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Christiansfeld. Brgdremenighedens
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Film. Smuk skildring af handicappedes
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Rock. »Det her er ikke nogen, der forteeller dig om 1972. Det er 1972.« Janis Joplin, John Lennon, Mick Jagger og mange andre af 60er- og
70er-rockens stgrste navne kan nu hgres pa en samling interviewoptagelser med den amerikanske journalist Howard Smith.

Tidsand pa lydband

- 2 Af ANDERS ROU JENSEN

jeelen sidder i gjet, siger
man. Men den kan lige s&
vel vare placeret i stem-
men. I et enkelt ord, en
enkelt betoning. En pause.
I foragelse og dempning
af talens styrke og ha-
stighed. Der er si mange
muligheder, detaljer og
variationer, og det hele
synes at blotlegge en del
af sjelens labyrint. Men en
gang imellem er et enkelt
ord nok.
Det sidste interview, sangeren Janis Joplin gav,
, fandt sted f2 dage for hendes ded af en overdosis
heroin den 4. oktober 1970 og var med journali-
sten og radiovarten Howard Smith. Joplin var pa
daverende tidspunkt ved at indspille albummet
Pearl, og Smith ringede til hende for at tale om
en ganske bestemt ting. 64 sekunder af denne
samtale forlgber sidan her:
Howard Smith: »Det er ikke en kom-

8 mentar tl din musik, men mange inden

B for kvindebevagelsen synes at vere irriteret
over, at du er — sa ligefrem rent seksuelt.«
Janis Joplin: »Na, ja — det er deres
problem. Ikke mit.«

Howard Smith: »Har du nogen-
sinde hort noget om det? Er der
PR nogen, der har ...«

PR Janis Joplin: »Jeg har aldrig

v’ .}‘ nogensinde bare provet pi at

tale med nogen fra kvindebe-

veegelsen. Der er ingen, der har
kastet sig over mig endnu. Altsd,
hvorfor skulle de kaste sig over
mig? Reprasenterer jeg noget,

de har sagt, de onsker? Jeg har
M cn mening om noget ... Deter
A} nogenlunde sadan her: Man er,

' hvad man stiller sig
tilfreds med at
vare. Man er
kun s3

meget, som man stiller sig tilfreds med at vare. Og hvis de stil-
ler sig tilfredse med at vere opvasker for nogen, sd er det deres
eget skide problem. Hvis man ikke stiller sig tilfreds med det,
og man bliver ved med at keempe, mand, si ender man som alt
det, man gerne vil veere. Hvordan kan de kaste sig over mig?
Jeg gor bare det, jeg har lyst til, og som foles rigtigt (.. .), og det
virker. Hvordan kan de kaste sig over mig?«

Det er det lille ord kun’ Conly’) og den made, Joplin
fraserer det pa i sammenheangen, der pludselig synes at ansla
en klang af hele hendes personlighed og livsindstilling. Indtil
hun i citatet kommer til dette ‘only’, er det, som om hun er i
feerd med at bygge en kontant og afvisende aggressivitet op.
Hvad bilder de sig ind, disse gimper fra kvindebevagelsen?
Der er noget hirdr og stridbart, noget overdrevent fandeni-
voldsk i tonen. Denne anmassende, nasten intimiderende
energi, man ogsa kender fra vokalisten Joplin. Og sa dette lille
‘only’ — det er, som om hun med ét treder pa en pude af mos
og krakelerer. Sa blid, fjerlet og eftergiven kan hun ogsi vere.
S& ubeskyttet og ensom, allerede pé gale veje, men helt uden
at skeenke det en tanke. Pas nu pa! Det var det eneste, hun

ikke gjorde.

INTERVIEW-UDDRAGET med Janis Joplin er en del af
de sikaldte The Smith Tapes— en mange timer lang bénd-
samling af interviews, som Howard Smith i rene 1969-72
lavede med en rekke af epokens mest legendariske rock- og
filmstjerner, blandt andre John Lennon, Yoko Ono, Dennis
Hopper, Peter Fonda, Eric Clapton, Lou Reed, Frank Zappa,
Pete Townshend, Mick Jagger, Andy Warhol, Jim Morrison,
Jerry Garcia, Jane Fonda og James Taylor. Alle disse opsigts-
veekkende lydopragelser, som pa én gang synes at belyse en
dramatisk tidsalder samt en hel ungdomsgeneration og dens
mest ombejlede forgrundsfigurer, er nu offentliggjort og kan
downloades pa blandt andet websitet amazon.com (flere vil
lobende blive tilfgjet).

