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Dette er en læseprøve


Intro



Denne udgivelse er en opsamling af artikler og anmeldelser omhandlende spil fra det amerikanske spilstudie Blizzard, der udover at stå bag verdens mest populære onlinerollespil World of Warcraft også har skabt de lige så klassiske spilserier Diablo og StarCraft.



Artiklerne har været trykt i spilmagasinet Gameplay (tidligere PC Player) i perioden 2008-2014.



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


StarCraft 2

Kilde: Preview · PC Player nr. 5 - 2008 · Morten Skovgaard



"Zerg". Man behøver ikke at sige andet end dette lille firestavelsesord for at finde stemningen. Det gamle StarCraft er en tårnende mastodont i RTS-genren, som selv de største konkurrenter ikke har kunnet overgå i popularitet. Ikke overraskende hedder udvikleren Blizzard Entertainment, og >pcplayer har fået lejlighed til at prøvespille det kommende StarCraft 2 og finde ud af, hvorfor vi skal glæde os så meget til et nyt spil, der i så høj grad ligner det gamle. Djævlen er i detaljerne.



Kigger man i den nye Guiness World Records: Gamer’s Edition 2008, har Blizzards gamle StarCraft i tidens løb noteret sig for en række bemærkelsesværdige rekorder. Først og fremmest er det med – for et ikke-onlinerollespil – astronomiske 9,5 millioner solgte eksemplarer ubestridt det mest populære strategispil nogensinde, og på pc’en overgås det blandt offline-spillene kun af The Sims (pudsigt nok er den nærmeste konkurrent ikke Command & Conquer, som man ellers skulle tro, men derimod noget så mærkeligt som Cossacks: European Wars, der primært i Tyskland er blevet solgt i 4 millioner eksemplarer, -red.). Sydkorea alene har indkasseret Blizzard over en tredjedel af salget.

StarCraft er også det spil, der har formået at samle det største publikum til en esports-konkurrence nogensinde; ikke mindre end 120.000 personer mødte op på et stadion i Sydkorea for at følge finalen i SKY-ligaen i 2005. På esports-fronten er StarCraft også det spil, der giver en enkelt professionel spiller det største årlige honorar blandt esports-udøverne: Den sydkoreanske spiller Yo-Hwan tjener med sine årlige 2,1 millioner kroner mere end nogen andre professionelle computerspillere, og hans personlige fanklub tæller en halv million medlemmer.

I det hele taget er "Sydkorea" uløseligt forbundet med "StarCraft", for uden spillets dengang pludseligt opståede popularitet i det spilelskende asiatiske land havde StarCraft formentlig aldrig opnået den ikoniske status, det stadig i dag, hele ti år efter udgivelsen, nyder godt af.



Den store esports-interesse gjorde allerede kort tid efter udgivelsen StarCraft til lidt af en chokoplevelse for glade amatørspillere rundt omkring i verden. Aktiviteten på Blizzards Battle.net-onlinetjeneste steg angiveligt med 800 procent efter spillets udgivelse, og det var mange RTS-spilleres første møde med ukendte modstandere i de sene halvfemsere, hvor spil over internettet kun lige var ved at blive udbredt.

Overtegnede husker de mange skægge LAN-kampe med gode venner dengang: Fire computere, samlet om ét bord, masser af junkfood, cola og hygge. Slagene var ofte tre-fire timer lange, fordi man dengang var vant til, at realtime-strategispil krævede masser af tid, grundigt baseforsvar og tilstrækkeligt store hære, der kunne stå og vente på, at modstanderen endelig tog sig sammen til at angribe. Så meget desto større var mit chok, da jeg i min allerførste(!) onlinekamp via Battle.net blev spurgt af en gut med meget dårligt engelsk og nogle mærkelige tegn på sit tastatur, om var frisk på en kamp – og fagre nye verden, naturligvis var jeg da dét. Forestil dig herefter verdens mest forundrede udtryk, da jeg satte mine små, flittige SCV-gutter til at udvinde mineraler, omhyggeligt skænkede mig selv et velfortjent glas cola og begyndte at overveje, hvor jeg skulle placere bygninger, baseforsvar og den slags, mens jeg beredte mig på ikke at tage telefonen de næste to-tre timer. BLAM! Fem minutter inde i spillet var min spæde base totalt gennemgnasket af en flok gemene zerglings, og spillet var overstået. Jeg tror aldrig, at jeg helt fik alt det cola, jeg i ren panik spildte ned i tastaturet, ud af det, da min RTS-onlinemødom dén dag blev taget.

Det krævede fem-otte yderligere kampe mod min i øvrigt meget høflige, semi-engelskskrivende sydkoreanske modstander, før jeg helt fattede, hvad der foregik. Det var netop gået op for mig, hvad "realtime" egentlig stod for i "realtime-strategi" – og denne oplevelse står stadig i dag som en af de mest monumentale i min karriere som amatørspiller. Det svarede vel nogenlunde til at sende et spædbarn ind mod Mike Tyson i en boksering.



"Det her spil er et af de sværeste, vi nogensinde har lavet," understreger Chris Sigaty, der er Producer på StarCraft 2. "Forventningerne til det er intet mindre end enorme, og vi har derfor truffet et meget bevidst valg om at holde os meget tæt på originalen og ændre så lidt som muligt. Det er helt klart et spil for de fans, der elskede – og stadig elsker – det gamle spil, og som ikke ønsker store omvæltninger." Han sidder og kigger lidt håbefuldt tilbage. Svaret blev affødt af >pcplayers provokerende spørgsmål efter en halv dags StarCraft 2-spil: "Nu har vi spillet det første StarCraft i fire timer ... Får vi så lov at spille toeren i morgen?"

I stort set alle andre tilfælde ville man øjeblikkeligt rynke på næsen over et spil, der i så fuldstændig grad er næsten identisk med sin forgænger, hvis man ser bort fra den 2008-opdaterede grafik, mindre gameplay-justeringer og nye enheder. Men StarCraft 2 er helt sin egen. Hele flokken af fremmødte spilskribenter fra hele verden virkede lige fra dagens begyndelse stærkt skeptiske – til trods for en slet skjult benovelse over alligevel at være blevet lukket indenfor hos selveste Blizzard. Spredt mumlen i krogene og de lidt fraværende "oohs" og "aaahs" under udviklernes indledende præsentation af Zerg-racen, som dannede rammen om arrangementet, vidnede også om, at de fleste på forhånd havde dannet sig et indtryk af, at spillet ikke var noget særligt.

Tilsvarende sjovt var at se alle mand samlet i et lokale fyldt med computere i et stort netværk en time senere. Klinet til skærmene med tusindmileblik og et kollektivt koncentrationsniveau, der næsten fik rummet til at summe højere end alle computerne. Kun de lynhurtige vip frem og tilbage med musene og et tastetryk her og der afslørede folk som andet end statuer i det dunkle rum.



Starcraft er og bliver noget ganske særligt. Om det er hele nostalgiværdien og alle de rare minder fra det første spil, om det er den fantastiske balance mellem tre så vidt forskellige racer, det usvigeligt stilsikre visuelle udtryk, eller en kombination af disse og mange andre faktorer, så formår det helt at udviske alle indtryk af, at StarCraft 2 dybest set er næsten helt identisk med det gamle spil.

"De professionelle spillere i Sydkorea er begyndt at nævne, at de vil skifte over til StarCraft 2," påpeger Sigaty, "og det er en rigtigt god start. Korea har en benhård kernegruppe af StarCraft-spillere, og det er jo deres nationale fritidsbeskæftigelse at spille computer i landet. Men de andre territorier har bestemt også hardcore-spillere, der hele tiden er efter os og svære at behage. ’Hvad laver I!? Artworket var perfekt i originalen, hvorfor ændrer I det nu?’ Alle fyrer løs konstant, og vi balancerer på et meget stramt reb lige i midten af det hele," fortæller Sigaty om det hårde arbejde med at tilfredsstille alle de forventningsfulde fans.

Noget af det, spillets fans ifølge Sigaty er særligt optagede af, er dets sværhedsgrad – særligt de nye muligheder for at vælge uendeligt mange enheder ad gangen (i stedet for blot 12 som i det gamle spil, -red.) og sætte sine fabrikker til at producere flere enheder ad gangen har bragt sindene i kog blandt traditionalisterne, som mener, at det nu er alt for nemt for gennemsnitsspilleren at være "god". "Men som I sikkert også har bemærket, er der kommet mere mikrostyring til i spillet i form af enkeltenheders specifikke evner, og det er noget af det, der vil udgøre springet mellem de professionelle spillere og amatørerne, som aldrig vil nå til at overskue og bruge dem effektivt," forklarer Sigaty. "Det første StarCraft var faktisk et temmelig hardcore spil dengang, og det svære for os et at gøre det tilgængeligt for folk på det lave niveau, men stadig bibeholde udfordringsniveauet for de rigtigt dygtige spillere. Vi forsøger konstant at afbalancere spillet i forhold til begge grupper."



To dages intensivt StarCraft 2-spilleri giver et ret godt indtryk af spillet. Den nye Zerg-race er naturligvis et ganske populært valg, men virker også i dens nuværende tilstand som den sværeste at spille pga. en masse nye mekanikker. Blandt andet har Blizzard tilføjet den nye Zerg Queen-enhed, der fungerer som hjembasens primære forsvar, og som indtil videre nok er den enhed i spillet, der har høstet mest opmærksomhed fra fans. Den muterede biovåbenraces dronning kan udvikle sig i tre faser – fra stor til kæmpestor til Protoss Mothership-agtigt gigantisk – og sørger ud over at uddele tørre tæsk til indtrængere for at opbygge basens forsvar, som p.t. består af nogle Screamer-enheder, der inden for en vis radius vækker det øvrige forsvar, når de ser fjender. Udviklerne er dog ikke helt sikre på, at dette bliver zerg-forsvarets mekanik i det endelige spil, da de ikke er helt tilfredse med den endnu – og spillerne har tydeligvis også halvsvært ved at vænne sig til den.

Zerg-racen virker i det hele taget som den vanskeligste at have med at gøre, særligt fordi dens enheder opfører sig anderledes i forhold til Terrans og Protoss, og den har ifølge Lead Designer Dustin Browder indtil videre også voldt udviklerne de fleste designgenvordigheder. "Dronningen var en mulighed for at lave et væsen, der ’ejer’ basen, som lægger æg og får det hele til at ligne en myretue, men vi har måttet ændre hende meget," fortæller Browder. "I starten lagde hun æg, der udklækkede eliteenheder – forskellige typer Hydralisks - men det blev for forvirrende i sidste ende, og hendes rolle er nu at udgøre basens primære forsvarsværk, og den ser ud til at passe hende ret godt. Problemet lige nu er baseforsvaret, som er lidt forvirrende. Mekanikken med Screamers, der vækker æggene, er egentlig ganske simpel, men spillet går så rasende hurtigt, at selv de mest enkle funktioner pludselig kan blive meget vanskelige, og det er en af vores helt store designudfordringer," forklarer Browder.



