

[image: Computerspilsartikel: Maxis (Læseprøve)]



[image: © Tellerup A/S]

en Gameplay-artikelsamling

sammensat af

Thomas Berger





[image: © Tellerup A/S]



Dette er en læseprøve


Intro



Denne udgivelse er en opsamling af artikler og anmeldelser omhandlende spil fra det amerikanske spilstudie Maxis, der blandt andet har stået bag spilklassikere som Spore, SimCity og The Sims.



Artiklerne har været trykt i spilmagasinet Gameplay (tidligere PC Player) i perioden 2009-2014.



Teksterne i denne artikelsamling er gengivet præcis som i den oprindelige trykte udgave. Men billedtekster, faktabokse og eventuelle supplerende tekstbokse er ikke taget med.


Spore

Kilde: Anmeldelse · PC Player nr. 10 - 2008 · Jacob Herold Nielsen



Evolution. Kimen til alt liv, hvis man ellers skal tro på Darwins teorier. I Spore skal ”de bedst egnedes overlevelse” gennemprøves helt fra amøbestadiet i en meget, meget stor sandkasse.



Will Wright markerede sig i sin tid med SimCity, der gik hen og blev en øjeblikkelig klassiker på stort set alle de formater, spillet blev udgivet på. Sidenhen har Will Wright lagt endnu et guldæg med The Sims-serien, der er blevet en kæmpe succes med efterhånden flere udvidelsespakker, end Paris Hilton har små, grimme hunde.

Wrights nyeste koncept, Spore, handler hverken om at bygge metropoler eller om, at éns simmer bruger to timer på at gå på toilettet om morgenen, inden den skal på arbejde. Nej, Spore handler om at skabe et lille stykke liv på amøbestadiet og derefter udvikle det efter alle kunstens regler, indtil det bogstaveligt talt kan stå på egne ben, forlade havet og indtage sin retmæssige plads blandt væsenerne på landjorden. Måske et lille skridt for amøben, men et stort skridt for det, der senere skal blive en mægtig, rumrejsende civilisation, forudsat at man lægger brikkerne i livets puslespil rigtigt.



Den første fase, man møder, er cellefasen, og det første valg, der skal træffes, er, om amøben skal kunne spise planter eller kød. Vælger man planter, ender man helt automatisk altid længere nede i fødekæden, men maden findes til gengæld i overflod. Vælger man i stedet at spise kød, ser verden en smule anderledes ud – pludselig er man nemlig afhængig af at kunne slå andre væsener ihjel, og derved står man over for en udfordring: Hvordan skaffer man det næste måltid? Herfra går det stille og roligt med at æde sig større i enten kød eller planter, og jo mere man spiser, jo flere DNA-point får man. DNA-point giver mulighed for at købe nye trin på evolutionens stige. Har man point nok, kan man for eksempel få sig en ekstra mund – som kan se drabelig ud, men sjældent har den store effekt i spillet. Finner, muligheden for at spy gift, drabelige pigge er blandt de tilgængelige udviklingselementer her i spillet allerførste fase.

Har man lyst til at udvikle sin race, skal der kaldes på en mage, og spillets designinterface – Spore Creature Creator – åbnes op. Herinde ses de DNA-point, der er til rådighed, samt en oversigt over de indsamlede dele, hvormed man kan udvikle sig yderligere. Disse dele er ikke tilgængelige fra start, men skal enten findes i dele af den meteor, der har skabt det første liv, eller erhverves fra andre amøber i vandet. Kan man ikke selv spise dem, må man vente på, at en kødæder kommer forbi og kaster sig grådigt over amøberne, og derved frigiver det eftertragtede stykke DNA. Når man langt om længe er blevet stor nok, så er tiden inde til at udvikle sig til næste fase. Dette gøres typisk ved at udvikle et sæt ben og afslutte Cellefasen til fordel for Væsensfasen.



