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Project Motor Racing

Adskillige racing-spillere med forskellige erfaringer med genren er gaet sammen om at
lave denne anmeldelse. Men det betyder desveerre ikke at vi er begejstrede...
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Denne anmeldelse er udarbejdet i samspil med adskillige sim-racing afficionadoer pa
redaktionen, men er sammenfattet og skrevet af Magnus Groth-Andersen - ligesom altid vender
vi tilbage til spillet nar det forlader Early Access.
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Der var ikke noget, der tydede pa, at Project Motor Racing nogensinde skulle fa det nemt, for
genren for sim-raes har over en langere arraekke krystalliseret sig pa en made, hvor enhver ny
udgivelse bliver ngdt til at ggre meget rigtigt for overhovedet at skabe en smule
opmeerksomhed om sig selv.

Hvad enten der kigges i retning af GT-raes eller rally, eller om man mest af alt har lyst til at sege
modstand online, er det genre-mastodonter som Assetto Corsa og dets efterfglger Assetto
Corsa Competizione, der efter arvis af forfinelse fra bade fans og udviklere byder pa
fabelagtige simulationer af, nar digitalt gummi mader maskinkode-asfalt. Og kigger man online,
forer alle veje til iRacing.
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Dette er en annonce:

At Project Motor Racing alligevel har formaet at skabe opmaerksomhed om sig selv inden sin

udgivelse, haenger mest af alt sammen med udviklerens fortid som afsender af genre-darlings
som Project Cars-serien, samt nogle store armbevaegelser og Igfter om, hvad det nye projekt
skulle kunne.

Vi ma indremme, at vi kagbte lidt mere ind pa det hele, end vores erfaring med den slags lgfter
burde have tilladt os. Udviklerens tanker, ideer og lgsninger l@d pa papiret lovende, og seerligt
deres fysiksimulering, som ultimativt er en stor del af, hvorvidt fglelsen af at mangvrere en
racerbil rundt pa en bane kan maerkes gennem rattet og pedalerne, lad interessant.

Desveerre skal man ikke bruge meget tid med Project Motor Racing, far det star klart, at
intentionerne har vaeret gode, men at eksekveringen er mangelfuld pa neesten alle kanter og
leder.

Dette er en annonce:

Uden at ville treede nogen over taeerne, er det, der adskiller et bilspil fra en simulation i vores
bog, hvorvidt spillet formar at gengive den konstante kamp, som et rigtigt racerlgb er. Hvis man
nogensinde har haft muligheden for at forsgge sig med et Igb i den virkelige verden, vil man
vide, at der er tale om et sanse-kaos, hvor et virvar af indtryk konstant skal fortolkes og
overseettes, mens man samtidigt kalkulerer for sine modstandere, strategier, fartgjets
uundgaelige skavanker og en million andre detaljer. Som kgrer er man pa det naermeste i
centrum for en igangveerende eksplosion, her udgjort af et larmende baest af skruer, foldet
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metal og motor, og fejlmarginen, forskellen pa om man bevaeger sig gennem feltet, eller seetter
den i muren, er harfin.

Alt dette skal ggres, mens man holder styr pa pulsen og koncentrationen, og hvis ikke det
foles, som om man har veeret i en slaskamp med en benzindrevet sabeltandstiger bagefter, har
man, fra vores perspektiv, gjort noget galt. Naturligvis er dette en personlig betragtning, men
det er eksempelvis hvorfor Gran Turismo i vores bog altid vil smage mere af arkaderaes, mens
Assetto Corsa Competizione er sim-raes fra den fineste skuffe.

Project Motor Racing vil helt tydeligt gerne veere en simulation, og rammerne er ogsa tegnet fint
op med et godt udvalg af bade klassiske og moderne GT-biler, mens baneudvalget er lidt mere
tvivisomt, men dog alligevel indeholder klassikere som eksempelvis Spa-Francorchamps,
Nurnburgring og Silverstone.

Indtrykket er derfor fra start nogenlunde positivt, men desvaerre punkteres det hele, nar man
rammer asfalten. Et veeld af skanhedsfejl og maerkvaerdigheder er heldigvis blevet patchet
allerede, men alligevel star det klart, at der selv med disse forbedringer stadig er enorme, helt
fundamentale problemer at finde under motorhjelmen.
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Og desveerre starter det der, hvor det gor allermest ondt. Til trods for at have snakket enormt
meget om det arbejde, der er smidt i at simulere en realistisk karefysik, har vi endnu ikke
forméaet at finde en kombination af fartgj og bane i Project Motor Racing, som ikke fales stiv,
uhandterbar, uforudsigelig og langt fra, hvordan den slags fagles i virkeligheden.

