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Dette er en læseprøve


Intro



Denne udgivelse er en opsamling af artikler og anmeldelser omhandlende onlinerollespillet Wildstar, som er udviklet af det amerikanske spilstudie Carbine Studios og udgivet af NC Soft i juni 2014.



Artiklerne har været trykt i spilmagasinet Gameplay i perioden 2011-2014.



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


Cowboys og strålepistole

Kilde: Artikel · Gameplay nr 11 - 2011 · Thomas Berger



Det er sjældent, at vi lader os imponere af en spiltrailer alene, men folkene bag det kommende onlinerol-lespil WildStar har leveret en af de bedste af slagsen ... og så er spillet oven i købet også meget lovende.



Et sted langt borte i en fjern galakse og utallige år ude i fremtiden er der udbrudt en ny guldfeber på planeten Nexus. En planet, der gemmer på hemmeligheden om de såkaldte The Elders – en superavanceret race, som synes mere eller mindre sporløst forsvundet.

Alle vil gerne have fingre i de lukrative hemmeligheder og skjulte skatte, men de andre lykkejægere er ikke den eneste fare, der findes på Nexus. Det, som fik The Elders til at forsvinde, findes nemlig stadig et sted derude.

Onlinerollespillet WildStar har været under udvikling i flere år og kan bedst beskrives som et uhøjtideligt miks af teknologi og magi serveret i et stærkt stiliseret grafisk design, der balancerer mellem det dramatiske og det fjollede og med tydelige udløbere til det vilde vesten. Det er derfor ikke overraskende, at Lead Content Designer Michael Donatelli fra spiludvikleren Carbine selv nævner tv-serien Firefly som en af inspirationskilderne til WildStar.



Carbine er som firma et ubeskrevet blad, men en af årsagerne til, at de har kunnet få spiludgiveren NCsoft i tale, er, at firmaet i overvejende grad består af spiludviklere, som har arbejdet på en lang række af de mest succesrige onlinerollespil på markedet. Det giver en vis ballast, når man skal designe et helt nyt spil.

"Det er svært at destillere de mange discipliner, som indgår i at opbygge et onlinerollespil, ned til et blot et par gode læresætninger. Men jeg tror, at en af de primære ting, vi kollektivt har fundet frem til i forbindelse med at designe onlinerollespil, først og fremmest er, at en god idé ikke er det samme som et godt spil. Hvis du ikke tager dig tid til at gennemarbejde dine idéer og udvikle dem sammen med et poleret gameplay, så forbliver det bare en idé," fortæller Michael Donatelli.

Han mener samtidig, at det er vigtigt, at man som en del af udviklingsarbejdet skal sørge for at lytte til, hvad spillerne siger. At man skal levere et kampsystem, der er nemt at gå til, men også underholdende, og ikke mindst skal man have et historie og et univers, som spillerne har lyst til at involvere sig i.



Noget af det første, Michael Donatelli fremhæver ved WildStar, er, at spillet skal give plads til, at man kan spille det, ligesom man har lyst til. Med det mener han ikke, at Carbine har droppet de traditionelle muligheder for at vælge sig en race eller en klasse. I stedet har de bygget et såkaldt Path-system oven på racer og klasser, som mere handler om den måde, man spiller onlinerollespil på.

"Vi foretog en masse research og spillede en masse, da vi skulle finde frem til, hvad vi mente, at spillerne gerne ville have i et onlinerollespil. Et af de koncepter, vi hele tiden vendte tilbage til, var tanken om at kunne spille, som vi havde lyst til, uden at være tvunget ind i en eller anden bås bestemt af race eller klasse. Det var en tanke, der virkelig gav genklang i gruppen, og vi besluttede os for at udforske konceptet yderligere. Vi ville finde ud af, hvordan vi kunne lade spillerne spille, som de havde lyst til, men samtidig holde fast i den velkendte fornemmelse for, hvordan figurerne fungerer i et onlinerollespil," siger Donatelli



I sidste ende valgte spiludviklerne at tage udgangspunkt i den såkaldte Bartle Test, der blev udformet for godt ti år siden på baggrund af en afhandling begået af spilforskeren Richard Bartle. Testen bestemmer ved hjælp af en række spørgsmål, hvad den enkelte spiller foretrækker at foretage sig i spil, og dermed hvilken type spiller, han er.