Den næste fase adskiller sig fra den første ved at foregå på landjorden, og her begynder man først rigtigt at interagere med sin egen og andre racer. Nye trin på den evolutionære rangstige findes enten ved at alliere sig med andre væsener eller ved at besejre dem. De forskellige ekstradele til udvikling kan også findes rundt omkring på kadavere. I Væsensfasen skifter de fleste af kropsdelene egenskaber. Hvor den elektriske hale før kun var beregnet til at holde eventuelle angribere væk, giver den nu mulighed for at charmere sig ind hos andre racer, så man evt. kan søge hjælp hos dem, hvis evolutionen lige pludselig skulle vælge at spænde ben for éns fremskridt.

Hvis man vil vinde en fremmed race over på sin egen side, skal man udføre en lille sekvens af forskellige manøvrer, alt efter hvor avanceret racen er. Nogle kræver dans for at blive imponerede, mens andre bare poserer i forskellige stillinger, en tredje race foretrækker måske sang, og en fjerde skal have en kombination af disse. Hver færdighed findes derudover i flere niveauer – jo mere avanceret racen er, jo højere niveau kræves der, og spillet bliver i denne fase et spørgsmål om at finde de rigtige kropsdele og kombinere dem, så det er muligt både at forsvare sig men også sikre, at kommunikationen mellem racerne kan fungere. Alternativt kan man også bare smide alt, hvad der hedder diplomati, over bord, og i stedet gå efter at lave en dræbermaskine, der kan tæske alle de andre. Uanset hvad, så betyder enten en alliance eller udryddelsen af en anden race, at man bliver belønnet med små mængder DNA, så man kan udvikle sig yderligere.



Næste skridt er Stammefasen, og her går man fra at styre et enkelt væsen i en flok af væsener til at styre et helt lille samfund. Denne del af Spore har visse ligheder med et typisk RTS-spil a la Age of Empires, i og med at man etablerer sig i en base, samler ressourcer og specialiserer sine væsener som forskellige typer soldater eller arbejdere. Hovedressourcen er denne gang mad, som giver mulighed for at bygge nye hytter i landsbyen og udstyre éns race med redskaber.

Igen er det krig eller fred, der er måden at komme videre på, og man kan enten udstyre sine indbyggere med økser, spyd eller fakler fra en af de tilgængelige hytter i landsbyen – og derved vælge voldens vej – eller man kan udstyre dem med små instrumenter, hvormed de i stedet kan imponere sig til sejr. De hytter, man ikke har adgang til fra starten af, får man ved at overvinde en af de andre racer på den ene eller anden måde. Uanset hvad man vælger, stopper den egentlig udvikling af racen i denne fase, og man skal i stedet tænke i beklædningsgenstande til stammens høvding, der giver forskellige typer bonusser til henholdsvis at høste, være social eller kæmpe.



Når de andre stammer er overvundet eller nedlagte, går man videre til Civilisationsfasen, hvor der bygges små storbyer. Her bliver byerne og små fartøjer det mest væsentlige, og racen begynder at træde lidt i baggrunden som små indbyggere i samfundet. Ressourcerne findes nu i gejsere indeholdende et mineral, der hedder ”Spice” (Frank Herbert ripoff much?, -red.), og det skal høstes via små kampvogne eller både, som man selv designer. Byerne består af et rådhus og tre forskellige typer bygninger: Fabrikker, huse og underholdningskomplekser. Disse kædes sammen i små netværk; En fabrik kædet sammen med et hus giver mulighed for at forarbejde ressourcer og derved tjene penge, men skaber også en trist indbygger – men dog kun én uanset antallet af huse, der er tilkoblet. Et hus kædet sammen med et underholdningskompleks giver derimod én glad indbygger for hvert hus koblet til komplekset, og et underholdningskompleks kædet sammen med en fabrik gør ingenting. Målet med dette system er derfor at jonglere mellem tilfredshed hos indbyggerne og indtjening – og jo gladere indbyggerne er, jo mindre risiko er der for, at de har lyst til at konvertere til en af de andre racer i tilfælde af fx religiøse angreb.