Helt kort er det, som om bilernes forskellige komponenter eksisterer uafhaengigt af hinanden,
og som om udvikleren har glemt, at de skal snakke sammen for at sende en fglelse af
momentum og veegt mod spilleren. Daek, chassis og bremser virker nesermest til at veere
simuleret hver for sig og helt uden at snakke sammen, og det resulterer i en
usammenhangende oplevelse, hvor eksempelvis speeder- og bremsemodulering, og derved
ogsa vaegtmanipuleringen af den valgte bil, ender med at veere en underlig og meget lidt
realistisk oplevelse.

Bedre bliver det ikke af, at force-feedback-implementeringen er slap og udetaljeret, hvilket er

overraskende, nar det er et af de primaere veerktgjer til at omdanne kode til taktil folelse. Vaerre
bliver det kun af, at langt de fleste af spillets biler fales ens og sjaeldent bider fra sig gennem
rattet, uanset hvor meget man udseetter dem for.

Derfor magdes man af en kareoplevelse, hvor det naermest ikke lader sig ggre at maerke, hvad
der foregar, og i stedet ma man naermest udelukkende orientere sig ud fra, hvad man ser pa
skaermen, hvilket giver en livigs oplevelse.

Ovenstaende er med laengder, hvad der endegyldigt ger den nuvaerende version af Project
Motor Racing sveer at anbefale, nar genren andetsteds har sa steerke alternativer at byde pa,
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men det er desveerre ikke, hvor fejlskridtene stopper.

Pa meget uimponerende vis har udvikleren bag Project Motor Racing fyldt spillet med den
darligste kunstige intelligens pa denne side af Gran Turismos zeldre kapitler. Og hvis du teenker,
at den slags straekker sig til, at de ikke altid veelger det rigtige sted at forsgge en overhaling
eller ikke altid holder ideallinjen, tager du grueligt fejl. | stedet virker det faktisk naermest, som
om de ikke aner, at spilleren - hovedpersonen - overhovedet eksisterer.

Det betyder, at medmindre du sgger modstand online, kan du se frem til konsekvent at blive
kart af banen, hvis du forsgger at lave en overhaling, udbremsning eller blot tage et sving. Det
er reedselsfuldt, frustrerende og ger det decideret uspilbart pa en made, hvor det kan veere
sveert at forsta, hvordan spillet er sluppet gennem nogen form for kvalitetssikring inden
udgivelsen.

Nar Project Motor Racing alligevel ikke er helt nede og skrabe pa den laveste bundkarakter,
skyldes det, at man en sjeelden gang, nar den digitale sol skinner, nar spillets systemer
momentant snakker sammen, og nar man befinder sig alene pa banen, mgdes af et midlertidigt
billede af et spil, som indeholder potentiale, og som har evnen til at underholde. Udviklerens
mange ideer i forhold til online-ligaer og turneringer, samt deres abenhed for at lade det hele
vaere mod-understgttet, sa brugere selv kan fylde pa med mere indhold, viser ligeledes, at

intentionerne er gode.
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Den slags baggrund er det naturligvis ikke rimeligt at anbefale et kgb pa, men i en genre, hvor
det neermest er blevet normalt at lancere et ikke-sammenhangende skelet af et spil i hab om,

at passionerede fans vil forteelle udvikleren, hvor der skal seettes ind for at gare det til en bedre
oplevelse, er det desveerre ikke helt uventet.

Le Mans Ultimate var sekunder fra at kgre i pit for evigt, far udvikleren med hjeelp fra fans og
gkonomisk assistance formaede at samle det hele til en steerk oplevelse. Det originale Assetto
Corsa, der udkom hele vejen tilbage i 2013, er i dag bedre end nogensinde far grundet et utal
af mods og indhold, og selv det seneste spil i serien, Assetto Corsa: Evo, har allerede faet
kraftig statte af passionerede fans.

Hvorvidt det samme kommer til at ske med Project Motor Racing star endnu uklart, men der
skal ikke veere nogen tvivl om, at vi haber det. At der er flere valgmuligheder inden for en
genre, vil altid komme fans til gode. Samtidigt ved vi ogsa, at udviklerne Straight4 besidder
masser af talent, som - uanset at have snakket om lgfter, det viste sig, at de ikke kunne holde -
fortjener at fa chancen for at faerdiggere det spil, som de sa tydeligt har drgmt om i lang tid.

Betyder det, at du bar kabe Project Motor Racing lige nu, hvis du er pa udkig efter en god
simulation af rees? Nej, desveerre, for der findes meget bedre bud som naevnt ovenfor. Men
betyder det, at vi alle sammen bgr holde gje med, hvad der kommer til at ske de naeste
maneder? Absolut, for potentialet er der, og hvis fans fra hele verden, lige sa beslutsomt som
med andre af genrens svaerveegtere, seetter sig for at Igfte det hele, kan der potentielt veere en
god oplevelse gemt her.
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