Den i dag 76-drige Howard Smith, som i sin tid intervie-
wede beromthederne i forbindelse med sin faste klumme i
magasinet 7he Voice, havde i cirka 30 ar de flere hundrede
timers bindoptagelser liggende i sit loftsatelier pA Manhattan,
hvor de langsomt gled ud i glemslen. Forst da en af hans sen-
ner skulle hjelpe ham med at flytte, kom de atter for dagens
lys. Sennen begyndte overrasket at lytte, sortere og digitalisere
de mange bandstrimler, der med ét dbnede deren pa vid gab til
en sagnomspunden ra, og senere indledte han et samarbejde
med filmmanden og dokumentaristen Ezra Bookstein om at
fa optagelserne systematiseret og offentliggjort.

Bookstein har karakeeriseret optagelserne som
‘tidslommer’ »Det her er ikke nogen, der
fortaller dig om 1972. Det er 1972.«
Bookstein hentyder til den atmosfere,
interviewene foregdr i. Samtalerne er
lange og ustressede som gode middags-
konversationer blandt venner, og de ud-
spiller sig i en tvangfri og fortrolig tone,
som netop giver indtryk af en serlig
samherighed. Os mod verden — og pd
et tidspunkt, hvor musikindustriens pr-
maskine med dens her af medarbejdere
ikke for alvor har fiet fodfaste.

DEN 5. februar 1972 lavede Smith et
78 minutter langt interview med John
Lennon og Yoko Ono, og natur-
g
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=

Teater. Jakob Ejersbos roman »Eksil«
pa scenen i Aalborg. Side 6

Levned & meninger. Arne Hardis om
kunsten at flytte en veedder. Side 8

»Denne anmassende, naesten
intimiderende energi, man ogsa
kender fra vokalisten Joplin. Og sa
dette lille 'only’ — det er, som om
hun med ét treeder pa en pude af
mos og krakelerer.«

ligvis talte de — nermest som tre gode kammerater — om The
Beatles’ kollaps:

Howard Smith (til Ono): »Du var den, der splittede The
Beatles. Jeg horer stadig fra folk .. .«

Yoko Ono: »Nar man er anklaget s3 steerke, begynder man
at tro: Er det rigtigt? Selvom det overhovedet ikke er sandt. Jeg
mener — man kunne slet ikke fi fire mand, der var s beslut-
somme, til at bevaege sig .. .«

John Lennon: »Den musikalske splittelse var allerede
begyndt, lang tid for kvinderne kom ind i det. Og det var
uundgdeligt. Kan vi ikke gd videre med noget andet?«

Howard Smith: »Men, jeg vil bare ... Det er helt forbi? Der
er ingen tvivl? Nar man har lyttet til Beatles-musik hele dagen,
kunne der stadig vaere det spargsmal tilbage: Ah, hvis de
nogensinde kunne spille sammen igen.«

John Lennon: »Det ville sandsynligvis ikke fungere. Man
bliver ned til at 2ndre sig meget for at passe ind i en gruppe
pé fire, en kvartet.«

Howard Smith: »Sa der er ingen diskussion om det: At I
fandt sammen for at lave én sidste plade?«

John Lennon: »Hvad skulle formalet veere? Det giver ingen
mening. Der er ingen grund overhovedet for os til at gore det.«

Yoko Ono: »Og folk er egentlig ikke ... De setter ikke
pris pa den kendsgerning, at der er en menneskelig udvikling
involveret i denne forandringsproces. Jeg mener: den side ser
de slet ikke.«

Howard Smith: »Nej, de ensker det frosset, som det var
engang.«

Yoko Ono: »Netop, netop.«

Howard Smith: »Jeg har det ogsa selv mange gange sddan.
Altsd, hvorfor kan I ikke alle fire bevage jer tilbage et stykke
tid?«

Lennons stemme har indledningsvist en bred, fattet og
jordnar klang. Intet pjat — her kommer jeg. Og hans tykke
Liverpool-accent treekker i samme uforlorne retning. Men han
er ogsd maerkbart utilmodig over emnet, selv om han prover
at beherske sig og glatte ud med et sekundkort, godmodigt,
men nappe horligt latterudbrud. Ferst mod slutningen sker
der noget. Smith fir teendt en gnist i ham. Man fornemmer,
at han lener sig frem i stolen — nu er der noget at bide i — og
hans sidste to replikker flammer op med al den veloplagte
spot og sandhedstrang, som ogsa kunne gore hans musik sa
enestdende.