Når planeten har underkastet sig éns race, så er næste skridt rummet. I Rumfasen skal man til at begynde med designe et rumskib, der bliver éns base i løbet af de næste mange timers spil. Fasen her blandes sammen med selve bydelen af Civilisationsfasen, for herfra bliver det muligt at kolonisere andre planeter, og disse kolonier skal bestyres på nogenlunde samme måde som i fasen inden, dog uden at man skal opbygge planetens militære styrker. Ressourcen i fokus er stadig Spice, men kolonierne opbevarer det nu og laster det ombord på rumskibet ved enhver given lejlighed for at give mulighed for at handle med andre planeter. Spice findes nu i flere forskellige farvevarianter, der varierer i værdi, alt efter hvem man vælger at handle med. Rumskibets videre udvikling sker herfra via køb af ekstraudstyr og udvidelser, og disse kan erhverves via de forskellige handelsstationer på planeterne. Der låses op for nyt udstyr, når man har fået et emblem, som forefindes i adskillige forskellige udgaver. Et rejseemblem kan for eksempel være belønningen for at have besøgt 20 forskellige solsystemer og giver måske adgang til et kraftigere stjernemotor, som øger rumskibets rækkevidde, hvorimod krigsherre-emblemet gives for at erobre planeter fra andre racer, hvilket igen låser op for våben. Relationerne med andre racer vedligeholdes via radiokontakt, hvor man kan vælge at udføre missioner for dem for at forbedre det indbyrdes forhold.

Det er klart i denne del, at Spore har mest sul på kroppen, og de fire andre faser kan ses som en form for introduktion til konceptet. De er relativt hurtigt overståede og rimeligt simple, når man ser på det store billede, men er alt andet lige en god introduktion til spillets væsentligste del.



Kigger man overordnet på Spore, er det ikke svært at se, at der ligger en grundlæggende gennemført idé bag hele konceptet med at skabe sin egen race og føre den til storhed inden for spillets rammer, hvilket i Spores tilfælde strækker så vidt som verdensrummet. Will Wright er en af branchens helt store ikoner i stil med Bill Roper, Sid Meier og Peter Molyneux – omend han er en smule mere ydmyg end sidstnævnte. Faktisk kan man på mange måde nemt drage paralleller mellem Molyneux’ Black & White og Spore, fordi der under overfladen er nogle helt grundlæggende ligheder mellem de to spil. Det er i hvert fald nærliggende at konkludere, at Spore er dét spil, Molyneux ville have lavet, hvis han ikke havde havde haft et gudekompleks, for et stykke hen ad vejen er mekanikken i de to spil nemlig den samme.

Et af elementerne i Spore er at definere spillerens spillestil og derefter fremelske den ved at belønne ham med en række evner, der matcher denne. Krigeriske spillere vil for eksempel starte i Væsensfasen med et brøl, der skræmmer andre racer midlertidigt væk, og i Stammefasen vil høvdingen få adgang til brandbomber. Dette vil kulminere i Rumfasen med en evne, der tilkalder rumpirater og skaber kaos og afledning på en given planet. Vælger man derimod at gå fredens vej, bliver man belønnet med nogle helt andre evner, der er relateret til denne fremgangsmåde. Det er måske ikke et valg med samme kontrast som god over for ond i Black & White, men lighederne er der helt bestemt.



Ved første øjekast kan Spore virke meget stort og uoverskueligt, men når indtrykkene og den yderste spilmekanik først får lov til at synke ind, viser spillet sig faktisk at være meget simpelt på overfladen – næsten så simpelt, at det grænser til det pinlige. Bag de ufatteligt mange muligheder for at skabe sin egen unikke race befinder der sig et spil, der hverken er voldsomt avanceret eller særligt udfordrende. Grundlæggende kan valgene på hvert trin i Spore koges ned til ”Skal jeg være venner med Xytlmorpherne, eller skal jeg stikke dem med min brod / slå dem med min økse / lade koldfusioneret plasma regne ned over deres afkom?”