Alle samtaler med Blizzard-folkene i løbet af de dage, vi besøger dem, ender ved overordnede designdiskussioner om, hvorvidt StarCraft 2 ligner det første spil for meget eller ej. De er ikke selv helt sikre. "Er vi for konservative? Det diskuterer vi hver eneste dag. Har vi tilføjet nok nyt, eller er der alt for meget? Det er et slag, vi udkæmper konstant. Det væsentligste spørgsmål, vi altid lander ved, er: Er det sjovt, eller det ikke sjovt," siger Dustin Browder om Blizzards designfilosofi bag spillet.

Den fortsatte afbalancering af enhederne ligner frem mod udgivelsen den største udfordring for Blizzard, der allerede her et halvt år før den ventede lancering af spillet har fået rigtigt meget på plads. En enhed, de nu i lang tid har bakset med at få styr på, er Protoss-racens Mothership, som ifølge Browder til dato har været the biggest pain in the butt. "Problemet er, at moderskibet ligner en superenhed, men ikke er det. Vi vil ikke have nogen ’I Win’-knapper i spillet – spillerne skal arbejde for det hele, og det skal i et eller andet omfang være nødvendigt at bygge alle enheder for at klare sig. Problemet ligger meget i opfattelsen af, at store enheder er superenheder – som med Zerg-dronningen – og når folk så bruger en masse ressourcer på at bygge dem, blot for at se dem blive tævet af de almindelige enheder, bliver de frygteligt skuffede. Protoss-moderskibet har ganske vist nogle altødelæggende angreb, men det kan ikke forsvare sig selv og kræver fx Carriers for at overleve angreb fra andre luftbårne enheder."

"Noget andet er taktikkerne i spillet – de kræver også konstant fintuning og endeløse justeringer. StarCraft 2 er ikke baseret på et decideret sten-saks-papir-design, hvor en given enhed slår en anden; det hele er meget situationsbestemt. Zerglings vil fx smadre Zealots totalt i åbne områder, hvor de kan let kan oversvømme dem, mens Zealots vil massakrere Zerglings fuldstændigt ved flaskehalse, hvor de ikke kan komme frem for hinanden. Derfor handler det om at kende enhederne rigtigt godt, og en enkelt lille justering kan være en detalje i én situation, men meget udslagsgivende i en anden," fortæller Dustin Browder om det svære afbalanceringsarbejde med StarCraft 2.



Er Starcraft 2 så sjovt? Uden tvivl. Præcis som dengang for ti år siden har spillet i dag – trods talrige nyskabelser og udviklinger – helt samme "lige én tur til"-tiltrækningsevne, også selvom man lige har fået aldeles pinlige bank i en kamp. Der er altid en lille "aha"-oplevelse forbundet med selv et sviende nederlag, og der er altid en ny taktik, der lige skal afprøves. Djævlen er som bekendt i detaljerne, og få udviklere mestrer detaljer som Blizzard. Originalitet er det måske så som så med – og måske ender StarCraft 2 med kun for alvor at være rigtigt interessant for de professionelle spillere. Men det er bestemt ikke den værste skæbne for et spil.


World of Warcraft: Wrath of the Lich King

Kilde: Preview · PC Player nr. 6 - 2008 · Morten Skovgaard



Skal noget udviklerhus tilskrives prædikatet "kometkarriere", må det være Blizzard Entertainment. Efter en række jernsolide spil op gennem halvfemserne bragede de endelig op gennem stratosfæren, da de i 2004 udgav World of Warcraft og blev verdens vigtigste udviklerhus med et produkt, der rivaliserer med både The Sims og GTA-spillene i popularitet. Udgivelsen af udvidelsespakken The Burning Crusade sidste år forstærkede kun World of Warcrafts position som onlinerollespillet over dem alle – et spil, hvis popularitet og salgstal ingen konkurrenter vil overgå i årevis fremover. Nu ser spillets ti millioner fans frem mod den næste udvidelse, Wrath of the Lich King med spænding: Vil den leve op til The Burning Crusade? Vil den gøre det værd at forlænge abonnementet på spillet, og vil den få de frafaldne til at vende tilbage? Svaret på alle disse spørgsmål er et rungende "ja".



Jeg sidder i et lille, aircon-ventileret gråt rum og kigger på Jeff Kaplan, en af World of Warcrafts spildesignere. Af fans bedre kendt som "Tigole" på Blizzards debatforum, hvor han med jævne mellemrum bringer nogle af de eftertragtede autoritære "blue posts", WoW-spillerne konstant afkræver udviklerne. Kaplan ser forbløffende afslappet ud, taget i betragtning at han sidder overskrævs på en mastodont af et spil, der for længst har vokset både ham og Blizzard over hovedet, og kæmper sammen med resten af det godt 130 mand store udviklerhold for at holde ordentligt fast i tømmerne og styre spillet i den rigtige retning.

Som garvet WoW-spiller siden den første beta har jeg de første 50 aggressive spørgsmål klar på min liste til Kaplan og hans kumpaner: Hvorfor er PvP-balancen mellem forskellige figurklasser stadig så dårlig i arenaerne? Hvorfor skal vi grinde igennem så meget ensformigt indhold for at komme til tops i spillet? Hvorfor bliver det hele tiden gjort nemmere at klare raids og hårde bosser? Hvorfor, hvorfor, hvorfor! Men som jeg sidder dér i rummet over for den høflige, velfriserede mand med den lyse stemme, slår det mig, at jeg faktisk ikke er stort bedre end de hundredtusindvis af andre hylende, klagende spillere, der dagligt beklager sig over et spil, der fungerer meget bedre end de fleste af markedets alternativer.

Nej, World of Warcraft er bestemt ikke et perfekt spil, men blinde fans har kollektivt opbygget et umuligt ideal for det, som de forventer, at Blizzard opfylder. Jeff Kaplan er en af dem, der både i rollen som Tigole – i øvrigt hans gamle navn som guildmaster for guilden Legacy of Steel i EverQuest – og som ansvarlig for World of Warcrafts "World Design" er blevet fansenes yndlings-prügelknabe, når der skal skældes ud på spillet. En uriaspost, han tilsyneladende tager i stiv arm, for blot få timer før >pcplayers interview har han selvsikkert udmeldt en markant ændring i den måde, Blizzard fremover vil håndtere raid-instances på: Med Wrath of the Lich King vil alle raids komme til at bestå af både 10- og 25-mands-udgaver, så de kommer til at fungere som den Heroic/Normal-opdeling af normale instances, der blev iværksat med den første udvidelsespakke, The Burning Crusade. Og så er pusten ligesom taget ud af halvdelen af mine spørgsmål.



"Naxxramas var en af grundene til denne ændring," fortæller Kaplan om det pludselige skift i spillets raid-del, som er dagens største nyhed. "Mange spillere mente, at Naxx var den bedste raid-instance, vi nogensinde har lavet, men det var kun meget få, der fik den at se i slutningen af det originale spil," forklarer han med henvisning til, at Naxxramas var den sidste raid-instance, Blizzard tilførte World of Warcraft før udgivelsen af The Burning Crusade. Problemet var dog, at det krævede et længere "Attunement"-forløb at få adgang, og at stedets bosskampe var hamrende svære, når man endelig nåede dertil.

Blizzard har nu ladet The Scourge, Arthas’ udøde horde, flytte Naxxramas til Northrend i den nye udvidelse, så spillerne atter kan få glæde af stedet. "Vi har gjort Naxx til et entry-level raid nu, så flere spillere får den at se. Samtidig har vi skiftet vores raiding-paradigme, så der ikke længere er en opdeling mellem 10-mands-raids og 25-mands-raids. Heroic-systemet fra The Burning Crusade var så populært, at vi nu har overført det til raids og kombinerer dem på samme måde," uddyber Kaplan og påpeger, at Karazhan var den raid-instance i The Burning Crusade, som flest spillere har nået at se: "Spillerne er blevet ret glade for 10-mands-formatet, men omvendt var mange af 25-mands-raiderne utilfredse med at blive tvunget til at tage igennem Karazhan for at komme videre til de sværere 25-mands-raids. Derfor er de to raidtyper nu helt delt op, de vil ikke kræve Attunements, og de vil hver især køre med deres egne uafhængige progressionslinjer. Timands-versionerne bliver nemmere og mere tilgængelige, men til gengæld vil de langt sværere 25-mands-versioner kræve en meget større organisatorisk indsats, og det bliver belønnet med meget bedre loot. For os drejer det sig mest af alt om, at den ene type raiding ikke er bedre end den anden. Det handler mest af alt om den sociale organisation, spillerne er i, og hvordan de foretrækker at spille."



Raiding og PvP er de to store modsætninger i World of Warcraft, som indimellem nærmest synes at true med at flå spillet helt fra hinanden. Stridsmålet har i lang tid været loot – det udstyr, spillerne får adgang til ved henholdsvis at PvP’e og raide – og hvor let eller svært det er at få fingre i. Da Blizzard med The Burning Crusade indførte arenakampsystemet, blev en masse rigtigt godt udstyr tilgængeligt for de spillere, der kastede sig ud i de krævende gladiatorkampe. Problemet ifølge raiderne er imidlertid, at PvP’erne får fat i rigtigt godt udstyr uden at skulle kaste sig ud i den krævende indsats, det er at raide – hvilket selvfølgelig risikerer at fratage spillerne lysten til at raide, når de kan få næsten lige så godt udstyr på anden vis. Det var Jeff Kaplan, der i sin tid introducerede begrebet "welfare epics" om det relativt nemt tilgængelige PvP-loot, der var sådan en stor torn i øjet på raiderne, og det er tydeligt, at man hos Blizzard har haft lange interne diskussioner om spillets loot-balance.

"Vi har med Wrath of the Lich King kigget en del på, hvordan PvP-udstyret virker. Da vi i sin tid indførte welfare epics i spillets PvP-del, var reaktionen på Blizzcon overvældende positiv, men vi har siden fundet ud af, at det er meget nødvendigt at styre dette udstyrs tilgængelighed," forklarer Kaplan og uddyber: "Vi har med Season 4-arenaudstyret indført ret hårde restriktioner i forhold til den Arena Rating, spillere skal have for at få fat i det, og vi gør lidt af det samme med PvE-loot i den nye udvidelse. Vi kommer fx til at køre med et badgeloot-lignende system, der i højere grad er inddelt i niveauer, så spillere får loot, der svarer til deres progression i spillet. Det kan opfattes som en slags reguleringsmekanisme, der sørger for, at spillerne ikke pludselig får fat i noget af spillets bedste udstyr uden at have gjort sig fortjent til det: Hvis du fx er på Karazhan-niveau i spillet, får du kun udstyr, der svarer til dette niveau. Det er blot en af de ændringer, vi indfører for at komme problemer med udstyrsbalancen til livs."

