere giver spillet en politisk kant.
Det staerkeste er ifgplge Kotaku dog, at
man slar andre ihjel ved nogle af de kul-
turelt mest betydningsfulde steder i
Washington, D.C. Nar man keemper ved
Lincoln Memorial eller pd Nationalmu-
set for amerikanske indianere, far deten
til at reflektere, lyder det. Og sa skaber
spillethdb og en rar fplelse, nar detlader
spillerne opgradere forskellige baser
med solpaneler, legerum og bgger til et
tomt bibliotek, uden at det egentlig be-
tyder noget for resten af spillet.

kring. Som nar
man finder instru-
menter i hender-
ne pa en rakke de-
genererede og
halvt spiste krop-
pe rundt om et
dodt lejrbal.
'Metro: Exodus’ formar ifglge Kotaku
faktisk at gore forterskede dystopiske
scenarier som den golde vinterslette el-
ler den 'Mad Max*-inspirerede ¢rken
unikke med kombinationen af snigme-
toder og overlevelseselementer. Andre
gange bliver den mindre spiludvikler
dog lidt for ambitigs, og spillet fples til
tider uddateret. Men flere roser 4A ga-
mes for at turde stille en masse helt sto-
re, svere og eksistentielle spgrgsmal
uden direkte at besvare dem selv.
simon.roliggaard@pol.dk
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SPIL FEATURE

re tjente penge. Der er med andre ord
store pkonomiske risici forbundet med
spiludvikling.

De bedst selgende typer af computer-
spil -og dermed de gkonomisk mest sik-
re at producere - er actionspil i det, man
kalder first person, hvor kameraet er pla-
ceret i pjnene pd spilleren, eller third per-
son, hvor kameraet er lige bag hovedet
pa spilleren. Og her er den dystopiske
verden god, fordi der er en klar retfer-
diggorelse af volden og modstanden
mod horderne af fijender. Og sd er den
dystopiske scene netop tillokkende pa
samme made som de fremmede univer-
ser i science fiction og fantasy. Det taler
til menneskehedens lyst og nysgerrig-
hed efter at udforske fremmede og fjer-
ne verdener og kulturer. Det er en
skreemmende, men tillokkende flugt fra
virkeligheden, som Gerald Farca skriver
isin bog.

Og sd er den dystopiske genre god til
at fremkalde en fplelsesmaessig relation
hos den, der spiller. Det sker for eksem-
pel, ndr man spiller et spil som det nye
playstationspil 'Days Gone’. Flere gange
er man ngdttil atlede efter benzin til sin
motorcykel, og det er iser steder som
her ved tankstationen, at man fornem-
mer en desperation komme snigende.

Jeg leder i hvert fald iheerdigt i alle
rummene og ude i veerkstedet, men be-
gynder at spende i kroppen, da jeg kun
kan finde nogle metaldele, et par patro-
ner og en tom glflaske pd tankstationen
iudkanten af en lille by midt i det natur-
skenne Oregon i USA. Ressourcerne er fa.
Og de, der er, kan bruges til flere ting, sa
man ma konstant prioritere.

Selv. om solen skinner gennem et
spredt skydeaekke, og det er midt pa da-
gen, er her omklamrende og anspeendt,
som sd man en gyserfilm om natten.
Den klagende og knirkende lyd af pro-
blemer vandrer rundt uden for de knu-
ste ruder og holder en pa teerne. Jeg far
sneget mig udenfor og over i nogle af de
villaer, der ligger tet ved. Mdske er der
benzin der.

Pa vej gennem et overgroet hus finder
jeg pludselig en pige, der sidder alene pa
sit veerelse. Hun venter pa sin mor, der
lovede at komme tilbage. Jeg ved in-
stinktivt, at det ikke kommer til at ske.
Og deter lige her i sddan en situation, at
selv de mest hardkogte kynikere nok ik-
ke kan undga at fgple medmenneskelig-
hed og opleve fplelsen af at ville hjeelpe
et andet menneske, selv om det skaber
problemer for dem selv.

Og det er meningen, forklarer senior-
animator Emmanuel Roth, der har vee-
ret med til at lave spillet.

»Det skal ikke fgles let. Verden er bog-
stavelig talt ude efter dig hele tiden i
'Days Gone’. Sddan er det ogsa i virkelig-
heden. Og detbliver kun veerre, som spil-
let skrider fremg, siger han.

Ligesom nogle af de spil, som den ty-
ske professor Gerald Farca har under-
sogt, er der tydelig forskel pa byerne og
naturen i 'Days Gone’. Men hvor mange
af de spil, Farca har kigget pa, er lineaere
og fokuserede fortellinger, har Bend
Studio bevidst lavet 'Days Gone’ som en
aben verden. Netop for ikke at komme
til at presse et bestemt budskab igen-
nem, forteller Roth.

»wi ville give spilleren mulighed for
selv at skabe sin historie ved at bevaege
sig rundt i verden. Ikke ved at vi laver et
lineeert spil med en entydig historie. Vi
er overbeviste om, at spilleren selv kan
finde historieelementerne, og sd bliver
det ikke os, der forteeller historien, men
omvendt spilleren, der selv seetter del-
elementerne sammenc, forklarer han.