Allerede i cellefasen, hvor man skal vælge kød- eller planteæder, træffes det indledende valg om, hvorvidt éns race skal fokusere på vold eller diplomati – og mere er der store set ikke i spillets fire første faser. Disse indledende faser og de valg, der træffes, er alle sammen med til at forme slutresultatet i den sidste fase, hvor éns race tager de første spæde skridt ud i det store, vide verdensrum.

Når det hele koges ned til basale definitioner som ven eller fjende (eller i visse tilfælde både/og), gør det også Spore meget tilgængeligt. Spillet er nemlig ikke den avancerede DNA-simulator, som man umiddelbart kunne tro ved det første indtryk, for alt det komplekse i Spore ligger under overfladen og bliver aldrig åbenbaret for spilleren, der i stedet får lov til smilende at sidde og lege med de mange sjove, små detaljer.



Til trods for, at Spore aldrig bliver den særligt dybe eller komplicerede simulation, som man ellers kunne forvente af et spil fra skaberen af Sim City, er der stadig meget at sidde og lege med. Stort set alt, hvad éns race har med at gøre, kan modificeres i et eller andet omfang. Til at begynde med, i spillets Cellefase, er valgmulighederne få, men efterhånden som man når frem til de næste faser, opstår muligheden for at skabe noget, der i sandhed er helt unikt. Først udvikler man kun på racen, men efterhånden som spillet udvikler sig, bliver fokus lagt på design af andre ting. Efter udviklingen af arme og en hjerne, der er stor nok, skal der designes huse, fabrikker og køretøjer. Når det er overstået, skal sidste hånd lægges på rumskibet, og derfra er de sidste kreative træk muligheden for at befolke og designe planeterne i galaksen, som man vil.

Det er Spore Creature Creator, et lille ultrafleksibelt værktøj, der er drivkraften bag kreativiteten i spillet. Alt kan stort set lade sig gøre, så længe man ikke sætter sig umulige mål, som for eksempel tyvearmede blækspruttetusindben eller en hund med øjne så store som Rundetårn (om end væsenernes øjne kan blive fænomenalt store!). Det er stort set kun størrelsen, kompleksiteten og først derefter fantasien, der sætter grænsen for, hvad der kan skabes af fantasifostre. I starten udleveres der kun enkelte elementer, men efterhånden som man udforsker Væsensfasen, samler man flere og flere elementer, der alle bidrager til udviklingen af éns væsen. Elementerne samles enten ved, at man finder dem i naturen i form af kadavere fra uddøde væsener, eller også ved enten at besejre en anden race eller skabe en alliance med den. Senere i spillet danner samme Spore Creature Creator også grundlag for éns races bygninger, fartøjer og rumskibe, men det er på ingen måde lige så fantasifuldt og kreativt som måden at skabe væsener på.



Spore er et meget svært spil at anmelde. Der er enormt mange gode idéer og spændende tiltag, men i et forsøg på at favne vidt og bredt, så alle kan være med, er det samtidig også blevet en lidt tynd omgang. Spore Creature Creator er uden tvivl et af de helt store trækplastre og overskygger resten af spillet på flere niveauer. I længden er det bare ikke superspændende at interagere med de nye væsener, man møder – det mest interessante er og bliver at opdage nye måder at skabe på. Det er så til gengæld også fantastisk nok til, at Spore er værd at købe og spille – ikke mindst på grund af den måde, Maxis har valgt at kæde de mange spillere sammen på, så man kommer til at møde andre Spore-spilleres bizarre kreationer i sit eget spil. Det er i sig selv en genistreg, der tilfører Spore oceaner af variation i selve indholdet. Spillet skal også mest af alt betragtes som en stor legeplads, hvor man kan boltre sig kreativt og have det sjovt, uden at det har de store konsekvenser for oplevelsen – og den slags spil skal der bestemt også være plads til!