En anden ting, Blizzard har lært af The Burning Crusade, er, at der er brug for en skarpere adskillelse mellem Normal og Heroic instances, så de ikke længere deler loot med hinanden. I Wrath of the Lich King vil der komme helt separate loot-databaser for dem, ganske som med de to forskellige raid-typer.



"Progression" er et nøgleord for Blizzard, når det gælder World of Warcraft, og et af kardinalpunkterne for Wrath of the Lich King er ifølge Jeff Kaplan at sørge for, at mindre indhold bliver gentaget – eller i hvert fald at sørge for, at gentaget indhold ikke virker gentaget. Ganske som turen fra level 20 til 60 efter udgivelsen af The Burning Crusade blev gjort nemmere med hurtigere optjent erfaring, agter udviklerne også at gøre det samme med turen fra level 60 til 70, når den næste udvidelse kommer. " ... Og det er altså ikke noget, vi gør for at genere hardcore-spillerne!," påpeger producer J Allen Brack, før vi overhovedet kan nå at spørge, da vi får ham i tale. "Vores mål med at forøge levelling-hastigheden med 40 procent i The Burning Crusade var at få bragt spillerne hurtigere frem til udvidelsespakkens indhold, eftersom vi er blevet bedre, og vores udviklerværktøjer er blevet bedre – og det kan spillerne lige så godt nyde så godt af som overhovedet muligt. Hardcore-spillerne er derimod typisk lidt ’dengang, vi travede op ad bakken i to meter høj sne’-gammelmandsagtige og brokker sig over, at de nye spillere i dag har det meget nemmere, end de havde det dengang. Men det er nu engang bare sådan, onlinespil udvikler sig," konstaterer Brack, der i øvrigt i sin tid forlod Sony Online Entertainment, før de begyndte at ødelægge Star Wars Galaxies med deres berygtede Combat Upgrades, som skræmte tusindvis af spillere bort.

"Grundlæggende piller vi ikke ved de ting, hardcore-spillerne er glade for. Der er stadig virkeligt udfordrende kampe og rigtigt godt loot i World of Warcraft, og det bliver der ved med at være; vi er selv hardcore-spillere, så vi bliver selvfølgelig ved med at lave hardcore-oplevelser. Men det er bestemt en hårfin grænse. Kløften mellem hardcore-spillerne og alle de andre bliver mindre, både fordi folk generelt bare bliver bedre til at spille med tiden, men også fordi vi gør det lidt nemmere for dem," forklarer Brack, da vi konfronterer ham med bl.a. raidernes problem med, at det er meget nemt for alle spillere at få adgang til virkeligt godt udstyr ved blot at tage ti PvP-arenakampe om ugen, som de ikke engang behøver at vinde.

For Brack er den slags diskussioner mest af alt et spørgsmål om spillerpsykologi og om, hvordan Blizzard præsenterer ændringer og nye ting i spillet: "Min personlige favorit er helt klart Rest-konceptet – at det kommunikeres til spilleren som en bonus og ikke en straf. Til at begynde med fik man 100 procent erfaring, hvis man var udhvilet, og kun 50 procent, hvis man ikke var. Men vi fandt en meget venligere udlægning af det – nu tænker folk, ’Jeg er udhvilet, så jeg får en buff!’ i stedet for ’åh, nej – jeg er ikke udhvilet, så nu bliver jeg nerfet’." Pointen er god nok: Mange spillere lider ganske enkelt af regulære mentalitsproblemer.



Nede i Blizzards lille biograf blænder udviklerne alle de fremmødte med en næsten komplet overflyvning af det nye kontinent Northrend. Det består af ni zoner – Borean Tundra, Crystal Song Forest, Dragonblight, Grizzly Hills, Howling Fjord, Icecrown Glacier, Sholazar Basin, The Storm Peaks og Zul’Drak. Fremvisningen starter i vinterområdet Dragonblight, som er en af den nye udvidelses største zoner. Kameraet svæver ned over Icemist Village, en lille Tauren-by, der er under belejring af de insektagtige Nerubians (en slags familie til Silithids, der i originalspillet invaderede Kalimdor), der kommer fra det underjordiske Ashol’Nerub, som ligger under hele Northrend. I området befinder sig også fem Dragonshrines – ét for hvert Dragon Aspect – som byder på forskellige quest-serier. De fem Dragon Aspects har en masse problemer med Arthas i området, eftersom han uartigt render rundt og vækker sine udøde Frostwyrms fra dragernes kirkegårde.

En anden vigtig historie, der bliver fortsat, er den om de religiøse fanatikere fra The Scarlet Crusade, der i form af fraktionen The Scarlet Onslaught også er dukket op i Dragonblight for at bekæmpe Arthas og hans udøde håndlangere. I den østlige ende af området ligger en stor Alliance-base, som er ved at blive invaderet af The Scourge, der har flyttet deres nekropolis Naxxramas hertil og genoplivet Lich-herskeren Kel’Thuzad. Overflyvningen af området viser, at stort set hele den nederste del af byen er blevet overtaget af de udøde – kun den øverste del oppe ad en bakke forsvares stadig bravt af Alliance-styrker. Den trinpyramidalske Naxxramas hænger ildevarslende i luften oppe over byen som en tavs trussel.



Turen fortsætter ind i Grizzly Hills, som med sine mange rødlige grantræer udgør en fin overgang fra Dragonblights frostkolde omgivelser. Her bliver der også samlet op på mange af originalspillets historier; blandt andet er de grådige Goblins fra Venture Co. til stede, og Furbolg-racen, der er blevet fordærvede af en ond, gammel gud, huserer her også. Den ulvelignende Worgen-race, Horde-spillere vil huske fra Silverpine-området, er også kommet hertil. Hertil kommer nye grupperinger, blandt andet de onde Iron Dwarves (ikke at forveksle med Dark Iron Dwarves) fra byen Thermadon – en søsterby til Ironforge.

Inde i området Zul’Drak finder vi de aggressive og onde Ice Trolls, der udgør et stort mysterium for alle. De kæmper mod både Horde, Alliance og Scourge, og raidere vil inde i deres store fæstning Gun’Drak (en raid-instance) opdage nøglen til deres succes: Troldene tilbeder forskellige dyreguder, og i forsøget på at overleve Arthas’ angreb er de begyndt at ofre disse guder for at opnå deres kræfter og få styrke til at bekæmpe The Scourge, hvilket har fordærvet deres sjæle hinsides al hjælp.

Også den gode, gamle storvildtjæger Hemet Nesingwary er dukket op i Northrend, hvor han er styrtet ned med sit luftskib og nu er i færd med at jage alt vildt i miles omkreds. Men hans fortsatte mangel på respekt for naturens fauna har nu vakt en gruppe lokale Druids’ vrede, og de har dannet organisationen DIDA – Druids In Defense of Animals, som har sat en pris på Nesingwarys hoved og lader spilleren udføre quests, hvor han blandt andet skal dræbe jægere, der forbryder sig mod naturen. Det er trods alt Blizzard, der designet spillet!

Kontinentets neutrale knudepunkt for både Horde og Alliance bliver den svævende by Dalaran, som Kirin-Tor-troldmænd har flyttet fra dens tidligere placering under den magiske kuppel i Hillsbrad Foothills i forsøget på at bekæmpe både The Dragonflight og The Scourge. To helt indbyrdes stridende fraktioner er også kommet til, de jærvelignende Wolwar og de Murloc-beslægtede Oracles; som med Scryer og Aldor i The Burning Crusade kan spillerne også her vælge at arbejde på deres omdømme med den ene fraktion – og derved forringe det med den modstående fraktion. Dertil kommer de hvalrosagtige Wilford Brimley-lookalikes, som møder spillerne på Isle of Spears (nej, Britney optræder ingen steder, -red.) og giver mulighed for at optjene Reputation.



Enhver skepsis, vi måtte være dukket op med i forhold til, om Wrath of the Lich King kunne byde på noget reelt nyt og i det hele taget være på højde med The Burning Crusade som udvidelsespakke, forsvandt efter blot en dag i selskab med spillet som dug for solen. Northrend virker allerede nu spækket med indhold, fortællinger, interessante NPC’ere og spændende missioner. Vi udforskede i løbet af tre-fire timer kontinentets to startområder, Howling Fjord mod øst og Borean Tundra mod vest. I Alliance-basen Valiance Keep på den vestlige side af kontinentet er reserverne blevet indkaldt for at hjælpe i kampen mod Arthas og hans udøde hær, og en af de første quests uddeles af en rekrutteringsofficer, der i god 2. verdenskrig-stil står og leverer udstyr til en lang kø af reservesoldater. "... Men det ville jo være lidt kedeligt at lade spillerne stå og vente i kø, så de kan altså godt få questen med det samme," joker Jeff Kaplan under fremvisningen.

Warsong Hold, Horde-basen i samme område, bestyres af Garrosh Hellscream (Grom Hellscreams søn), som er ansvarlig for at føre orkerne til Northrend i kampen mod Arthas. Blandt den spillerfeedback, Blizzard har modtaget på The Burning Crusade, var et udpræget ønske om at interagere mere med de kendte figurer fra Warcraft-mytologien, og det har udviklerne taget til sig med Wrath of the Lich King. Selv Arthas bliver tilgængelig som NPC relativt tidligt i spillet, og flere andre vigtige figurer er også trukket frem, så spillerne kan tale med dem og modtage quests af dem. En af de mest populære questserier i The Burning Crusade var netop Garrosh Hellscream-serien (starter med a Visit With the Greatmother og slutter med Hero of the Mag’har i Nagrand), som endte med, at selveste Thrall blev lokket ud af Orgrimmar for at besøge sit barnebarn Garrosh, komplet med vagtparade og lange NPC-dialoger midt i Garadar.