WildStar definerer i øjeblikket fire forskellige typer spillere: Explorers, Combat, Collectors og Builders.

En Explorer er den type spiller, der elsker at undersøge områder, finde de skjulte huler og bestige de højeste bjerge. Combat dækker over de spillere, der går mere op i rangtitler, at løse en masse opgaver og ikke mindst sprænge ting i luften. Collectors er de mere videnskabelige eller historisk interesserede spillere, som rent faktisk går op i spillets underliggende mytologi. Endelig er Builders betegnelsen for de sociale spillere, der holder af at opbygge relationer til andre spillere og interesserer sig for ting, der kan være til mere almen gavn for alle.

Tanken med Path-systemet er, at det skal integreres ned i spillets almindelige missionsstruktur, så enkelte spillere får forskellige oplevelser. Michael Donatelli beskriver fx en situation, hvor man som spiller er sendt ud i junglen for at nedkæmpe en bestand af rovdyr. En almindelig mission, der naturligt forgrener sig videre til, at man også skal tage sig af nogle større rovdyr og til sidst en boss. Og nej, man skal ikke retur til den oprindelige arbejdsgiver for at komme videre i missionen – trådløs kommunikation eksisterer fortsat i fremtiden, fastslår Donatelli med et smil.

Men i løbet af sådan en mission kan spillere, der følger en Explorer-path, få en ekstra mission med at kravle til tops i et stort træ. Eller en Collector kan få til opgave at indsamle information om den mutation, der ligger til grund for rovdyrene.



Det er tanken, at WildStar skal have en verden, der fungerer i flere lag, og hvor beslutningen om fx at afslå en mission med at nedkæmpe snigskytter i et område kan resultere i, at de i stedet etablerer en landsby, hvor man kan finde nye missioner eller handle. Spiludviklerne tager den række af værktøjer i brug, som er til rådighed i onlinerollespil, men Donatelli lover samtidig, at spillerne aldrig vil opleve, at brugen af fx Phasing gør, at ting forsvinder på uforklarlig vis, blot fordi man ikke befinder sig i den korrekte fase.

"Selvom vi koncentrerer os om at levere en stor, åben verden, som spillerne kan udforske, så er vi ikke bange for at bruge Instances, hvis der skal fortælles en spillerspecifik historie, eller hvis vi gerne vil skabe en episk oplevelse. Vi forsøger i sidste ende at skabe et onlinerollespil, der er spændende og dybt, og her er Instances et af de værktøjer, vi benytter os af. Men vi er samtidig meget opmærksomme på, at hvis man overforbruger Instances, så kan spillerbefolkningen dele sig i to og dermed underminere den fornemmelse af sammenhold, som også ligger i et godt onlinerollespil. Så vi gør os umage med ikke at bruge Instances unødigt," fortæller Donatelli.



Michael Donatelli mener, at de traditionelle arketyper som DPS, Healer og Tank stadig kan fungere i onlinerollespil, men han understreger, at de også er nødt til at udvikle sig. De enkelte klasser skal have mere at byde på, flere udnyttelsesmuligheder. På samme måde har han det med de gamle kampsystemer, hvor man blot kan stå stille og trykke på de rigtige taster. I Donatellis øjne er sådan et system et godt sted at starte, men i WildStar vil der blive tilføjet lag til kampsystemet, som gør det muligt for både nybegyndere og øvede at få mere ud af kampene.

"Vi benytter os både af dobbelthop, sprint og rullefald, så vi kan levere det, vi har valgt at kalde ’fornøjelsen ved bevægelse’. Vi tilskynder spillerne til at benytte disse ting, når de er i kamp, for at undgå nogle af de angreb, som væsenerne på Nexus udsætter dem for. Og så belønner vi spillerne, når de er dygtige til at bruge disse evner i kamp," fortæller Donatelli.