John Lennon: »Ja, folk ensker, vi skal leve deres dramme for
dem. Det er underligt nok, som det er, at folk lever deres liv
pd anden hand gennem bergmte stjerner. Men hvad si med at
gnske, at de skal forblive i et tomrum, i sprudlende ungdom
for evigt, brusende og syngende?«

Howard Smith: »Et pladestudie fyldt med formaldehyd.«

John Lennon: »Ja, og med mellemrum lade kameraerne
komme ind for at se, om vi har det o.k. (Synger) Maybe I'm

amazed ... Kan vi ikke droppe detX

Sédan var 1972. Rave on, Lennon.
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Interview. Kan spil problematisere amerikanske dronefly, paedofile preester, religionskampe og fastfood-industrien? Den
italienskfadte spilfilosof og aktivist Paolo Pedercini med kunstnernavnet Molleindustria gar det. En spilskaber, som provokerer
bade Vatikanet, Apple, muslimske organisationer, olie-industrien og McDonald'’s.

Verdens besKidte spejl

Af THOMAS VIGILD

pil er lig sjov. Fordi spil er fodt eskapistiske, ligger det

implicit i deres natur, at vi med spil tager et bevidst

afbrak fra virkeligheden, nér vi pitager os andre roller

og knekker gader og problemstillinger fjernt fra hver-
dagen. Men hvad nu, hvis spil er socialrealistiske? Hvis spil gor
onde, er frastoedende eller borer sig ned i satirisk samfundskri-
tik og tabuer? Og er spil stadig spil, ndr deres mal ikke leengere
er at underholde, men snarere at agitere?

For den italienskfedte spilskaber Paolo Pedercini skal com-
puterspil helst gore nas. Bag sit kunstnernavn Molleindustria
har Pedercini egenhendigt siden 2003 skabt en digital
kollektion af over 20 spil, hvis kunstneriske manifest er
ridset op i sloganet »Radical Games Against the Tyranny
of Entertainment« — radikale spil mod underholdningens
tyranni.

Nevn et tabu, og Molleindustria har skabt et spil om det,
som provokerer Vatikanet, Apple, muslimske organisatio-
ner, olie-industrien eller McDonald’s. Flere af spiltitlerne fra
Molleindustria taler for sig selv: Operation Pedopriest, The
McDonald’s Game, Phone Story eller Faith Fighter.

For Molleindustria er magien ved spil som kommunika-
tionsform rodfestet i, at spil simulerer verden i stedet for at
beskrive den i ord, lyd eller billeder:

»Jeg prover stadig at finde ud af; hvilket potentiale og
karakteristika spil besidder som moderne digital kommunika-
tionsform, men jeg tror, at essensen er relateret til to centrale
aspekter: rollespillet og forhandlingen om forventninger til
spillet,« siger Pedercini.

Selvom han ligner en tilbageleenet backpacker med sit ug-
lede morke har, lange lemmer og ranglede krop, s er Pedercini
(fodt 1981) i dag ansat som professor pd det anerkendte
Carnegie Mellon University i Pittsburgh i USA, hvor han
underviser i spil som eksperimentel kunst- og uderyksform.
Selv er han uddannet inden for design og webudvikling i dels
Italien, dels USA. Selvom han ogsé har lavet tegneserier, musik
og webkunst, blev spillene hans foretrukne uderykstorm.

Det forste spil under kunstnernavnet Molleindustria var
det dystopiske Zuboflex fra 2003, der er en bidsk humoristisk
spilbar kommentar til kravet om »fleksibel arbejdskraft«, der
pregede tidens italienske jobmarked. Derfor bliver man i
spillet kylet rundt mellem vide forskellige jobs pa fa sekunder
— fra at lange hamburgere over disken til at bemande
telefoncentraler og passe born; en interaktiv méide at forklare
og kritisere det forhold, at enten skulle man vere urealistisk
omstillingsparat eller lere at leve med arbejdsloshed og
armod. For Molleindustria er det serligt interaktiviteten
og de underliggende systemer af regler bag spil, der er
fascinerende:

»Echvert spil er bygget op af sammenhangende systemer
af regler, sd netop derfor kan de vere bedre til at belyse
systemerne i den virkelige verden. Spil gar altid ud pa at
gennemskue systemer og agere efter deres regelset, sd hvis
du vil forklare en mekanisme eller en kausalitet, sa er det
optimalt at skabe et spil og dermed en simulation, der viser
disse sammenhange. Mit udgangspunkt er, at spil er bedre
til systematisk reprasentation af vores omverden end for
eksempel tv, radio, billeder eller tekst. Interaktiviteten i
spillene kan belyse en problematik pa niveauer, som de passive
medier slet ikke kan ramme, fordi vi i spil tvinges til at treeffe
valg og dermed foretage prioriteringer,« siger Paolo Pedercini.

»Spil er gode til at portraettere komplekse systemer.«

Han navner som cksempel, at man som chef for
McDonald’s i hans spil er tvunget til at treffe ubehagelige
beslutninger. Pa den vis haber han, at spillet i sin afgrensede
interaktivitet medforer en mere kritisk refleksion over virkelig-
heden hos spilleren.

REAKTIONERNE pa Molleindustrias spil har dog ofte
veeret aggtession, vrede eller ligefrem censur. Da hans spil
Operation Pedopriest udkom pa nettet i 2007, vakte det
ojeblikkelig furore i det italienske parlament. I spillet skal
man paradoksalt nok beskytte de pedofile praster fra at blive
anholdr af politiet, idet spillet er direkee inspireret af den kri-
tiske BBC-dokumentarfilm Sex, Crimes and The Vatican, der
serverer kritik af Vatikanets tackling af skandalen om padofile
praster.

Katolske kreefter i det italienske parlament ville gribe ind
med censur, og de steerke reaktioner fik Molleindustria til at
fjerne spillet for en stund fra sin italienske webside, men det
blev kort efter genudgivet gennem en amerikansk ejet internet-
server, hvor spillet var beskyttet af love om ytringsfrihed, og
hvor italiensk censur ikke kunne handhaves.

To ér senere kom Molleindustrias spil igen i segelyset med
kampspillet Fzith Fighter, der var en spilbar kommentar affodt
af debatten om de danske Muhammed-tegninger. Her var
mulighed for at spille Muhammed, der flyvesparker andre reli-
gigse overhoveder som Gud, Ganesha eller Buddha til plukfisk
i et digitalt kampspil, hvor menneskeheden er den evige taber.

»Meningen med Faith Fighter var et spil mod intolerance,
og jeg brugte bevidst ekstremt tyk ironi og en satirisk tegne-
serieagtig stil for at skildre de forskellige verdensreligioner pa
politisk ukorreke vis,« siger Molleindustria.

Men tyk ironi var ikke nok, for kort efter kraevede sam-
menslutningen af muslimske lande, Organisation of the
Islamic Conference, spillet fjernet, da det var »brandfarligt
i sit indhold«. Molleindustria fjernede spillet fra sin webside
for en stund. Det skabte dog endnu mere postyr, fordi han
nu blev anklaget for at give afkald pa ytringsfriheden og beje
sig for presset. I dag er det frit tilgeengeligt pa hans webside,
men i to forskellige udgaver, hvor man i starten skal valge
om Muhammeds ansigt skal veere bortcensureret med en sort
bjelke eller ¢j.

»Maske er jeg bare heldig, idet ingen siden har protesteret
over spillet. Jeg ville ikke gore det igen efter at have set si
mange cksempler pa kontroverser skabt ud af ingenting, og jeg
har meget blandede folelser omkring det spil i dag,« siger han.

SENESTE censurhistorie er fra sidste ir, og denne gang var
det hverken katolske italienske politikere eller vrede muslim-
ske organisationer, der reagerede, men derimod amerikanske
Apple:

»Med spillet Phone Story ville jeg udforske det problem, at
selvom mine spil eksisterer i en ikke-fysisk og ren digital form,
s har de alligevel en steerk materialistisk slagside med faktorer
som bernearbejde, usle arbejdsvilkar og planlagt foraldelse
bag sig,« siger Molleindustria.