I "Training Room"-lokalet, hvor vi sidder 30-40 mand og er opslugte af at udforske så meget af Northrend, vi kan nå i løbet af dagen, sidder en lamslået russer ved en af de forreste maskiner. Blizzard udgiver sammen med Wrath of the Lich King en russisksproget spilklient, komplet med kyrillisk alfabet og diverse grammatiske indstillingsmuligheder. Russeren sidder og mumler måbende over, hvor mærkeligt det er at se spillet pludselig optræde på hans eget sprog, og det er nærliggende at spekulere på, hvor mærkeligt det ville være at spille det på dansk (bare rolig – det ville kræve lidt flere spillere end de små 100.000, der p.t. anslås at være i Danmark, -red.). World of Warcraft har flyttet mange grænser – både som spil og som kulturobjekt. Spillet dominerer fuldstændigt alle verdens store onlinespilterritorier bortset fra Sydkorea, og det synes fortsat at vokse støt. Tidligere var The Sims og GTA de eneste spil, folk, der ikke spillede, kendte til – men efterhånden har næsten alle enten hørt om World of Warcraft eller kender én, der spiller det.

Blizzard har ikke på forhånd haft den ringeste chance for at forberede sig på den massive succes, spillet har opnået, og lige siden lanceringen, hvor de brugte størsteparten af en måned på desperat at få stillet nok servere op, så hele forretningen ikke væltede på grund af det overlæs af spillere, der oprettede figurer, er alt bare gået fremad i et tempo, de selv har svært ved at følge med i.

"Hvem kunne have forudsagt, at Coca-Cola ville bede om lov til at smide World of Warcraft-figurer på to millioner kinesiske coladåser?", spørger spillets producer J Allen Brack retorisk, da vi fanger ham i en ledig stund og spørger om, hvordan spillets enorme popularitet har påvirket udviklingsprocessen. "Hvem kunne have forudsagt, at Rob Pardo (tidl. Lead Designer på World of Warcraft, nu Vice President of Game Design hos Blizzard, -red.) ville optræde på Time Magazines liste over de 100 mest indflydelsesrige personer i verden? Den største begrænsning, vi oplever lige nu, er vores ledelsesbåndbredde," fortæller Brack. "Som vi er organiseret nu, kan vi arbejde videre med spillet og sende indhold forholdsvist regelmæssigt på markedet, men får vi brug for at vokse yderligere, vil det blive nødvendigt med en helt ny ledelsesstruktur. Spillets nuværende størrelse gør det dog meget velegnet til Blizzards generelle filosofi om at arbejde grundigt med idéerne og lade dem simre et stykke tid, før vi giver dem videre til spillerne, så de selv kan lege med dem. Havde vi været et mindre firma med et ’mindre’ spil, havde vi nok kunnet skyde lidt mere fra hoften. Spillerforventningerne ville ikke være lige så enorme!", griner han hjerteligt.



Der er ingen tvivl om, at Blizzards arbejde bliver sværere og sværere for hver måned, der går. World of Warcraft hævede kvalitetsstandarden for, hvad vi kunne forvente os af ikke blot onlinerollespil, men spil i det hele taget, og den naturlige forventning blandt spillerne er, at Blizzard fortsætter med at rykke stangen opad til endnu større højdespring. The Burning Crusade viste, at de fint kunne klare at slå deres egen rekord én gang. Wrath of the Lich King ligner allerede nu, et halvt år før den ventede udgivelse, en udvidelsespakke, der er fuldt på højde med den første – og dermed et stort skridt videre for World of Warcraft og dets spillere. Hvis en stribe velgennemtænkte patches frem til lanceringen formår afbalancere spillets figurklasser yderligere, glemmer vi fuldstændigt vores papir med klagepunkter og overgiver os. Endnu engang.
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Samwise Didier: Manden bag Blizzards grafik

Kilde: Artikel · PC Player nr. 7 - 2008 · Morten Skovgaard



"Gør det dobbelt så stort, tilføj kranier og pigge og mal det rødt". Sådan lyder grundfilosofien hos manden, der siden starten af halvfemserne har styret den grafiske stil, der har fået millioner af spillere verden over til at elske de spil, der kommer fra udviklerfirmaet Blizzard. Men hvad er det egentlig, der går igen i al Blizzard-grafik og får folk til enten at hade eller elske firmaets spil så passioneret? >pcplayer har taget sig en snak firmaets Art Director, Samwise Didier, i håbet om svar på dette brændende spørgsmål.



Har du nogensinde undret dig over, hvis ansigt det er, der undertiden optræder i World of Warcraft, hvis en eller anden ting endnu ikke har fået et færdigt ikon? Jep, ham den der skæggede galning med det djævelske grin. Navnet er Samwise Didier, og han er ikke nogen Hr. Hvem Som Helst i Blizzard-sammenhæng. Didier har nemlig været med om bord som Art Director siden firmaets spæde begyndelse i 1991, og i årene siden da har hans meget særegne visuelle stil været toneangivende for alle Blizzards produkter og er i dag grunden til, at man aldrig er i tvivl om – på godt og ondt – hvorvidt et spil kommer fra dette firma eller ej.

World of Warcrafts enorme popularitet har bragt Didiers grafikfilosofi ud til et enormt spilpublikum over hele verden, men allerede lang tid før dette spil krystalliserede "Blizzard-stilen" sig med spil som Warcraft, Diablo og StarCraft, der alle så helt anderledes ud end samtidens andre spil. Men hvad er det så, der gør Blizzards spil så visuelt unikke? Hvad er det, der får den ene til at elske den helt særlige fornemmelse ved et Blizzard-spil og den anden til at løbe skrigende bort? Hemmeligheden er at undgå kompromiser, hvis man skal tro Samwise Didier, som nu i små 20 år har – og stadig kan – stå inde for sit kunstneriske bidrag til Blizzards spil.



>pcplayer møder Samwise Didier i forbindelse med et besøg hos Blizzard i Irvine i Californien for ganske nylig. Firmaet har fuldt tryk på kedlerne og arbejder på at færdiggøre både StarCraft II og World of Warcraft-udvidelsen Wrath of the Lich King i år, så det er ikke så mærkeligt, at han virker lidt distræt og fjern, da vi træder ind i rummet for at få en snak med ham. Han mumler et henkastet "hej", mens hans blyant pisker rundt som en travl trommestik på en skitseblok, hvor han er ved at lave en tegning af en orklignende figur. Jeg tænker et kort øjeblik på at bede om skitsen til min opslagstavle, men den ville nok få sig et bedre hjem hos en af de tyske fansidegutter, der også er med på turen, og som er totalt forgabte i Didier og hans arbejde, og som tørre svampe grådigt opsuger hans mindste kommentar. Blot et hurtigt kig på skitsetegningen, mens vi får hilst på hinanden, bekræfter, at han er manden bag firmaets stil – det skarpe oprids af konturen, simple og tydelige ansigtstræk og komplet forvrængede proportioner, alle de typiske kendetegn ved Blizzard-stilen.



"Det, vi laver, er altid lidt off," forklarer Didier på vores indledende spørgsmål om, hvad der gør Blizzards grafik så speciel. "Det er nok klart for enhver, at vi ikke arbejder særligt meget med realisme i hverken proportioner eller form. Hvis jeg skal opridse vores grundfilosofi i meget få temaer, drejer den sig først og fremmest om genkendelighed: Alle enheder og bygninger skal have deres helt egne, unikke og distinkte silhuetter, så spilleren aldrig er i tvivl om, hvad han ser, lige meget om vi taler World of Warcraft, StarCraft eller andet. Og så er der farverne: Vi prøver altid at bruge solide farver – vi går altid efter det kraftige, frem for det svage. Skal vi fx bruge en rød, bliver det en kraftig rød, og til en blå bruger vi en kraftig blå. Hvis man gør dem mindre kraftige, bliver de til lyserød og himmelblå, og det er ikke verdens fedeste farver at bygge en hær ud fra, vel? Det er ikke så meget hele den generelle palette, der er vigtig, men mere de enkelte farver. En god sammenligning er brætspillet Dam; det er sort og rødt, og der er firkanter. Det er til at forstå. Det samme gælder Skak, hvor farverne også er grundlæggende for forståelsen af spillet, mens silhuetterne også er supervigtige. Man kan fx altid skelne en dronning fra en bonde, og det er dette princip, vi i høj grad baserer vores visuelle stil på," fortæller Didier.



Efter blot fem minutters samtale med den behagelige og milde mand glemmer man let, at det er hans gutturale brølen, der lyder i mikrofonen, når Blizzards eget metalband, Level 70 Elite Tauren Chieftain, spiller ved firmaets årlige Blizzcon-arrangement i Anaheim i Californien. Hvis navnet ikke siger dig noget, så find Warcraft 3: The Frozen Throne frem og spil frem til slutningen, hvor bandets første nummer, Power of the Horde, kører under rulleteksterne. Hans store fascination ved panda er også velkendt, og de sort/hvide bjørne er for længst blevet til et fast humoristisk indslag i Blizzards spil, hvad enten de dukker op i form af den latterlige Pandaren-race i Warcraft eller blot som ikoner på forskellige ting i spillene. Adspurgt om Didiers sære tilbøjeligheder og grafiske streg griner kollegerne også hjerteligt. Som producer J Allen Brack udtrykte det for os i en frokostpause: "Samwise har én grundlæggende filosofi bag alt, hvad han laver: Gør det dobbelt så stort og mal det rødt – så kører vi!".



I dag er det nemt for Didier og hans grafikere at lave grafik til deres spil, men det har det ikke altid været. Da han påbegyndte sit arbejde for firmaet i starten af halvfemserne, havde han aldrig tegnet og malet via en computer og skulle først til at lære det: "Jeg havde indtil da kun brugt maling, blæk og papir. Men så begyndte jeg at bruge Dpaint, et gammelt program, og derfra lærte vi noget 3D, der hjalp med perspektiv – som jeg stadig mangler at blive bedre til. Her begyndte vi lavede vi figurer i 3D og kigge på dem, og hvis de ikke så ud, som de skulle, kunne vi nemt foretage ændringerne med det samme. I de gamle Warcraft 2-dage var vi nødt til at tegne gutten, og hvis vi skulle gøre ham større, var vi nødt til at opskalere ham og derefter retouchere ham, fordi vi brugte farvepaletter med kun 256 farver til hele spillet. Der var orker, der bare havde tre nuancer af grøn, og det var ligesom dét, og vi var nødt til at bruge gråt til at fylde ud med," fortæller Didier om hele processen med at etablere sin tegnestil. "Dengang i halvfemserne var det hele dog ren røvballe," indrømmer han. "Vi brugte ikke engang konceptgrafik. Det foregik typisk således, at jeg sagde, at vi skulle bruge en Terran Battlecruiser til StarCraft, og så gik vi i gang med at rode lidt med den i 3D; spillet var ikke i 3D, men vi byggede enhederne i 3D og lavede animationer fra forskellige vinkler, der blev sat sammen som frames. Vi samlede egentlig bare en flok polygoner, og teksturerne var lidt ligegyldige, fordi alt sammen alligevel skulle koges ned til 256 farver. Men spillerne var helt vilde og havde alle mulige idéer om, hvordan spillets racer skulle se ud, og de troede alle sammen, at vi havde den her store master plan for det hele. Hvis I bare vidste, folkens ..."