Vurdering 8/10

Det er svært ikke at have forventet meget af Spore, og det er altså ikke alle de vådeste drømme, der bliver opfyldt. Til gengæld er resultatet solidt, sjovt, nemt tilgængeligt og helstøbt. Det er et spil, hvor alle kan være med, og i deres helt eget tempo.
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The Sims 3

Kilde: Artikel · PC Player nr. 5 - 2009 · Jacob Herold Nielsen



Er The Sims kun for piger? Det er nærliggende at tro, at de små, dukkelignende folk udelukkende appellerer til den mere feminine del af >pcplayers læsere ... Men nej, næsten halvdelen af alle The Sims-fans er faktisk mænd – og vel at mærke ikke bare mænd, der spiller det for at få fat i kvinder. Videreudviklingen af det hyperpopulære spilkoncept er i skrivende stund så godt som færdig, og vi har prøvespillet spillet og talt med udviklerne om, hvad vi kan vente os.



Det bedste job i verden tilhører MJ Chun. ”Det bedste job” er selvfølgelig relativt, men det er vist de færreste kvinder uden model- og skuespiller-drømme, der ville takke nej til et job, hvor man kunne spille The Sims dagen lang. Chun er Associate Producer på The Sims 3, og vi lod hende trække os ind i den tredje udgave af The Sims, der stik mod alle fordomme ikke udelukkende er henvendt til kvinder.

The Sims 3 handler kort sagt om at skabe, og denne proces starter allerede fra første skridt, hvor alder, køn og udseende på spillerens simmer bliver defineret. Mulighederne er stort set uendelige. Selve værktøjet, man laver simmere med, ligner meget det utroligt fleksible redskab, der anvendes igen og igen i Spore. Der kan rettes på stort set alt, lige fra ører, kæbe og øjne til hud- og hårfarve, så man kan genskabe stort set alle sine familiemedlemmer – eller sågar forældre – og se, hvilke mulige søskende man kunne have fået (og eventuelt placere dem, der ligner de rigtige, i hemmelige, lufttætte rum i Sims-huset, hvis man skulle have lyst – vi dømmer ikke!, -red.). Ansigtsformen kan tilpasses præcist, som man ønsker, og håret kan tilrettelægges helt ned til highlights i forskellige nuancer.



Personlighed er et andet designvalg, der skal træffes under kreationen af simmerne. Der er et væld af muligheder at vælge mellem på listen, og de over 60 forskellige karaktertræk spænder over alt fra karisma og dygtighed inden for madlavning til computerevner og had mod børn. Disse valg har ikke bare indflydelse på simmernes generelle opførsel, interaktion med andre simmere eller resten af simmerens færden i byen; ud fra de valgte personlighedstræk får simmeren nemlig også en lille håndfuld langtidsmål, som er ønsker, vedkommende rigtigt gerne vil have opfyldt. Det er selvfølgelig til hver en tid op til spilleren selv, om disse mål skal opfyldes, eller om hans simmers hemmelige ønske om at blive ond hersker ikke skal efterkommes.

Personlighedstrækkene er mindre fremtrædende, når simmerne er børn, og de helt spæde har derfor kun to af slagsen. Efterhånden som simmeren går igennem de første stadier af livet, stiger antallet af personlighedstræk og ender til sidst på fem, der udgør simmerens samlede personlighed. Systemet er langt mere overskueligt end det gamle system, der var en del mere teknisk og baseret på fordelingen af en række point over nogle forskellige karakteristika, og det giver en langt bedre føling med simmerne.

Systemet er ikke overfladisk, men har dybere konsekvenser gennem hele spillet. En simmer, der er kleptoman, vil ret nemt ryge ud i problemer med andre simmere på grund af de lidt for lange fingre. Til gengæld vil samme simmer fra tid til anden kunne udstyre sit hjem med lånte genstande. ”Personlighedstrækkene er en meget stor del af enhver simmer, og alle dem, man møder i løbet af spillet, har hver især deres helt egen sammensatte personlighed. En af vores testere viste os på et tidspunkt, at hendes kleptomansimmer boede i et hus, der udelukkende var udstyret med ting, hendes simmer havde stjålet. Der var sågar en bil skjult i buskene ved siden af huset,” fortæller Chun.