Det springende punkt for alle onlinerollespil er imidlertid fortsat, om de kan fastholde spillerne, når den første måneds gratis abonnement udløber. Endnu er WildStar så tidligt i udviklingsfasen, at der ikke er koblet en abonnementsmodel på spillet – men hvad har spillet at byde på i form af End Game-indhold?

"Det eneste, jeg kan sige, er, at vi planlægger at forsyne spillerne med noget vi kalder ‹The Elder Game›. Spillerne skal have mulighed for at grave dybere i de hemmeligheder, som Nexus har at byde på," lyder det fra Michael Donatelli.

Flere gange lyder det, at spillets historie strækker sig hele vejen ind i End Game. Nu er det blot sådan, at onlinerollespilsbrugere har en tendens til at brænde gennem indhold langt hurtigere, end spiludviklerene kan nå at lave nyt. Forelagt denne problemstilling tyer Michael Donatelli til en hæderkronet pr-strategi i spilbranchen: "Det vil vi snakke mere om i fremtiden.
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Kunsten at kopiere med omtanke

Kilde: Artikel · Gameplay nr 14 - 2013 · Jacob Herold Nielsen



Hvis der er ét onlinerollespil, der kan træde ud af skyggen fra den stadig monstrøse gigant World of Warcraft, så er det Wildstar, der allerede nu får os til at overveje at tegne et par måneders abonnement med det samme.



Nu skal det være. Otte års dominans må være nok. World of Warcraft har ligget lunt i svinget siden starten af 2005 og har stille og roligt vippet al konkurrence af pinden. Der har været massevis af andre onlinerollespil, men det er de færreste, der har haft kapaciteten til at opbygge en fanskare, der er stor nok, til at spillet har kunnet løbe rundt. Nogle har endda kopieret World of Warcraft skamløst for at få en bid af kagen – noget, der reelt ikke er den store skam i, da Blizzard lånte med arme og ben fra de allerede etablerede spil i genren, da de smed deres ubestridt største spil nogensinde på gaden. Alene det, at World of Warcraft har kørt uafbrudt i otte år, siger en del om spillets kvalitet – især i kraft af, at der er månedlige betalinger samt fire udvidelser, man reelt skal have for fortsat at få noget ud af det.

Har man været med fra starten og købt sin spilletid i klumper på et halvt år ad gangen (men hvem gør dog det?), har man pumpet lige godt 8.000 kroner i Blizzards pengetank. Ved udgangen af 2012 havde spillet stadig en brugerskare på godt ti millioner, og selvom det nok er de færreste, der har holdt ved i otte år, skal der ikke meget matematik til at beregne, at det har været så god en forretning, at vægten af den fysiske manifestation af sådan pengemængde kunne få en del af virkeligheden til at kollapse.



Vi kan godt lide World of Warcraft, men vi kan også godt lide, når der sker noget nyt, og her kommer det nye onlinerollespil Wildstar ind i billedet. På en planet langt, langt borte mødes to fraktioner i drabelig kamp om territorier. Det er Carbine Studios, der er studiet bag Wildstar, og hvis navnet ikke lyder bekendt, er der en god grund til det. Wildstar er Carbines første spil, men det er heldigvis en ganske habil samling branchefolk, der udgør mandskabet. Erfaringen trækkes fra spil som World of Warcraft, Everquest, Dark Age of Camelot og Warhammer Online, hvilket gør Carbine til en smeltedigel af talent inden for onlinerollespil – noget, der kan mærkes på Wildstar. En af disse veteraner er Mike Donatelli, der har rødder i Mythic Entertainment, hvor han arbejdede på blandt andet Dark Age of Camelot og Warhammer Online.



Ved første øjekast kan Wildstar sagtens forveksles med World of Warcraft. Stilarten er lagt uhyggeligt tæt op ad stregen fra Blizzards enorme onlinerollespil, hvilket er lidt bizart, når man tænker på, hvor meget Carbine lægger vægt på, at det ikke bare er endnu en klon. Donatelli har da også noget bagage med fra et tidligere unavngivent projekt, hvor pengemændene insisterede på, at det skulle ligne World of Warcraft ved hvert eneste møde. "Som Lead Content Director har jeg ikke været inde over udseendet, og da jeg kom til projektet, var stilarten allerede fastlagt," fortæller han. Donatelli er manden, der sammen med sit team står for at stykke al spilmekanikken sammen. Tilsyneladende er han ikke påvirket af at have været på et udviklerhold, hvor der var pres på for at lave et spil, der lignede World of Warcraft, og samtidig arbejde på Wildstar. Det er udelukkende positivt, for det betyder, at det umiddelbare førsteindtryk af grafikken kun er kosmetisk – og at spilmekanikken under kølerhjelmen, som er Donatellis hovedområde, er tilpas nyskabende.