Tankerne blev til et smartphone-spil tiltzenkt Googles
Android-telefoner og Apples iPhone, hvor selve smartpho-
nen skulle berette om sin fodsel. Forste bane var derfor sat i
Congo, hvor spilleren presser bernearbejdere til at grave efter
grundstoffet coltan, der indgar i storstedelen af nutidens elek-
tronik, mens anden bane foregar nedenfor en kinesisk fabrik
ikke ulig Apples samarbejdspartner Foxconn, hvor man med
en trampolin skal redde de selvmordstruede fabriksarbejdere
fra at springe i doden fra vinduerne.

»Det interessante var, at Phone Story faktisk gik glat igen-
nem Apples interne godkendelseprocedurer og blev udgivet
til iPhones verden over. Men efter et par timer indsd Apple, at
spillet var for kontroversielt, s de fjernede det gjeblikkeligt fra
deres online-butik,« siger Molleindustria.

Det gav dog kun spillet storre opmaerksomhed med skarp
kritik fra medierne af Apple for at knagte ytringsfriheden,
men Apple opretholder stadig fjernelsen af spillet, s& det i dag
kun kan spilles pa Android-smartphones eller via computeren:

»Ud over manglen pa ytringsfrihed er problemet her, at

S ;
Spilkunstneren Molleindustria med det borgerlige navn
Paolo Pedercini skaber spil, der ggr oprgr mod spilmediet
som ren eskapisme. Hans spil provokerer, forarger og stryger
spillerne mod harene for at agitere snarere end engagere.
FOTO: JENS NGRGAARD LARSEN

Apple i deres godkendelseregler underkender apps som ve-
rende kunst pa linje med film og musik. Det skremmende er,
at de anser alle apps uanset ophav og indhold som et veerktoj
pé linje med en skruetrekker,« bemaerker han.

DEN gennemgiende metodik i mange af Molleindustrias spil
er, at spilleren selv agerer modparten eller and-helten. Spillene
er naivt gennemskuelige, naermest som plakatsejler med so-
cialistisk propaganda, men Pedercini er sin satirisk naivistiske
tegnestil helt bevidst, fordi det handler om forventninger:

»Den anden store udfordring ved spil er, at folk har en for-
ventning om morskab, nir de begynder et spil. Derfor er det
vigtigt for mig at lave spil, der ligner spil og er underholdende,
men samtidig indeholder langt flere lag af kompleksitet. Rent
formidlingsmeessigt er der dog mange ulemper med at bruge
spil, fordi de blandt andet ikke er si nemme at g til som en vi-
deo, en tekst eller et billede. De er mere komplekse og krever
bide fuld opmarksomhed og engagement.«

Paolo Pedercini fremhaver, at alle spil berer mere eller min-
dre tydelige budskaber:

»Mit mal er ikke at lave realistiske spil, for manipulationen
sker altid i interaktive systemer. Kernen i mine spil er, at de
@ndrer, hvordan vi beskuer verden, men de provokerer os ogsé
til at erkende, at spil og simuleringer aldrig er neutrale repre-
sentationer af virkeligheden. Alle spil har en indbygget agenda
— og det er vigtigt at vare bevidst om dette, hvis spil fremover
skal veere mere end lig sjov. For potentialet er sa uendeligt
meget storre.«

FFem spil
fra molleindustria

Alle fem spil kan spilles gratis i en
browser pa bade Windows og Mac pa
www.molleindustria.org. Phone Story kan
ogsa spilles pa en Android-smartphone.

The McDonald’s Videogame (2006)

Et parodisk anti-reklame-spil, som seetter kritisk fokus
pa forretningsmodellerne i fastfood-industrien. | spillet
skifter rollerne mellem at styre landbruget, slagteriet,
restauranten og chefkontoret hos McDonald’s, og alle
handlinger pavirker ens omdgmme og indtjening. Som
spiller skal man beslutte, om man vil feelde regnskov,
fodre slagtekvaeg med genmanipuleret foder, bestikke
politikere eller modvirke negativ presseomtale med dyre
reklamekampagner. McDonald’s har taget kraftig afstand
fra spillet og dets tolkninger, men aldrig lagt sag an.