Hvorfor skal man overhovedet anstrenge sig sådan for at gøre sine simmere glade? Simmernes mange små og store mål udløser point, hvad enten de går ud på at få en times workout inden middagsluren eller at stryge karrieremæssigt op i toppen af rangstigen. Alt efter størrelsen giver et opfyldt mål en række point, og disse point er en form for score, der viser hvor godt (eller dårligt) simmeren klarer sig. Man kan med disse lykkepoint købe en række forskellige belønninger, der alle på en eller anden måde giver en fordel. Det kunne for eksempel være, at simmeren kun er halvt så lang tid om at gøre rent, en teleporteringsenhed i lejligheden, der gør det muligt at rejse rundt i nabolaget på et splitsekund, eller måske den klassiske madreplikator fra Star Wars, der er i stand til at producere stort set hvilken som helst livret. Man kan også vælge at forbedre simmerens sociale status ved at gøre vedkommende i stand til at holde bedre fester, eller måske er éns simmer en kendt forfatter – nogle valg er selvfølgelig bedre end andre, men koster så også en større mængde lykkepoint. Alle disse valg er igen med til at forme simmeren i den retning, man ønsker, og gør det attraktivt at gå efter målene.



Pixelerede kønsdele og toiletbesøg, to af de tidligere spils kendetegn, er stadig til stede. Der er dog skruet ned for vigtigheden, og EA har lyttet til kritikken fra brugerne i forhold de abnorme mængder tid, en simmer kunne bruge på toilettet om morgenen. Det er altid godt at være i god tid, men der hersker vist bred enighed om, at troværdigheden i at skulle stå tre timer tidligere op, bare fordi man skal nå et toiletbesøg inden arbejde, kan ligge på et meget lille sted. Spillet selv tager sig nu af de små behov som toiletbesøg og den slags, så spilleren ikke skal bekymres med den slags banale trivialiteter.

Faktisk foregår hele The Sims på et større niveau end tidligere. Ud over det faktum, at de mange simmere selv kan gå på toilettet, uden at man behøver at holde dem i hånden, er der også sket store ting uden for huset, som simmerne altid har været fængslet i. Med The Sims 2 og de mange, mange udvidelsespakker blev simmernes mulighed for at rejse uden for hjemmet udvidet en hel del. The Sims 3 foregår denne gang ikke kun i simmernes nærmiljø, men hele den lille bydel, Sunset Valley, danner baggrund for simmernes sociale liv og færden med masser af aktiviteter og naboer, der kan besøges.



Den massive mængde af indholdspakker til The Sims og The Sims 2 kan godt virke foruroligende. For dem med Pokémon-agtig samlermani, der ejer så godt som alle udvidelsespakker, kan det sikkert godt virke ret overvældende at skulle gå fra et spil med en håndfuld udvidelsespakker til ingenting overhovedet, men også dette har Chun en løsning på; ”Selvom udvidelsespakkerne indeholder mange ting, så vil vores Lav en stil-redskab sagtens kunne holde de mange kreative sjæle beskæftigede i noget tid.” Mulighederne er talrige med dette redskab, og har man først valgt at sætte flammer på bilens køler, kan mønsteret overføres til så godt som alt, hvad man kan forestille sig – tøj, møbler, tapeter, gulvtæpper, hvad som helst.



Kønsfordelingen af Sims-spillere er ikke så skæv, som man egentlig skulle tro, for der er tilsyneladende også ret mange mænd, der spiller The Sims. ”Vi har målt fordelingen blandt spillerne til at være omkring 60 procent kvinder og 40 procent mænd,” fortæller Chun. 40 procent mænd må alligevel siges at være en del, når man tænker på de salgsrekorder, The Sims har slået, hver gang en ny udgave er kommet på gaden. Appellen er også bredere i The Sims 3, end man først lige umiddelbart skulle tro. Selvom det er nemt at drage paralleller mellem et dukkehus og så de fire vægge, ens simmere bor mellem, er det ikke nok til at afskrække mændene. ”Der er rigtigt mange ting at tage sig til i The Sims. Kvinderne bliver nok fanget af muligheden for selv at designe de mange forskellige ting, samt af at pusle om deres simmere og pleje dem, når de har brug for det. Jeg tror derimod, at mænd i stedet bliver grebet af at se, hvor hurtigt de kan gennemføre spillet – altså få opfyldt livsmålene for deres simmere samt af at eksperimentere med de forskellige muligheder,” forklarer Chun.