Til et spil som StarCraft tager det typisk et par uger for Blizzard at designe en enhed, hvis konceptet og teksturerne er på plads. Bygninger er hurtigere at lave, fordi de ikke kræver animationer, mens visse enheder er mere vanskelige at have med at gøre. I et RTS er det i modsætning til fx World of Warcraft, hvor man kommer helt tæt på figurerne, endnu mere vigtigt med genkendeligheden, og her er Didier slet ikke bange for at bryde alle regler. "Et godt eksempel er Terran-racens Ghosts og Marines. Ghost-figuren er meget højere end en Marine, selvom han slet ikke ville være det i virkelige verden, eftersom de begge er mennesker. Men hvis han havde haft samme størrelse, ville han ikke have set særligt meget anderledes ud, så vi er nødt til at forvrænge proportioner for opnå genkendeligheden i vores enheder. Vi finder også ofte på at sætte utraditionelle farver sammen, som for eksempel blå og orange," griner Didier, der kommer i tanke om sin skoletid, hvor han konstant fik ballade af læreren for netop altid at male med disse to farver, som ifølge klassisk farvelære ikke går sammen.

"Man kan måske godt sige, at vi går meget efter nogle klassiske arketyper i vores figurdesign, men vi laver også altid meget om på dem. Til StarCraft kiggede vi fx meget på klassisk science fiction, og Protoss-racen er kraftigt inspireret af de grå rumvæsener, man har set i fx Close Encounters of the Third Kind og X-Files, men vi har også modificeret dem en del. Normalt ser man dem så kedelige og tynde små væsener, men vi har ført deres æstetik over i nogle større og mere muskuløse skabninger, som lidt ligner Trolls fra World of Warcraft; øjnene er gjort mere mystiske og dragende og ikke bare mælkehvide, kroppene har mærkelige teksturer, og opdelingen i forskellige figurtyper har gjort dem mere individuelle i stedet for bare at være et kollektiv af ens væsener," forklarer Didier og fortsætter: "Terrans i StarCraft er også meget interessante, for normalt ser man menneskeracen som meget ædel og retskaffen – lidt ligesom Humans i World of Warcraft. Men Terrans minder mere om en flok beskidte cowboys – texanske jægere og hillbillies som taget ud af en klassisk bar – og er ikke den her store, noble sammenslutning af stolte krigere, der drager ud for at redde galaksen. Jeg ved egentlig ikke, om det oprindeligt var meningen, at de to mennesketyper skulle udvikle sig så forskelligt, men vi er meget figurfokuserede, og de skilte sig bare automatisk ad hen ad vejen."



Samwise Didiers personlige inspirationskilder tæller ikke overraskende en række kendte tegnere, såsom Frank Frazetta og John Buscema samt gamle D&D-tegnere som Larry Elmore. Men han beskriver det som et meget kollektivt arbejde, hvor både Blizzards andre grafikere og spillenes fans har store andel i det færdige resultat. "Vores generelle udgangspunkt er jo bare, at alle illustrationer skal sparke røv, og at figurerne skal være mindeværdige. Folk kommer med deres forskellige inspirationskilder, men vi holder os altid til den grundlæggende filosofi – stærke farver, tydelige konturer og så meget humor som muligt," siger Didier og taler en del om arbejdet med at håndtere den konstante strøm af meninger fra spilfans. "Jeg er virkelig glad for at høre feedback fra fans, men jeg er nødt til at høre, hvad der er galt, og hvad den nye idé er, før jeg kan bruge det til noget. Når det bare er folk på forummet, der med store bogstaver skriver, "You guys suck!", er det ligesom ret ligegyldigt. Det er til gengæld fedt, når folk skriver, at de ikke kan lide en enhed, fordi dét, dét og dét er galt med den. Så har vi noget at forholde os til. Det er også vigtigt for os at finde ud af, hvorfor folk eventuelt er utilfredse med noget; for eksempel har mange sagt, at grafikken i vores spil ser helt anderledes ud på screenshots i forhold til, når de sidder og spiller spillet, og det er jo også en vigtig faktor. Men det kan være utroligt svært at gennemskue, hvad folk generelt mener. Vi havde fx en spiller, der skrev til os og beklagede sig over, at Zergs i StarCraft II så alt for tegneserieagtige ud. Men så han dem i demoen, hvor der var lys lava under dem, eller så han i en tidlig version af spillet, hvor der var noget lillaagtigt lys under dem på en af banerne. Vi er altid nødt til at finde ud af, hvad de helt præcist mener."



"Jeg har kigget meget på tekniske aspekter på det seneste," fortæller Didier om andre de andre spil, hvis grafik han synes godt om. "God of War er fedt, fordi alt er lidt mere over the top. Det første spil havde fx et meget mere originalt bud på Minotaur-racen, end hvad man typisk ser. Halo var rent teknisk rigtigt lækkert, og noget af deres grafik er også speciel, for eksempel deres fartøjer. Jeg ser også meget frem til det nye Street Fighter. Det ser ud som om, at de har taget al den 2D-grafik, vi voksede op med og elskede, og gjort den til 3D. Jeg er vild med, at de bare tager alle de vilde farver og effekter og kører løs med det i stedet for at forsøge sig med realisme - der er i forvejen alt for mange realistisk udseende spil på markedet!" Teknik til trods mener Didier dog, at bedre og kraftigere grafiksystemer ikke spiller den store rolle for Blizzards spil, eftersom de altid vil holde sig til deres grundtanke om simple og tydelige former. "Vi bruger specular og normal maps nu, men de dominerer ikke vores spil overhovedet. Vi vil ikke have alt til at ligne noget, der er skudt i smadder af maskingeværer, eller overfladen på en ananas;den slags tekniske detaljer skal ikke overdøve vores visuelle stil, for hvis teknologien pludselig tager overhånd, vil vores spil miste det, folk er så glade for."
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Diablo III

Kilde: Artikel · PC Player nr. 8 - 2008 · Morten Skovgaard



Det er nok næppe nogen underdrivelse at kalde offentliggørelsen af Diablo III for den indtil videre største nyhed i 2008. Med vanlig sans for optimal PR-timing havde Blizzard Entertainment valgt at bruge deres nyligt afholdte Worldwide Invitational 2008-arrangement i Paris som affyringsrampe for bomben – og den ramte totalt plet. >pcplayer befandt sig direkte på nedslagsstedet, og vi har anstrengt os for at få så meget, som Blizzards velsmurte og overkontrollerende PR-maskineri tillader, at vide om det nye spil.



"Der er stadig én ting, vi mangler. På sidste års Worldwide Invitational havde StarCraft 2 verdenspremiere, og jeg ved, at I spekulerer på, om vi har nogen store nyheder til jer ved dette arrangement ... Og det har vi." Blizzards direktør Mike Morhaime kigger et øjeblik smilende ud på de tusindvis af fans, der sidder med tilbageholdt åndedræt på tilskuerpladserne ved den enorme scene i Porte de Versailles-messecenteret i Paris. Alt lys slukkes, bortset fra et rødligt skær, og man ser en silhuet af en mand med en guitar komme ind fra venstre. Først er der stille undren i salen, men allerede ved de første strengeanslag høres begejstringen blandt gamle Diablo-fans, der genkender de legendariske toner fra temaet til byen Tristram i de gamle Diablo-spil. "Det er min fornøjelse at præsentere verdenspremieren på Blizzards nyeste spil for jer," fortsætter Morhaime, og der blændes op for en klassisk Blizzard-trailer på storskærmen bag ham. Der lyder hvin og klapsalver, som stod vi blandt en flok teenagetøser til en Robbie Williams-koncert – der skal såmænd nok også have været en besvimelse eller to rundt omkring i salen – og den kollektive nørdgasme når sit øresønderrivende klimaks, da logoet for Diablo III efter den effektfulde trailer toner frem på skærmen. Nogle sidder blot stumme med åben mund og forsøger at vikle deres hjerner omkring det faktum, at Diablo III – Diablo III! – lige er blevet præsenteret, mens andre rejser sig og leverer et så tordnende stående bifald, at det løber koldt ned ad ryggen på enhver.



Kuldegysningerne sidder stadig lidt i kroppen efter lyden af syv års indestængte forventninger, der pludselig fik frit løb, da pressefolk fra hele verden kort tid efter Diablo III-præsentationen er forsamlede i et lille presserum, hvor der er sat tid af til at spørge løs til det nye spil. Lige forinden har spillets Lead Designer, Jay Wilson, indlevende snakket os igennem et par spilsekvenser (se dem på denne måneds forside-dvd, -red.), og anbragt ved siden af en af firmaets medstiftere, Frank Pearce, har han nu indtaget den uriaspost at skulle svare på nysgerrige spørgsmål om noget, han dybest set ikke må sige noget som helst om. Den næste time danser Wilson med den ene spørgelystne journalist efter den anden rundt om den varme grød, mens han hele tiden skæver nervøsT til Pearce ved sin side – som er både kendt og frygtet for sin meget "direkte" facon og manglende tålmodighed med alt for næsvise journalister. Han skæver også et øjeblik olmt til overtegnede, da jeg hvisker til et par engelske kolleger, at hvis Blizzard-ansatte nogensinde blev fængslet på Guantanamo-basen, så ville det amerikanske militær nok pludselig opdage, at deres Al-Quaeda-fanger til sammenligning er rasende nemme at torturere information ud af. Det er ikke for ingenting, at der går et vedholdende rygte om, at Pearce og co. implanterer bomber i baghovederne på alle nye Blizzard-nyansatte ...



Hele presseseancen forekommer mest at være en overflødig lille proforma-forestilling, så Blizzard kan krydse feltet "pressekonference" af på deres huskeseddel. Selv et tommetykt lag makeup-pudder kan ikke skjule, at Wilson, der efter beskæftigelse hos Relic Entertainment har vægtige titler som Warhammer 40,000: Dawn of War og Company of Heroes på sit CV, bestemt ikke er vant til at være på slap line. Til trods for, at Diablo III har været under udvikling i hele fire år, holder udviklerne kortene meget tæt ind til kroppen. Det skyldes ikke så meget angst for industrispionage, som det skyldes deres fans. World of Warcraft-designer Jeff Kaplan fortalte under et interview for et par måneder siden >pcplayer, at hemmelighedskræmmeriet og den hårde informationsstyring primært skyldes, at man ikke vil offentliggøre oplysninger om noget, før det er 100 procent sikkert, at det kommer med i det færdige spil. Blizzard gør sig med andre ord ikke i teoretiske overvejelser eller gætterier – til stor frustration for både journalister og spilfans – for at sikre sig, at ingen bagefter kommer rendende og anklager dem for at love ting, de ikke har kunnet holde. Og det er jo svært at se det ufornuftige i.