Operation: Pedopriest (2007)

Steerkt kritisk spil, hvor man som rgdkleedt lakaj skal
afholde politiet fra at anholde katolske praester, der
udgver overgreb pa sma barn. Dette gares ved at
intimidere de eventuelle vidner til overgrebene fra at
ringe til politiet - og tilmed af og til kidnappe en preest
til sikkerhed i Vatikanet, hvis nettet strammes. Politiet
skal holdes stangen i et bestemt tidsrum - symboliseret
i en tidsteeller kaldet »mediebevagenhed«. Spillet blev
kreevet bandlyst af katolske medlemmer af det italienske
parlament, men hurtigt flyttet til en amerikansk server
uden for italiensk lov.

Faith Fighter (2008)

Spilbar kommentar til, hvordan netop hadet mellem
verdens starste religioner gdelaegger verden. Fgrst
veelger hver spiller et religigst overhoved sdsom Buddha,
Jesus, Muhammed eller Ganesha, og dernzest bleeses
slaskampen i gang - klassisk iscenesat efter genren
kampspil. Hver keemper har et vist antal livspoint, og
det geelder om at fa banket modstanderen bevidstlgs,
altimens menneskeheden gradvis gar op i flammer i
baggrunden bag de to kamphaner. Fik en fortseettelse
i 2009, som i mindre grad var spil, men snarere en
kommentar til reaktionerne omkring originalen.

Phone Story (2011)

Teenk hvis din smartphone kunne berette om sin baggrund
og fadsel? Sdledes er udgangspunktet i Phone Story,

der i fire korte vignetlignende spil portraetterer, hvordan
nutidens smartphone skabes, szlges og destrueres: farst
fra slavebundne bgrnearbejdere i Congos coltan-miner over
til selvmorderiske kinesiske fabriksarbejdere og slutter af
med, hvordan det giftige elektronikaffald hakkes op under
dgdbringende forhold et sted i den tredje verden.

Unmanned (2012)

Er blevet kaldt det mest realistiske krigsspil nogensinde,
da man gennemspiller en hverdag i stavlerne pa en
moderne amerikansk dronepilot. Spillet fglger ham fra
tankerne under morgenbarberingen og den rolige karetur
til den trygge base i USA til smalltalken med konen og
kollegaen, nedskydningen af en formodet terrorist flere
tusind kilometer veek i Afghanistan samt en ironisk far/
s@n-stund pa sofaen ved fyraften. Handlingen udspiller
sig pa to skeermbilleder samtidig for at understrege
soldatens splittelse mellem hverdagen og krigen.

Computerspil. Japansk tareperser i traditionen fra Hayao Miyazakis tegnefilm.

Forteettet rorthed

Af SOREN STAAL BALSLEV

nime, det vil sige japanske tegnefilm,

har de seneste 20 ar haft et godt tag

i det vestlige publikum. Ikke mindst

har Hayao Miyazaki med Min nabo
Totoro (1988), Kiki — den lille heks (1989), Chihiro
0g heksene (2001), Det levende slor (2004) og
Ponyo (2008) skabt saliggerende mesterveer-
ker, der problemfrit kan dyste med Disney og
Pixars sterste prastationer. Kendetegnende for
Miyazakis tegnefilm er det faktum, at man
begynder at sukke og pruste af fortettet rorthed,
inden der er gaet ti minutter.

Det er denne @stetiske tradition, som compu-

terspillet V7 no Kuni: Wrath of the White Witch
er fodt ud af. Ni no Kuni er et japansk rollespil
frembragt i fellesskab af Level-5 og Studio Ghibli
(studiet bag netop Miyazakis produktioner). Det
merkes fra det splitsekund, spillet starter. Og
dog: For udgangspunketet for historien er typisk
tenderende det ulideligt banale. Oliver, en sod
og bedérende pode pa 13, mister sin mor under
tragiske omstendigheder. Men ak og ve, stakkels
Oliver har ingen far, og han flytter martret, alene
og ulykkelig over til sin eneste ven og dennes
mor. Og si indtreeffer miraklet: Oliver graeder
sine salte tdrer i stride stremme ud over sin dukke
— der folgelig kommer til live. Dukken viser sig at
veere en forhekset fe-fyrste, og den lille skabning
fortzller den mabende dreng, at moderen stadig
kan reddes. Summa summarum: Oliver bliver

overtalt til at folge fe-fyrsten hjem og bekempe
en strid heks, der har sat en stopper for morskab
og civilisatorisk fremgang i eventyrlandet.