Før nogen tror, at vi kalder til en revolution inden for onlinerollespil, må vi lige mane til besindighed. Wildstar er et onlinerollespil, der overordnet set falder ind underden etablerede standard, der er i dag. Modsat Eve Online, der har ramt sin helt egen niche har og kørt siden 2003, omend med en mindre spillerskare end World of Warcraft, følger Wildstar samme opskrift som stort set alle andre onlinerollespil: Kamera i tredje person, en bunke evner i bunden af skærmen, et chatvindue i venstre hjørne og så videre. Det skriger måske "klon", men forskellen er, at Wildstar ikke er bundet op på for eksempel en Star Wars-licens eller et navn som Warhammer, der begge har trukket spillere i land på genkendelsen alene. Wildstar er Carbines eget produkt fra bunden, og de er klar over, hvor stærk konkurrencen på området er. Det skal ikke bare sælge på populær licens eller univers – ildprøven er alene spillets kvalitet – noget, Carbine går enormt meget op i. Det er måske en kliché, men de understreger, at de selv er gamere – og derfor går op i, at det, de leverer, er både godt og sjovt.



Mike Donatelli brænder for det, han laver. Det er tydeligt på den strøm af ord, der kommer fra ham, uanset spørgsmålet. Som Lead Content Director kunne det være nærliggende at han også havde fingrene nede i historien, men sådan er det ikke helt. "Holdet bag Wildstars univers – historien, racerne og samspillet mellem dem – er en seperat enhed hos Carbine," forklarer han. "Vi synes, at det fungerer bedst sådan, og vi har et godt samspil med dem, i og med at vi kan udvide universet med nye gameplay-elementer, frem for at vi udelukkende skal bygge spillet op om universet. Hvis vi for eksempel har en mekanik, vi gerne vil have med, tager vi kontakt til Lore (historieskriverne, -red) og finder ud af, hvordan vi kan passe det ind i historien om området, og så tilpasser vi i begge ender." Lige netop denne synergi giver udviklerholdet stor frihed til at skabe indhold, der er både spændende og sjovt, uden at det bryder med universet – der er ikke de lænker og begrænsninger, man finder i Star Wars-onlinerollespillene, der er nødt til at forholde sig til det eksisterende materiale. Eller en hær af vrede fans, hvis de ikke gør det.



"A-Team har samme struktur som Wildstar," kommer det ret pludseligt fra Donatelli. Det virker umiddelbart som en bizar tilgang til et onlinerollespil, men lader man den lige synke lidt ind sammen med forklaringen, så giver sammenligningen med tv-serien fra midtfirserne faktisk god mening. "I de fleste onlinerollespil kan man bruge op til 30 timer i samme zone, og de timer er oftest delt op over adskillige dages logins," uddyber han. "Først dér finder man ud af, hvorfor man egentlig er i området. Vi har valgt at gøre det langt mere fordøjeligt. I Wildstar logger du på, og en time efter ved du, hvorfor du er dér, hvor du er, fuldstændigt ligesom et afsnit af The A-Team. Du vil føle, at du har fuldendt noget, i modsætning til andre spil, hvor det trækker i langdrag, og du når at glemme, hvad det var, du lavede." Også her spiller synergien mellem indhold og historie ind, da denne metode lader udviklerne flette optakten til senere områder ind i løbet af områderne. Det lyder måske som en tilgang, der fører til forvirring og fragmenteret historie – og det er noget, der først bliver tydeligt, når det fulde spil engang lanceres til offentlighedens kritiske øjne, men Donatelli er fortrøstningsfuld. "Hele verdenshistorien er skrevet. Vi ved, hvor vi starter, og hvor vi slutter, og hvilke områder, vi skal dække undervejs. Forskellen er, at vi har valgt, at vores designere ikke skal være slaver af fortællingen, og det føler vi gør en stor forskel for spiloplevelsen," forsikrer han smilende. "Vi har prøvet den tilgang, hvor historien dikterer, hvordan spillet spilles, og det bliver for tørt. Så er det pludselig min opgave at gøre historien sjov i stedet for at kunne sige ’Ved du, hvad der ville være sjovt ...?’ og køre videre med den gode idé til noget, der rent faktisk fungerer."