Til trods for folks brusende begejstring var det ikke den store overraskelse, at Blizzard havde valgt lejligheden til at offentliggøre Diablo 3. Med fuldt tryk på World of Warcraft- og StarCraft II-kedlerne virkede det oplagt, at de atter ville tage fat i den elskede gamle spilserie og også løfte dén ind i det nye årtusind. Skal førstehåndsindtrykket fra præsentationen opsummeres med meget få ord, bliver Diablo III mere af det samme, hvilket heller ikke er den store overraskelse. Folk, der forventer, at Blizzard stiller sig i front og skubber grænserne for spildesign og finder på revolutionerende nye koncepter, har ganske enkelt ikke forstået ret meget af, hvordan firmaet hænger sammen.

Således er Diablo i sin tredje inkarnation hverken blevet omdannet til et onlinerollespil eller en 3D-shooter, men udspiller sig præcis som i gamle dage i isometrisk perspektiv, denne gang blot med meget flottere 3D-grafik (hvis du efter nyheden her også skyndte dig at geninstallere Diablo II, vil du vide, hvorfor dét er særligt vigtigt, -red.). Kernen i spillet er stadig præcis den samme, som da vi slap sidst med Lord of Destruction-udvidelsen til Diablo II i 2001: Nedslagtning af endeløse horder af monstre, indsamling af læssevis af loot og konstant opgradering til nyere og bedre udstyr. Intet nyt under solen her, men det er heller ikke meningen, for Blizzard værdsætter den fankultur, der opstår omkring deres spil, mere end nytænkning. For dem består sidstnævnte af at genopfinde de spilkoncepter, der op gennem halvfemserne har ført firmaet fra et garageforetagende bestående af små 30 mand til det 3.000 mand store fænomen, det er blevet i dag.



Den nye grafik i Diablo 3 er dog mere end rigeligt til at berettige et tredje spil i serien, for ud over at gøre spillet underskønt at kigge på, giver den også nogle tekniske muligheder, der ikke var tilgængelige i de tidligere spil. "Vi har ikke været helt oppe på 100 monstre på skærmen ad gangen, men vi har flirtet lidt med det," fortæller Jay Wilson og understreger, at spilleren vil se tonsvis af monstre i store sværme næsten konstant. Grafiksystemet giver også mulighed for små scriptede begivenheder, såsom når éns Barbarian-figur tæver en hel mur ned for at komme videre i en dungeon, og bossmonstrene bliver i denne ombæring så store og voldsomme, at de nærmest minder om deres sidestykker fra World of Warcraft. Desværre ville hverken Wilson eller Pearce svare uddybende på vores spørgsmål om, hvad der udgør en god boss-kamp –underforstået: Vil Diablo III-bossmonstrene ligesom WoW-bosserne også have forskellige "faser", mens man kæmper mod dem – men de kunne dog bekræfte, at lige netop dette bliver én af de nye ting i spillet. Vi kan for uindviede forklare, at faseinddelte bossmonstre kræver meget mere end blot den klassiske tæsken løs, indtil fjenden er nede; en boss kunne fx være immun over for magisk skade, indtil han når ned på 80 procent Health, hvorefter han begynder at flyve og kun kan rammes afstandsangreb, mens han i næste fase med jævne mellemrum laver dødbringende besværgelser, man skal beskytte sig mod ved at løbe i dækning. Grundtanken med Diablo III er dog stadig at holde spillet akkurat lige så simpelt som seriens tidligere spil – målet er ifølge udviklerne, at det skal kunne spilles udelukkende ved brug af musen – men mere komplekse boss-kampe er en oplagt videreudvikling af spilkonceptet, som vi glæder os meget til at se.



At de to første Diablo-spil både salgs- og designmæssigt har været store succeser, hersker der ingen tvivl om, men det betyder ikke, at der ikke er noget at kritisere ved dem. Det helt særlige ved spillene var, at Blizzard havde opbygget et system, der genererede tilfældige dungeons, så man aldrig oplevede 100 procent identiske områder, når man begav sig ned i kældre, grotter og huler. Problemet var imidlertid, at spillet dermed også kom til at virke meget tilfældigt, når man ikke lige beskæftigede sig med hovedplottet, som var at finde frem til Diablo og hans dæmonkumpaner, og det afskrækkede flere spillere. Diablo III anvender ganske vist samme mekanik, men udviklerne er meget opmærksomme på at fjerne netop den tilfældige fornemmelse ved spillet, så man ikke længere blot føler sig som en gemen stikirenddreng. Når spilleren vælger figur, får han valget mellem en mandlig eller kvindelig udgave (der er ingen forskel ud over udseendet, -red.), der ledsages af en forhistorie. Spillets historie opleves stadig i form af quests og er som sådan ganske let tilgængelig – man ønsker ikke at angribe spilleren med høje mure af tekst, men mere at give dem, der er interesserede i al baggrundsmytologien, mulighed for at tilegne sig oplysninger om den, mens de mere utålmodige bare kan gå i gang med det samme og spille stort set uden at skulle belemres med noget historie overhovedet.

I Diablo III anvendes der også et udvidet quest-system, der bl.a. omfatter det, Blizzard kalder for "Adventures" – som mest af alt bare dækker over lidt mere interessante quests end "Dræb 10 X og saml 20 Y op". Jay Wilson giver selv eksempler på typiske Adventures: Det kan være et forladt hus indeholdende onde væsener, der skal udforskes; det kan være et dæmontilkaldelsesritual, der skal forpurres; det kan være en karavane, der skal eskorteres til den nærmeste by; eller det kan være en fjendelejr med et bossmonster. Disse minieventyr indgår sammen med spillets almindelige missioner i tilfældighedsnetværket og er et forsøg på at tilføje noget mere dybde til den enorme genspilbarhedsværdi, Diablo har.



Blizzard startede helt på en frisk med figurklasserne og viderefører ikke bare dem fra Diablo II; i den første demonstrationsfilm så vi dog den gode, gamle Barbarian, som nærmest er blevet ikonisk for spillet – af samme grund var han også oplagt til dette nummers forside – hvis spidskompetence består i med så store våben som muligt at pløje hobevis af monstre ned på nært hold uden alt for mange fiksfakserier. Den anden figurklasse, vi så i spil, var den nye Witch Doctor, der mest af alt minder om den gamle Necromancer. Faktisk så meget, at man godt kan tvivle på, at Necromancer-klassen dukker op igen, for Witch Doctor-klassen betjener sig hovedsageligt af håndlangere til at gøre sit beskidte arbejde. Ud over at fremmane et væld af monstre, der lyder hans mindste kald, kan han også rejse en makaber Wall of Zombies – noget, der afstedkom stor latter fra publikum under præsentationen. Det var umuligt at få nogen som helst oplysninger ud af udviklerne vedrørende figurernes Skill-træer, andet end at de muligvis ikke kommer til at se ud helt som i de tidligere spil; efter alt at dømme bliver det dog muligt løbende at ændre på éns figurs sæt af evner. "Jeg tror, at det er en meget dårlig idé ikke at give spilleren mulighed for at respecce sin figur," lyder det fra Wilson med hentydning til, at det i de tidligere Diablo-spil netop var afprøvninger af nye specialiseringer, der gav den store langtidsholdbarhed.



Kooperativt spil er en høj prioritet i Diablo III, eftersom Diablo II for alvor foldede sig ud i samarbejde med flere spillere over Battle.net. Der bliver for tiden eksperimenteret en del med strukturen, men udgangspunktet er fortsat, at spillere skal kunne springe til og fra, som det passer dem. Antallet af spillere, der kan spille sammen, er endnu ikke helt fastlagt: "Der er mulighed for, at i hvert fald syv-otte spillere kan spille sammen, men af hensyn til spilkameraet fungerer det bedre med mindre grupper," forklarer Wilson. "Når der er mere end fire-fem spillere på skærmen, bliver det hele meget kaotisk, så vi kommer nok til at fokusere deromkring."

Health er også et brændvarmt emne på pressemødet. I de gamle Diablo-spil samlede man Health Potions op i én lang køre, og det var generelt ikke så svært at holde sin røde Health-kugle fyldt godt op, men Wilson mener, at spilleren ikke blev presset helt nok af systemet. "Vores fokus er ’skills over potions’; vi prøvede først med et Halo-agtigt system, hvor spilleren havde et skjold og regenererede energi, men det fik bare spillerne til at forlade kampen og vente på, at de fik maksimal Health. Vi prøvede også en WoW-lignende konstruktion, men det var også for langsomt – Diablo skal gå hurtigt!", fastholder Wilson. "Spilleren skal have grund til at kæmpe mod monstre, når han har lav Health, og det gør vi ved at anbringe Health Globes på steder, hvor man skal igennem fjender for at komme frem til dem. Det giver en meget spændende effekt i retning af ’jeg skal derhen for at få det bedre, men jeg skal gennem de der monstre først, og dét vil jeg ikke!’," griner han ondskabsfuldt. I kooperativt spil er der synergi spillerne imellem i forhold til opsamling af Health Globes; hvis én spiller samler en Globe op, påvirker dens helbredende effekt også de andre spillere i gruppen.



Når man har været længe i spilbranchen, er det altid hyggeligt at spotte gamle kendinge, og Diablo III-udviklerholdet rummer en person, der virkelig har været med siden de helt gamle dage. Vi mødte første gang spildesigner Leonard Boyarsky, da vi i slutningen af sidste årtusind besøgte firmaet Troika Games for at interviewe ham og hans firmapartner Tim Cain om tilblivelsen af rollespillet Arcanum: Of Steamworks and Magick Obscura, men Boyarsky har været med siden Interplays storhedstid i halvfemserne. Efter at Troika Games lukkede, har han været ansat i to et halvt år hos Blizzard, hvor han arbejder som World Designer på Diablo III og blandt har ansvaret for at implementere en ordentlig historie i spillet. Vi trængte den travle mand op i en krog for at få et kvarters snak om det at komme sit eget lille udviklerhus til en gigant som Blizzard.



Hvordan er du landet hos Blizzard?

Jeg arbejdede sammen med Rob Pardo (Vice President of Game Design hos Blizzard, -red.) på Interplay i gamle dage, dengang i storhedstiden med Brian Fargo. Jeg kendte også Mike Morhaime lidt fra dengang, og efter Troika kontaktede jeg dem og sendte mit CV. Jeg skulle ellers bare have slappet lidt af efter hele Troika-affæren, men de endte med at kontakte mig og tilbyde mig ansættelse.