Udviklingen af The Sims 3 ligger ikke længere hos Maxis. Electronic Arts har valgt at flytte spillet til deres eget studie, EA Redwood Shores. Hvor meget det har betydet for dets endelige udvikling er svært at sige, men der er visse elementer i spillet, der nemt kunne være resultatet af studieskiftet. Døden som konsekvens er blevet elimineret, så man reelt aldrig skal sige farvel til sine simmere. De kan for så vidt stadig sagtens dø: ”Der findes faktisk en hel undergruppe af spillere – vi kalder dem griefers – der spiller for at udsætte deres simmere for så meget skidt som overhovedet muligt. Der er ikke nogen direkte måde at slå sine simmere ihjel på, men der er ikke noget i vejen for, at man er lidt kreativ. Fjerner man stigen i swimmingpoolen, mens en simmer er ude og bade, så kan det kun gå én vej. Elektronik, der kortslutter i et rum uden brandgodkendte udgange, er en anden mulighed,” fortæller Chun. Men dør yndlingssimmere ved uheld, der ikke er fingeret af spilleren, kan de nu genoplives som spøgelser. Spøgelser er ikke et ukendt element i The Sims, men forskellen er nu, at man sagtens kan spille videre med spøgelset. Der er selvfølgelig stadig konsekvenser ved at dø, men de er væsentligt mindre end i de tidligere spil. Det kan blive (mere) vanskeligt at interagere med andre simmere – især dem, der er kujoner, eller simmere som spøgelsessimmeren ikke har haft noget forhold til inden tæppefaldet. ”Vi mente, at det kunne være en interessant vinkel at lade spilleren selv forsøge at opfylde livsmålet for et spøgelse, da det vil være en anden slags udfordring end dem, vi normalt giver spilleren,” forklarer Chun. Naturlig afgang via alderdom kan også godt udskydes, eller i hvert fald bremses. Chun nævnte henslængt under interviewet diverse frugter, der kan bremse aldringsprocessen helt eller delvist, men hvor tilgængelige disse bliver, melder historien indtil videre ikke noget om.



Man kan ikke løbe fra, at The Sims 3 næsten kun kan blive en bragende succes. EA har løftet opgaven fra Maxis og har fjernet de noget tungere elementer i spillet og gjort simulationen, om muligt, endnu sjovere og langt mere legende end tidligere. Grundkernen i spillet er den samme, men der er mange nye og spændende muligheder, ting man kan tage sig til og meget, der skal prøves. Til pressemødet i Stockholm, hvor vi talte med MJ Chun, var der allerede fra første minut en kødrand af kvinder rundt omkring de seks maskiner, der kørte The Sims 3. Hvad det præcist er, der trækker det kvindelige køn mod The Sims som møllet mod en åben flamme, er ikke helt til at sætte en finger på, men gid det dog kunne kommes på flaske og sælges. The Sims 3 ser helt forrygende ud, og fans af spillene kan godt begynde at køre sig selv op. Spillet er blevet dybere og mere spændende end forgængeren. Vi har stadig ikke at gøre med små, intelligente kopier af mennesker, for det er nok de færreste mennesker, der kunne finde på at få lyst til at tage på kunstmuseum klokken 03 om natten. Det gjorde vores simmer ikke desto mindre, da vi kastede os over en af de maskiner, der havde den seneste version af spillet kørende. Det var dog ikke noget, der ikke kunne laves om på med løftet om en opvask, der fik simmeren til at droppe alle museumstanker og spæne hjem efter kun 200 meter i en taxa. Smart? Nej, men det er de små, mærkelige øjeblikke som disse, der gør The Sims 3 til en oplevelse at spille.
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Læseprøven er slut, men det er bogen ikke ...

Kan du ikke vente med at læse resten, så skynd dig at købe den fulde version.



God fornøjelse
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