Det bliver neppe mere banalt, absurd eller
klichéagtigt end det. Til al held er den konkrete
udformning af spillet til gengzld decideret frem-
ragende. For nr forst den dndssvage historie, der
vitterlig mangler Miyazakis elegante fabeltro-
verdighed, folder sig ud — s gor udviklerne det
med et s udtalt estetisk og visuelt overskud, at
forbeholdene oplases pa ingen tid.

For ja, Ni no Kuni legger en betydelig vagt
pa tegnefilmsekvenserne, hvilket sd i praksis
betyder, at spillet i noglefaser bliver mindre
spil og mere tegnefilm. Det er per definition
risikabelt, specielt fordi filmsekvenser inden for
computerspilregi alle dage har veeret et loddent
fenomen, som spillere har det ganske ambivalent
med. Nar det Iykkes i dette tilfzelde, haenger det
uloseligt sammen med spillets dobbelte natur
som henholdsvis spil og tegnefilm. Eller rettere
sagt: Tegnefilmdimensionen udger henholdsvis
fundamentet og overbygningen pa et drabeligt
underholdende spil og skaber dermed en reelt
stimulerende synergi mellem spil og film. Det
herer til sjeldenhederne.

Spillet selv er enkelt og usandsynligt beda-
rende. Vores helt tuller rundt i et middelalderfar-
veladelandskab med udsegte og pompest rerende
blaser- og flgjteakkompagnementer. Hvem star
bag lydsporet? Ingen ringere end Joe Hisaishi,
Miyazakis hofkomponist. Spillet veksler grund-

:Ni no Kuni - et spil for folk, der ikke frygter naivitet og sgdme.

leggende mellem to rumlige niveauer: 1) rejse-
niveauet, hvor billedperspektivet er hgjt deroppe
i himlen, og 2) handlingsniveauet, hvor helten
tuller modig og handledygtig ind i dystre skove
eller indtagende handelsbyer. Dele af denne na-
vigationsmodel har varet anvendt siden Ultima-
seriens storhedstid i 1980erne, men N7 no Kuni
kombinerer den bedagede model med svulstige
og moderne grafiske lekkerbiskener. Dén del af
brugerfladen er med andre ord smuk som bare
pokker — og ualmindeligt enkel. Skyerne glider
som kempemessige skygger hen over landskabet,

og strygerne kertegner den uvegerligt selvhejti-
delige spiller. Kampsystemet er — som det ofte er
tilfzeldet med japanske rollespil — turbaseret og
forholdsvist komplekst. Det fungerer tilstraekke-
ligt, hverken mere eller mindre.

Dertil kommer den grundleggende og
voldsomt besnzrende premis i spillets univers:
Skurken er god for universelle og kosmiske
nedrigheder. Hvordan det? Jo, hendes angreb pa
civilisationen gér i lang tid ikke gennem vabnede
opger og krig, men derimod gennem emotionelle
ondskabsfuldheder. Saledes steder man overalt i

spillet pa stakkels individer, der er blevet berovet
vitale dele af deres hjerter. Der star de sa og suk-
ker og vinder sig, ude af stand til hverken at leve
livet eller at fole glede eller virkelyst. Det lyder
miske lidt fjollet, men i Ni no Kuni kommer
denne problematik til live med overbevisende og
rorende patos. Serligt skremmende bliver det,
nar disse sjeleligt martrerede individer bliver
besatte af onde dnder. Her, lige her, excellerer Vi
no Kuni som fi andre spilproduktioner ved en
flabet naivitet, der til tider kan skabe decideret
skremmende scener.

Svagheder er der ganske fa af: Japanske
udviklere har alle dage haft en ulidelig udrab-
stegnsfetichisme (I!!), men det varste er nu den
uanstendigt udbredte brug af tekstsekvenser,
altsd bittesma scener, hvor karakeer X eller Y ytrer
joviale almindeligheder i en lang uendelighed.
De @der — ngjagtig som spillets onde heks — sma
stykker af ens sarte sjel.

Det forbliver banaliteter i et ellers udsegt rol-
lespil. Vi no Kuni kan sigar samle familien, med
store som sma poder, til dels fordi billedfladen og
lydsiden er skamlgst dragende. Denne produk-
tion er ikke til de opstyltede spillere med hard
hud pé joystick-hinden. Nej, spillet er skabt til
familier og unge mennesker, der narer kerlighed
til smukke og rerende eventyr — et spil dl de indi-
vider, der hverken frygter naivitet eller sedme.
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