Hvad har været den største ændring ved at komme fra Troika til Blizzard?

Troika var en lille udvikler, og vi løb konstant ind i problemer hele vejen igennem processen. Det er bare svært at lave store spil med stramme budgetter og uden tid eller penge til at arbejde iterativt. Grunden til, at vi til at begynde med forlod Interplay i sin tid, er ... Det var et fantastisk sted med en fantastisk atmosfære, men det begyndte pludselig at ændre sig. Jeg kan ikke sige hvorfor, men det fik os til at gå solo. Vi var jo utroligt naive dengang, og det lidt sjove er, at vi troede, at Interplay var på vej ned ad bakke. Men da vi endelig åbnede øjnene, opdagede vi, at det var den retning, alle firmaer var på vej i. Blizzard er for mig præcis som det gamle Interplay, hvor vi bare sad 80 mand. Jeg aner ikke, hvordan de gør det med 3.000 ansatte, men det er helt unikt at have et så stort firma, hvor det føles som om, at man sidder hos et lille udviklerfirma.



Så du får dybest set lov til at lave, hvad du vil, uden at blive forstyrret af alt muligt ligegyldigt?

Blizzard er rigtigt gode til at isolere udviklerne. Det var noget af det, vi prøvede med Troika, men det lykkedes ikke. Vi gjorde mange ting godt, men vi indså bare ikke fra starten, at den person, der skaber arbejdsmiljøet, ikke også skal arbejde i det. Nu er jeg ikke den, der skal isolere de andre, men den, der bliver isoleret og får lov til at lave, hvad jeg vil. Det er fantastisk.



De fleste Blizzard-udviklere taler ofte om at arbejde iterativt. Hvordan vil du beskrive denne udviklingsproces?

Iterativt spildesign er mest et spørgsmål om at smide ting i spillet, spille dem og ændre dem, hvis de ikke er gode nok. Det er spillets evolution. 



Men Blizzard er vel ikke ene om at arbejde på denne måde?

De fleste firmaer mangler enten penge eller vilje til at arbejde med denne proces, men det er noget, Blizzard flere gange har bevist, at de kan. Og jeg vil mene, at firmaet har den position, de har i dag, netop fordi de gør det.



Men det virker jo nærmest fornuftsstridigt ikke at afprøve spilelementer, før de går videre ...

Det, den generelle udviklingsproces får ud af iterativt design, er, at man kan fjerne spilsystemer, der ikke virker. Det virker som almindelig sund fornuft, men den slags koster jo penge. Og problemet for mange er, at de ikke er særligt vilde med at kassere noget, de har betalt folk for at lave. For eksempel kan den måde, man har bygget en specifik figurmodel på, betyde, at man ikke kan rette den. Hvis den skal ændres, betyder det, at alt skal skiftes – grafik, animationer osv. – helt fra bunden. Og hos Blizzard skal man ikke først snakke om, hvor meget dét koster; her er svaret altid bare "lav det ordentligt!"



Det er vel også grunden til, at Blizzard altid er så lang tid om at blive færdige med deres spil?

Ja. Men jeg vil til hver en tid hellere arbejde fem år på et spil, jeg ender med at være stolt over, end jeg vil knokle i fire år på et spil, der ikke bliver godt.



Dit primære ansvarsområde i forbindelse med Diablo III er spillets historie. Det har du jo arbejdet med tidligere, blandt andet i Fallout, men er der ikke meget, der har ændret sig siden dengang i forhold til historiefortælling i spil?

Historiefortælling er blevet mere vigtig inden for alle genrer. Med spil som Half-Life og Bioshock er folk begyndt at opdage, at historie rent faktisk tilføjer noget til spillet og ikke bare er overflødigt. Før Half-Life var det fint med en shooter, hvor man bare rendte rundt og skød på ting. Men hvis vi forsøgte at lave Diablo 2 igen uden at bygge en bedre historie ind i spillet, ville det nok ikke gå så godt. Men det var fuldt ud accepteret dengang for otte år siden. Der er stadig folk, der mener, at historie ikke er nødvendig for actionspil, men det er jeg uenig i. Jeg mener, at grunden til at have en historie er, at den gør al spillets action meningsfuld. Hvis vi som udviklere kan få dig til at ønske at finde ud af, hvad der foregår i næste del af historien – lige så meget, som du gerne vil have det næste loot – er et af vores mål nået.



Er Blizzard ikke generelt på vej væk fra det traditionelle, lineære historieforløb?

Historier i spil kan selvfølgelig ikke være så komplekse. Udgangspunktet er altid at engagere spilleren og få ham til at "købe" historien. Så længe spilleren interesserer sig for, hvad der foregår, er målet nået. Men meget af dette engagement foregår på et underbevidst niveau, hvilket får mange udviklere til at ignorere det. De tænker ofte ’det gider spillerne alligevel ikke at bruge tid på, så lad os i stedet bruge kræfter på at lave nogle fede monstre og effekter’ – og dér mener jeg altså, at de går galt i byen. Der er selvfølgelig spillere, der ikke gider at læse quest-tekster eller sætte sig ind i et spils baggrundshistorie, men hvis man ikke har den slags med, hænger spillets verden bare ikke ordentligt sammen.



Så baggrundshistorien er reelt lige så vigtig som regulære handlingsforløb?

Den er i hvert fald vigtig. I Diablo III er vi fx gået meget i dybden med områder, du rent faktisk ikke får at se i spillet – fx de steder, spillernes figurer kommer fra. Der er også områder, hvor man er nødt til at vide, hvilken effekt de har haft på spilverdenen, for at forstå dens nuværende sammenhæng. Byen Skovos er et godt eksempel på dette. Her bor The Iskari Society, som gav os Rogues i Diablo og Amazons i Diablo II, men vi har aldrig tidligere set på den. Den er et oldgammelt samfund, som aldrig har haft meget kontakt med verden udenfor, så folkene der har udviklet sig meget anderledes end resten af beboerne i Sanctuary (navnet på spillets verden, -red.). Denne kultur er grundlagt af en engel og hendes elsker, der var menneske, og har en helt anden mytologi en de områder, spilleren befinder sig i.



Hvordan kommer alt dette til udtryk i spillet?

NPC’erne skal reflektere, hvor de kommer fra, frem for at spilleren skal sidde og læse hundredvis af sider tekst. Det er NPC’erne, der gør spilverdenen levende, hvis de har en kultur. Hvis de reagerer og handler på en måde, der afspejler deres kultur, fortæller det spilleren rigtigt meget, uden at vi behøver at sætte ham til at læse en masse tekst. NPC’erne har også stemmer nu – tidligere gav de bare korte kommentarer. Du spiller en specifik figur i dette spil og ikke bare en tilfældig kriger, heksedoktor eller noget. Spillerfigurerne har også specifikke stemmer og taler selv i dialogerne i stedet for, at man bare skal høre på NPC’ernes monologer.



Men man kan vel sige, at jeres historiefortælling er meget indirekte?

Vi kan godt lide at fortælle historier via miljøet, og det gør vi ved at give visuelle spor eller scriptede begivenheder. Hvis jeg fx løber ind i en flok kultister, der tilkalder en dæmon, som angriber dem, siger det mig, at de ikke er særligt gode. Hvis jeg ser en kriger, der sidder og hviler sig oven på et bjerg af lig, gør det mig interesseret i at vide mere om ham. Vi vil gerne fascinere de spillere, der primært kommer for action og måske få dem til at interessere sig for historien.



Hvad med Deckard Cain fra de gamle spil, som vel stadig er den vigtigste NPC?

Cain er overbevist om, at helvede vil invadere Sanctuary, efter at englen Tyrael ødelagde Verdensstenen (i Diablo II). Han føler sig meget skyldig og ansvarlig for, hvad der skete i de første to spil, og mener, at han burde have set det hele komme takket være sin Horadrim-oplæring. Han har undersøgt, hvordan han kan hjælpe med til at slå helvede tilbage, når de invaderer igen. Men mange af begivenhederne i Diablo og Diablo II behandles som legender nu, 20 år senere. Mange folk blev vanvittige efter mødet med det onde – og mange så intet, eller også har de lagt det bag sig, så mange meget af det er blevet til mytologi nu ...



Tyrael er også vigtig. Hvad er der sket med ham?

Ja, han er englen, der har hjulpet mennesket i i de tidligere spil, stik mod de andre engles ønsker. Han blev tvunget til at ødelægge Verdensstenen og er ikke set siden. Er han blevet straffet? Hvad skete der med ham efter eksplosionen? Og hvorfor har helvede ikke invaderet efter Verdensstenens ødelæggelse? Ingen har hørt noget siden dengang, og folk mener derfor, at det hele nok bare var blæst ud af proportioner. Der skete tydeligvis noget slemt i Kurast og i Tristram, men mennesket har jo en tendens til at benægte ting. Det er til en vis grad blevet et filosofisk spørgsmål – hvis man ikke selv har stået ansigt til ansigt med Diablo, er man jo nødt til at tage andres ord for, at han eksisterede. Så hele kampen mellem himmel og helvede er ikke nødvendigvis noget eksisterende for folk i spiluniverset, men mere mytologi. Folk har bortrationaliseret virkeligheden.



Men I hemmeligholder generelt stadig en del af historien, fornemmer man.

Vi vil gerne have historien og mytologien til at styre spillet og missionerne – der kommer rigtigt mange quests, der er relateret til mytologien. Men det er en meget organisk proces; de gode idéer opstår ofte undervejs, fordi de vokser ud af samspillet med spildesignere, historieskrivere osv. Derfor er det ofte svært for os at sige tidligt i processen, om et specifikt element vil være i spillet eller ej.



Og til sidst: Hvad med Diablo og de andre dæmoner?

Ja, det er jo ikke sikkert, at Diablo kommer tilbage, bare fordi spillet hedder Diablo. Om der kommer flere dæmonbosser? Tjo, helvede har jo syv herskere, og man kan jo godt forsøge at tælle, hvor mange vi har slået ihjel i de tidligere spil ...