FOLELSES-
LADET. De
dystopiske spil er
bedre end andre
spil til at skabe en
folelsesmaessig
forbindelse
mellem
karaktererne og
spilleren. Det ger,
at man fgler man
har noget at miste,
hvis ikke man
kamper. Foto:
Naughty Dog og
screenshot
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Det er ogsa derfor, jeg selv skal samle
ressourcer sammen i byen. Og selv veel-
ge, om jeg reparerer min motorcykel el-
ler opgraderer mine vaben.

»Hver spiller vil eksperimentere pa
forskellige mdader. Sa der er hele tiden
valg, der pavirker lige preecis den ople-
velse, du har med spillet. Det er spille-
ren, der veelger det, og ikke os«, forklarer
senioranimatoren.

Pa vej mod Utopia
Den tyske professor Gerald Farca er dog
ikke den eneste, der har sveert ved helt at
kegbe premissen, at spildesignere ikke
tager politisk stilling med det, de laver.
Hans Joachim Backe kalder det an-
svarsfraleggelse. Og det er ikke godt
nok, mener han. Men samtidig ser han
ogsd en udvikling hen mod en politisk
markering, der godt kan forenes med en
salgssucces. Backe forsker i spil som et
kunstnerisk medie pa IT Universitetet i
Kgbenhavn og har blandt andet kigget

pa det klassiske skydespil 'Wolfenstein’,
og hvordan den nyeste udgave fra 2017
kan ses som et spejl pa gamingkultur.

»Jegopleveristigende grad,atde store
spiludviklere som for eksempel Ubisoft
far kritik for aldrig rigtig at turde tage et
politisk standpunkt. Deres mange spil-
udviklere laver tydeligt politiske spil,
men de store distributgrer glatter altid
ud. De vil ikke have problemer med no-
genlande. Ogdeter problemet med iser
postapokalyptiske spil. De bliver mar-
kedsfgrt som noget, der ikke har en
agenda eller er propagandag, siger han.

For der er en agenda, mener han.

»For et par ar siden lavede man et 'Far
Cry’-spil, der foregik i noget, der lignen-
de Tibet, men offentligt var man meget
klar om, at det var det altsa ikke. For man
ville jo slge spil i Kinag, siger han.

Men med de to seneste spil i serien har
man veeret langt mere direkte om, hvad
man vil. Det vidner for Backe om, at der
er ved at ske noget nyt.

»Det viser, at de vil noget med de her
spil«, siger han.

For det er muligt, at spiludviklerne
leegger verden, som vi kender den, i rui-
ner, men det betyder ogsa, at man kan
bygge den op igen, pipeger Hans Joa-
chim Backe.

Dystopiske forteellinger har pa tvers
afmedier altid undersggtrisikoen for en
veerre fremtid for at advare modtageren.
Men ndr man selv er en aktiv del af for-
teellingen, skaber det hdb. Man kan rent
faktisk skride til handling.

»Sa i hgjere grad end i lukkede veerker
som bgger og film indeholder de
postapokalyptiske spil et potentiale for
verden. Man kan ogsa se, at det er ved at
ga op for udviklerne, der i dag udgiver
mange andre slags dommedagsspil end
de pd mange mdder ret ens og brune spil,
der kom for et par ar sideng, siger han.

Da han sidste ar talte med sit hold af
kommende spiludviklere, spurgte han,
hvilke spil de gerne ville ud atlave. Og de

Det er spilleren,
der vaelger det,
og ikke os

Emmanuel Roth, senioranimator

svarede enstemmigt, at det skulle veere
slut med de triste og forteerskede skyde-
spil sat i en stpvet postapokalyptisk
fremtid, hvis det stod til dem.

Og dystopieksperten Gerald Farca kan
daogsa godtse,atnogle af de allernyeste
dystopiske spil ikke blot er dystopisk
stilstand eller kamp, men en rejse mod
et muligt utopia.

»De forste spil i’Metro’-serien foregar i
den russiske undergrund og er meget
pessimistiske, om end spillet har et mo-
ralsystem og giver spilleren et par valg
undervejs. Men med det nye 'Metro: Exo-
dus’ handler det netop om at slippe ud
af dystopien, nar man kerer veek fra Mo-
skva pa et tog med en lille gruppe men-
nesker, siger han.

Den samme udvikling er sket med
"Fallout’-serien, mener han, hvor det i
’Fallout 76’ handler om at bygge sheltere
og mindre byer.

»I ’Fallout 76’ endda med andre spille-
re online. S& der er fellesskabet lgsnin-
gen. Det er fundamentalt at dreje de dys-
topiske spil i en mere utopisk retningg,
siger han.

Og det utopiske er ikke kun interes-
sant, fordi det giver spil som kunstneri-
ske produkter en anden veerdi.

Gameplaymeessigt mener Gerald Far-
caogsa, atden utopiske tilgang kan ggre
spillene mere interessante og unikke
inden for de allerede kendte first
person- og third person-actionspil.
Hvilket altsd ikke bare hgjner den
kunstneriske veerdi, men ogsa den po-
tentielle salgsveerdi.

Specielt fordi de klassiske dystopiske
spil efterhanden er sa almindelige, at de
ikke leengere har den ngdvendige cho-
kerende effekt.

»Jeg tror, at vi i kunsten generelt har
brug for noget mere utopi. Vi skal se, at
vi kan lave bedre systemer i en genken-
delig kontemporar verden, siger han.

»For jeg tror, vi har brug for at kunne
se en vej ud af den dystopi, vi faktisk alle-
rede lever i«.
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