Men hvad gør Wildstar anderledes i forhold til World of Warcraft? Intentioner om fordøjelige bidder af indhold er fint nok, men vi er stadig ikke helt oppe og slå på hype-trommen over Wildstar, for det er ikke nok. "Da jeg kom om bord for nogle år siden, startede vi som alle andre. Vi har Quests ... er det en tavle?" Donnatelli får øje på en whiteboard-tavle ud af øjekrogen og giver sig straks til at illustrere sin pointe. "Når man går ind i en zone, har man disse Quests, og dem klarer man så – og så er det dét. Warhammer Online, som jeg arbejdede på, havde disse åbne Quests, som alle kunne deltage i, og alle spil arbejder mere eller mindre ud fra variationer af dem," forklarer han. "Vi har valgt at arbejde i lag, og det er disse lag, der gør en stor forskel. Vi har de almindelige Quests, der udgør vores historie i et område, og så har vi flere lag." Disse lag indeholder blandt andet en sti, man vælger i starten af spillet, og som er et valg ud over den type figur, man vælger at spille som. "Hvis du for eksempel foretrækker bare at rende rundt og skyde på ting og har valgt den sti, får du flere af den type opgaver sideløbende med alt det andet. Der er ikke meget historie i netop denne sti, så har man derimod valgt at Scientist-stien, kan man scanne områder og monstre og låse op for dele af historien, som andre ikke får. Er man typen, der gerne vil have baggrunden med og elsker at læse, så er der masser af information at hente dér – og det er ikke de to eneste valgmuligheder i spillet. "Et andet lag er de såkaldte Challenges, der undervejs smider valgfri opgaver efter én i spillet – typisk mens man alligevel er i gang med det samme. Disse opgaver har typisk en tidsgrænse, der udfordrer én yderligere, men belønningen er også derefter. Det sidste lag kaldes Discoveries og er ting, der kan findes undervejs – små, separate områder, som man pludselig finder i zonen, og som er åbne for alle i måske ti minutter, efter at de er blevet opdaget. Dertil kommer Public Events i næsten hver eneste zone, World Bosses og meget, meget mere," uddyber Donatelli.

Det kan virkelig mærkes, hvor meget energi der er brugt på selve oplevelsen i Wildstar. Bossmonstrene har et utal af små variationer, så der ikke er én rigtig måde at klare dem på. Hele kampsystemet er bygget op omkring placering, hvilket umiddelbart virker enormt godt. Hver evne og færdighed har et område, den virker på, og det tilføjer kun til dybden, at der også er taktik i at flytte sig ud af fjendens angreb, mens man forsøger at ramme en eller flere med sit eget. Der er god grund til at være optimistisk, for allerede nu emmer det langt væk af kvalitet og høj produktionsværdi. Det er tydeligt, at Carbine Studios ikke er sammenstykket af tilfældige folk, men derimod talentfulde mennesker, der er håndplukket til opgaven. De få timer, vi har haft i selskab med spillet, levede helt bestemt op til den forkælelse, Blizzard har leveret i mange år. Dette spil har effektivt ødelagt de chancer, mange andre onlinerollespil kunne have haft, fordi de ikke kunne leve op til den høje standard, der var sat. Den standard ser Wildstar imidlertid umiddelbart ud til at kunne trumfe – eller i værste fald komme meget tæt på – og vi kan kun glæde os til, at de giver os adgang til alt det, de stadig holder hemmeligt, såsom Crafting, de hemmelige racer og de sidste professioner.
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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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