Matrix 4, Bond 25 — og Spider-Man ude af MCU!
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Desveaerre er dette spil en stor skuffelse. Det
er en skam, for der er visse elementer, der
fungerer rigtig godt, men historien er
simpelthen for flad.
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findes rigtig mange spil, der bruger lovecraftianske elementer, men

der er ikke mange rendyrkede Lovecraft-spil. Det haenger nok

sammen med at computerspil, til en vis grad, er power trips,

hvorimod lovecraftiansk horror fungerer bedst, nar hovedpersonen

er magteslas overfor de kosmiske reedsler.

Call of Cthulhu: The Official Video Game udkom i 2018 og er et
forsgg pa en rendyrket Call-oplevelse i spilformat. Det er et
haederligt fors@g, men der er desveerre mange problemer med
spillet, som i sidste ende gar oplevelsen til en skuffelse.

Tilbage til 1920’erne



Spillet starter i 1920’ernes Boston. Den fordrukne privatdetektiv (og
verdenskrigsveteran) Edward Pierce far til opgave at rejse til gen
Darkwater, som ligger ude for Bostons kyst. P& gen skal han
efterforske omstaendighederne omkring familien Hawkins’ ded.

Hele familien omkom nemlig i en brand, som gdelagde store dele af
deres palee, og det eneste spor til brandens oprindelse er et
mystisk maleri, som moderen Sarah Hawkins malede kort fgr
branden opstod.

Da Edward ankommer til gen, far han ikke just en varm velkomst.
Darkwater var engang en veldrevet hvalfangerkoloni, men siden en
“mirakulgs fangst” i 1847, er alle hvalerne forsvundet fra omradets
farvande, og de lokale lever nu i armod og overtro.

Edward kommer i kontakt med betjenten Bradley, som hjeelper ham
med at komme op til Hawkins-paleeet, og efterforskningen kan
begynde.

Ja, naturligvis mader vi en Cthulhu-kult!

Spillet har undertitlen The Official Video Game, men lad det veere
sagt med det samme; den titel eksisterer kun, fordi Chaosium, som
star for udgivelsen af bordrollespillet af samme navn
(http://www.planetpulp.dk/?p=19114), har givet licens til spillet, og
det haenger altsa ikke sammen med Lovecraft-novellen af samme
navn (http://www.planetpulp.dk/?p=5017).

Historien er unik for spillet, men den laner naturligvis en del fra
Lovecrafts forfatterskab. Overordnet set er der tre plotforlgb: Der er
historien om familien Hawkins’ tragiske skaebne, der er historien om
den gale professor Fuller (en Herbert West-inspireret leege, der
bruger den lokale galeanstalt som deekke for sine makabre
eksperimenter) og sidst, men ikke mindst, sa er der historien om
Cthulhu-kulten — for selvfalgelig er der en kult pa Darkwater, og
naturligvis haenger deres virke sammen den “mirakulgse fangst”,
som blev foretaget i 1847.

Alle tre historier heenger sammen, men de bliver desveerre ikke
tilfredsstillende forlgst. Mere om det senere.

Det er sveert ikke at komme til at teenke pa spillet Call of Cthulhu —
Dark Corners of the Earth (http://www.planetpulp.dk/?p=12583),
tidligere anmeldt pa Planet Pulp, nar man spiller spillet.

Hovedpersonerne er meget ens og begge drager de ud til en
afsidesliggende setting, hvor skumle ting ulmer under overfladen.
Men det bliver hurtigt tydeligt, at de to spil er meget forskellige.

Dels stikker historien i en helt anden retning, og hvor Dark Corners
of the Earth er mere klassisk FPS, sa er Call of Cthulhu — The
Official Video Game mere ovre i den genre, der bedst beskrives
som en blanding af puzzle-solving og walking simulation.

Ligesom bordrollespillet, sa har Edward Pierce nogle skills, som
han kan bruge i lgbet af spillet — sociale skills giver ham
eksempelvis dialogmuligheder til at fa ekstra information, nar han
snakker med NPC’er, investigation skills giver ham mulighed for at
finde skjulte ting i omradet, og hans styrke kan bruges til at lgfte
tunge ting, der kan hjaelpe ham igennem visse af spillets passager.

Du skal vandre og vandre og vandre...

| sidste ende er skills-systemet dog ikke vaesentligt for spillet — det
eksisterer udelukkende for at give lidt ekstra informationer, og jeg
oplevede aldrig, at jeg hang fast i spillet, fordi jeg ikke havde de
rigtige skills.