Diablo III har indtil videre været fire år undervejs, og som altid med Blizzard-spil lyder der et rungende "Hvornår?", når alt er sagt og skrevet. Hverken vi eller Blizzard ved det, men et kvalificeret gæt herfra lyder på, at vi ikke skal regne med at se spillet udgivet før i 2010 – både fordi det sikkert ikke bliver helt færdigt før, men også hvis Blizzard skal undgå at kannibalisere på deres egne produkter. StarCraft II ventes udgivet i slutningen af i år, og vi regner ikke med at se Wrath of the Lich King før tidligt i 2009, så det ville give mening at vente et års tid, så firmaets fans er nået at blive trætte af disse to spil, før Diablo III dukker op. Og med sådan cirka 100 ubesvarede spørgsmål på notesblokken kan du trygt regne med, at >pcplayer ved førstgivne lejlighed atter bombarderer Blizzard med spørgsmål om den bedste nyhed i år!
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Blizzcon 2008

Kilde: Reportage · PC Player nr. 12 - 2008 · Morten Skovgaard



Ingen andre spiludviklere forstår at holde hof for deres fans med arrangementer af samme format som dem, Blizzard Entertainment disker op med. Og det mangler da også bare, for med så mange millioner voldsomt dedikerede entusiaster, som kan overtales til ikke blot at klæde sig ud som spilfigurer, men også danse som dem(!), har firmaet alle muligheder for at gå planken helt ud og servicere deres brugere med et kæmpearrangement som det årlige Blizzcon.



Den 20 minutter lange gåtur fra hotellet hen til Anaheims udstillingshal lige ved siden af Disneyland er nok det tætteste, jeg til dato har været på et syretrip. Lige fra morgenmaden indtaget i selskab med 20 XXXL-amerikanere med Mickey Mouse-ører på hovederne (inklusive de stakkels bedstemødre, der ikke havde den fjerneste anelse om, hvad de lavede) til de yderst flamboyant påklædte personager, der generelt stimlede sammen i området i disse dage, faldt intet rigtigt ind under kategorien "normalt".

Ved et lyskryds dukkede tre unge gutter op, som jeg først mistænkte for kollektivt at lide af en grim kombination af epilepsi og Tourettes syndrom, men blot to sekunder af deres samtale afslørede tydeligt deres destination og forklarede deres ukontrollable bevægelser og tale. Jesse, Marc og Benjamin, som de tre gutter hed, var anspændte, nervøse og forventningsfulde som aldrig før i deres unge liv. Ingen af dem havde rigtigt nogen penge, men de havde alligevel formået at spinke og spare det meste af året for at få råd til at leje en bil og et hotelværelse og tilbagelægge den mere end 26 timer lange køretur fra Arizona, hvor de boede, og nu var de endelig så tæt på målet, at det var nærmest uudholdeligt for dem. "Det er DRØMMEN for fans som os," stammede Jesse, mens han og de andre efter et hurtigt farvel spurtede direkte ind i den enorme menneskemængde, da vi nåede frem.



Og drømmen blev uden tvivl opfyldt for de tusindvis af Blizzard-fans, der mødte op ved årets Blizzcon-arrangement, for der var kælet for enhver smag. Hele den ene hal var beslaglagt af Blizzards egen butik med nørdkluns og -tilbehør samt en gigantisk scene, der dannede ramme om alt fra paneldebatter, hvor gæsterne kunne stille spørgsmål til udviklerne af de forskellige spil, til en cosplay-konkurrence og koncerter. Andetsteds blev der afviklet turneringer i World of Warcraft, StarCraft og Warcraft 3. I et kæmpeområde spillede folk Blizzard-tematiserede bræt- og kortspil, mens de andre steder fik tatoveret spillogoer forskellige steder på kroppen eller stod og beundrede kunstværker fra Blizzard-tegnerne, hvis de da ikke ligefrem bød på dem i den fortløbende "Silent Auction".

Overalt væltede folk med blanke øjne og komplet berøvede for retningssans rundt med oppustelige Frostmourne-sværd og store swag bags  (der blev uddelt så mange rare sager ved indgangen, at der slet ikke er plads til at beskrive dem alle her; "Polar Bear Mount" er vel tilstrækkeligt ...), opsatte på at se alt på én gang. Midt i den travle myretue af ukoordineret nørdtrafik fremtrådte de fremmødte cosplayere nærmest som stjerner og nød næsten samme opmærksomhed som Hollywood-stjerner på den røde løber ved den årlige Oscar-fest. Jo, Blizzard har til fulde forstået at dyrke kulten blandt deres fans, for mens perlerækken af fremragende spil taler for sig selv, er det nørdkulturen bag ikke blot spillene, men Blizzard som underholdningsfirma og idol, der binder fansene sammen og skaber den enorme kultur omkring deres spil.



Til trods for forventninger om alt fra afsløringen af det fjerde onlinespilprojekt, Blizzard vides at arbejde med, til snak om den kommende Warcraft-film var det så som så med større nyheder på Blizzcon i år. Diablo 3 blev offentliggjort tidligere på året ved det europæiske Worldwide Invitational-arrangement i Paris – der i øvrigt er stort set lig Blizzcon – og begivenheden blev i pressesammenhæng mest brugt til fordybelse i StarCraft 2, Diablo 3 og World of Warcraft: Wrath of the Lich King, der alle var spilbare i tidlige versioner.

Her var den største nyhed naturligvis, at vi endelig fik mulighed for at prøve Diablo 3 og ved selvsyn konstatere, at det er akkurat lige så fantastisk at spille, som de flotte billeder og film lægger op til. Uden forbehold af nogen art. Overtegnede tilbragte lige omkring fem timer foran demomaskinerne, før vagterne måtte ty til korporligheder og brække mit dødskrampelignende greb om musen op og smide mig ud af rummet, hvorefter jeg med et tomt, stirrende tusindmileblik og skummende savl på hagen kun kunne tænke på, hvordan jeg kunne overmande dem og komme tilbage igen og spille videre.



Diablo 3 er fuldstændigt som Diablo 2 i næsten enhver henseende, bortset fra at det er langt flottere og endnu mere effektfyldt. De centrale elementer – den konstante og støvsugeragtige opsamling af lækkert loot og stigning i level – ledsages nu af endnu vildere effekter, hvor en ny level får hele skærmen til at ryste, larme og blinke som en rekordramt flippermaskine. Og for pokker, hvor det virker: Efter blot 20 minutter er éns dopaminforgiftede hjerne fuldstændigt fikseret og komplet ude af stand til at ane omverdenen, og man er kropsligt reduceret til en étfunktions-zombie, der kun kan stå og klik-klik-klikke med musen, mens man venter på den næste *PLING*-lyd. Dette er Diablo-spillenes primære eksistensgrundlag, og 3’eren leverer til fulde varen.

Vi prøvede både Witch Doctor- og Barbarian-klasserne samt også den nye Wizard, og mens spillets demoområde virkede så poleret og færdigt, at det lignede noget, der er sat til udgivelse i år, er det tydeligt, at Blizzard har et kæmpearbejde foran sig med at afbalancere figurklasserne indbyrdes og få kontrol over specialiseringen i Skill-træerne, ganske som de også konstant bakser med det i World of Warcraft.

Én væsentlig ændring i spilmekanikken har allerede nu stor effekt på spillet: Blizzard har valgt ikke at lade Health Potions ligge og flyde rundt omkring i kister; i stedet kan man nu kun få fat i dem ved at dræbe monstre, hvilket betyder, at man i pressede situationer er tvunget til ikke at følge sit instinkt og flygte, men i stedet kæmpe videre mod overmagten i håbet om, at et slagent monster smider en Potion, så man kan overleve. Det lyder umiddelbart som en lille detalje, men ændringen har kolossal indvirkning på spillets tempo og måden, man spiller på. Indtrykket herfra er indtil videre udelt positivt, eftersom man i højere grad presses til at "blive i" spillet i stedet for bare at rende væk og vente på, at man er stærk nok til at vende tilbage til kamp. Tør man håbe på, at idéen måske en dag forplanter sig til fx World of Warcraft, så det er slut med at holde pause hele tiden, mens man sidder og venter på Health eller Mana?



Sjovt nok var Blizzcons største overraskelse forbundet med StarCraft II, som ellers længe har lignet et produkt, der var tæt på sin færdige form. Vi har ved flere lejligheder påpeget, at Blizzard udelukkende har fremvist spillets multiplayerdel, og at det ville være rart at se noget mere til spillets singleplayerhistorie, og nu viser det sig, at der er en god grund til det store fokus på multiplayer: Udviklerne er ganske enkelt langt fra færdige med singleplayerdelen og har dermed stået med valget mellem at udgive et halvfærdigt spil ... Eller vælge en anden og umiddelbart bedre løsning: At udgive StarCraft II i tre dele, hvor historien udspiller sig som en trilogi.

Den første del af spillet, Wings of Liberty, bliver udgivet med en fuldt funktionel multiplayerdel, hvori man kan spille alle tre racer, samt en Terran-kampagne. De to efterfølgende spil, Heart of the Swarm og Legacy of the Void, tilføjer henholdsvis Zerg- og Protoss-kampagner. Refleksreaktionen på diverse StarCraft-debatfora var forudsigeligt nok gråd og tænders gnidsel efter denne uforudsete forsinkelse af dele af spillet – men det er svært at bestride fornuften i beslutningen, særligt i denne tid med stort fokus på episodisk indhold. De præcise udgivelsesdatoer for de tre StarCraft 2-produkter kendes endnu ikke, men vi forventer at se i hvert fald to af dem i løbet af 2009 og den tredje måske først i 2010. Blizzard har endnu ikke fastsat en pris på spillene, andet end at det første vil blive et fuldprisspil, og at hvis de to næste også leverer indhold svarende til et fuldprisspil ... Ja, så bliver de naturligvis prissat derefter.



World of Warcraft er det mest omfattende af Blizzards spil og derfor også det, der fylder mest ved Blizzcon; man får hurtigt det indtryk, at alle besøgende først og fremmest er WoW-fans, der enten er vokset op med Blizzards andre spil, eller som bare spiller dem ved siden af WoW. Udvidelsen Wrath of the Lich King, der længe har været i betatestfasen, og som er udgivet, når du læser dette, blev spillet flittigt – mest af folk, der ville prøve den nye Death Knight-figurklasse. Heller ikke her blev der offentliggjort de helt store nyheder.

Blizzard har netop været gennem en dobbeltbommert af kaliber med Echoes of Doom-patchen midt i oktober; først var indtil flere servere ustabile og nærmest umulige at spille på i omkring en uge efter patchen (hvilket folk er blevet kompenseret for med tre dages ekstra spilletid); dernæst introducerede de komplet ugennemtænkte forbedringer af Paladin-klassen, som efterfølgende blev nerfet i jorden igen; og så fulgte de op med alle gode gange tre, den akkurat lige så ugennemtænkte zombiepest, der som optakt til udvidelsen hærgede spillets storbyer og skabte enorm irritation på grund af alt fra konstant døde Battleground Battlemasters til level 70-gankteams, der griefede andre spillere.

De spillere, der ikke er blevet skræmt væk af dette clusterfuck, kan imidlertid se frem til nogle spændende ændringer i udvidelsen, som vi beskriver nærmere, når vi anmelder den i næste nummer af >pcplayer.
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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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