Meget af tiden gar med at undersgge spillets omrader, sdsom
Hawkins-palaeet, for at finde netop dét spor, der skubber dig videre
i historien. Nogle gange stader du pa en puzzle, hvor du



eksempelvis skal saette nogle statuer i en rigtig raekkefelge eller
finde koden til en pengeboks blandt nogle gamle dokumenter.

Der er ogsa visse stealth-passager, hvor du skal undgéa at blive
opdaget af kultister eller monstre, men langt det meste af spillet
foregar med at vandre rundt i store, forholdsvist ade, omrader for at
finde spor i form af okkulte bogpassager, gamle nyhedsartikler og
dagbager.

Sporene peger pa spillets mangler

Sporene minder meget om de handouts, man normalt vil fa i
bordrollespillet, og de er for det meste velskrevne og
stemningsfyldte.

Det er dog ogsa her, man kan meerke, hvordan et computerspil ikke
er helt sa interaktivt som et bordrollespil, for jeg synes tit, jeg lab
ind i ting, som jeg gerne ville have undersggt naermere (f.eks. de
mystiske klomeerker i Hawkins-palaeet), men som spillet ikke giver
mig mulighed for.

Et andet eksempel er, da man mgder vicevaerten ved indgangen til
Hawkins-palaeet. Han kommer svingende med en gkse og truer
med bal og brand, hvis Edward ikke straks forlader omradet, og
man far muligheden for enten at bruge sin styrke til at hive gksen
ud af handen pa ham eller sin sociale skill til at snakke ham: til ro.

Uanset hvad sa bliver han manet til besind og giver Edward ngglen
til huset. Men hvis det havde veeret et bordrollespil, og spillerne
skulle efterforske en mystisk mordbrand, sa ville viceveerten da
veere prime suspect no. 1 og helt klart en gut, som skulle under
forhgr. Men her i spillet eksisterer han udelukkende for at give lidt
ekstra udfordring, fgr spilleren kan komme ind i huset.

Det er her, hvor jeg ogsa sidder med en fglelse af, at spillets
historie aldrig rigtig bliver forlgst, fordi de tre plottrade kun hasnger
meget lgst sammen. Eksempelvis er den eneste grund til, at
Edward begynder at undersage Dr. Fuller, at han far et dremmesyn
om de uhyggelige ting, der foregar pa galeanstalten og altsa ikke
fordi, han finder noget fysiske spor.

Heldigvis viser det sig dog, at Dr. Fuller og Charles Hawkins —
Hawkins-familiens overhoved — havde en dyster hemmelighed
sammen, men den made Edward opdager det pa, virker akavet.

Ikke teknisk imponerende

Teknisk er spillet heller ikke saerlig imponerende. Grafisk set er
spillet ok; der er dunkel belysning og skumle gragnne farver. Men for
et spil udgivet i 2018 er det ret groft at kigge pa. Ligeledes er NPC-
modellerne ogsa forholdsvist grimme, og det er sergerligt at se,
hvordan mundbevaegelserne ofte ikke matcher det, der bliver sagt.

Til gengaeld ma jeg sige, at lydsiden er fremragende. lkke nok med
at der er et dejligt uhyggeligt ambient soundtrack hele vejen
igennem spillet, sa er selve stemmefaringen top-notch, og lydsiden
er klart spillets steerkeste tekniske element.

Spillet er udgivet af Focus Home Interactive, som i 2014 meldte ud,
at de var ved at producere spillet i samarbejde med Frogwares
Studios, et ukrainsk studie, der tidlige har udgivet en del Sherlock
Holmes-spil.

Men det ser ikke ud til at samarbejdet var seerlig vellykket, for i
2016 meldte Focus Home Interactive ud, at de stadig arbejdede pa
spillet, men nu sammen med det franske spilstudie Cyanide, som
hovedsageligt har produceret pro cycling manager-spil — altsa
computerspil baseret pa cykelsport.

Frogwares udgav deres eget Lovecraft-inspirerede spil The
Sinking City i 2019, sa hvad der helt preecist er foregaet bag
lukkede dare, er sveert at sige.



En stor skuffelse

Nar alt er sagt, s ma jeg dog desveerre erkende, at spillet var en
stor skuffelse. Nar det rent gameplay-maessigt er sa linezert, sa skal
historien altsa veere bedre.

Det tog mig omkring syv timer at gennemfare, og jeg kan forsta, at
der er flere forskellige slutninger, men jeg har ikke rigtig lyst til at
starte det igen. Det er en skam, for der er visse elementer, der
fungerer rigtig godt, men historien er simpelthen for flad.
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