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Making of Diablo 2

LUM TEUFEL N

Im Sommer 2000 wird wieder verziickt geklickt: Der Nachfolger zu Diablo
fesselt mit mehr Abwechslung, Tiefgang und Beuterausch-Gliicksgefiih-
len. Wir stiirzen uns mit David Brevik und Bill Roper in Entwicklungsanek- “
doten: Was war geplant, wo wurde gekiirzt, wie wuchsen die Talentbau- &
me — und was steckte hinter dem Arbeitstitel »Starblo«? ven teinrich tenhardt

Am 2. Weihnachtsfeiertag 1996 ist der Teufel
in Form des Gold-Masters endlich im Kasten.
Und die Entwickler von Diablo sind nach ei-
nem kraftezehrenden Crunch-Endspurt
ziemlich bedient: Alles, nur keine Fortset-
zung! Oder vielleicht doch? »Nachdem Dia-
blo fertig war, spielten wir etwa drei Monate
lang mit Ideen fiir unser nachstes Projekt
herum, aber nichts blieb hangen. Langsam
begann sich die Idee einer Diablo-Riickkehr
in die Diskussionen einzuschleichen und
nach ein paar Monaten Erholung war es auf
einmal klar, dass unser Diablo-Burnout vor-
bei war«, erinnerte sich Erich Schaefer 2000
in einem Diablo-2-Postmortem an die an-
fangliche Katerstimmung.

Zweifel an der Fortsetzung

Der langjdhrige Blizzard-Produzent Bill Ro-
per kennt dieses Gefiihl nur zu gut: »Es gibt
immer diese Diskussionen, wenn du mit ei-
nem Spiel fertig wirst, vor allem wenn es

o A

eine Weile gedauert hat. Man ist am Ende
erschopft und fragt sich: »Wollen wirdas
wirklich wieder machen?« Und bei Blizzard
North hatte man nach der Veroffentlichung
von Diablo dhnliche Gedanken wie wir da-
mals, als das erste Warcraft rauskam. Da
wurden zundchst alle moglichen Ideen ge-
pitcht. Eine lautete >Orks in der heutigen
Welt«. Es hief3: »Stell dir vor, dass Warcraft 2
damit beginnt, dass du einen Piloten in ei-
nem Diisenjager siehst, und dann kommt
ein Drache durch ein Portall« Nun, es war
keine schlechte Entscheidung, letztendlich
ins Fantasy-Reich Azeroth zuriickzukehren.
Als wir David Brevik 2019 darauf anspre-
chen, kann der sich gar nicht mehr daran er-
innern, welche Ideen nach Diablo zundchst
im Raum standen. Was vielleicht auch daran
liegt, dass ervier Tage nach Erscheinen des
Spiels erstmals Vater wird und sich eine El-
ternauszeit nimmt. Als Brevik Mitte April
1997 wieder ins Biiro kommt, ist der Flirt mit
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anderen Ideen ! v (prbeL— das Team von
Blizzard North fii

ihlt si e?elt es wieder
mit Diablo aufzunehmé;@nd das nicht nur
wegen des unerwartet groen Verkaufser-
folgs in den ersten Monaten; schnell stapeln
sich die Ideen fiir eine ambitionierte Fortset-
zung des Action-Rollenspiels.

Es gibt kein detailliertes Designdoku-
ment, aber einen groben Plan: GroBer soll
der Nachfolger werden, mit mehr Regionen,
funf neuen Charakterklassen und richtigen
Story-Quests. Das urspriingliche Ziel lautet,
in zwei Jahren ein vier Mal so grof3es Spiel
wie Diablo zu entwickeln. Das klingt realis-
tisch, schlie3lich arbeitet man auf dem Fun-
dament des Vorgangers und kann es sich
leisten, das Team zu erweitern. Aber ganz so
leicht ist es dann natiirlich nicht.

Der Crunch ist die Holle
Eine Mischung aus ambitionierten Ideen
und legerer Projektplanung fiihrt zu einer

Battle.net-Action anno 2000: Bei Diablo 2 stiirzen sich bis zu acht Spieler in die Schlacht,
offizielle Battle.net-Server laufen heute noch.
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dreijdhrigen Produktlon be er

Drittel quasi durchgeschuftet wird. »

ren jung, dumm und scherten uns nicht
wirklich darum, idiotisch lange zu arbeiten.
Letztendlich hat uns das eingeholt«, meint
Brevik zur Belastung. »Es ging etwa im Juni
1999 mit dem Crunch los, denn wir wollten
eigentlich bis Weihnachten mit dem Spiel
fertig sein. Aber wir verpassten diesen Ter-
min und crunchten dann bis zur Veréffentli-
chung [im Juni 2000] weiter. Es war echt
schlimm.« Wenigstens ist dabei etwas Be-
sonderes herausgekommen. »Ich bereue
nichts«, hat Erich Schaefer resiimiert. »Dia-
blo 2 hat eine Menge Leben ruiniert, aber
das war es wert.«

Die Fortsetzung fiihrt uns aus dem Dun-
geon des Vorgdngers in eine grofie, weite
Welt hinaus. Dabei perfektioniert das Spiel
die Loot-Begliickung mit Neuerungen wie
sockelbaren Gegenstédnden. Es ist so etwas

Eines der ersten veroffentlichten Pressebilder von Diablo 2 hat unten
noch einen PIatzhaIter fiir die Benutzeroberflache.

wie der ideale Nachfolger, der die Tugenden
seines Vorgangers konsequent fortsetzt und
ausbaut. Und der seine Klick-Action durch
eine Neuerung bei der Charakterentwicklung
erheblich abwechslungsreicher und taktisch
interessanter macht. Heute ist dieses Fea-
ture aus Action- und Rollenspielen kaum
mehr wegzudenken.

Talente, die auf Baumen wachsen

Zu Beginn der Diablo-2-Produktion ist ei-
gentlich nur eine erweiterte Version des Ta-
lentsystems aus dem Vorgdnger geplant. Da
gab es 28 Zauberspriiche, die sich alle drei
Charakterklassen teilten. Beim Nachfolger
denkt man zundchst an jeweils 16 exklusive
Talente fiir jede der fiinf neuen Klassen.
»Das ware sicherlich eine Verbesserung,
aber samtliche Charaktere einer Klasse wiir-
den letztendlich alle dieselben Skills be-
herrschen«, analysiert Erich Schaefer. »Ein

o

Bei den Bossen am Ende jedes Akts zieht der Schwierigkeitsgrad merklich an. Dank einiger
Tranke und Stadtportal-Riickziige wird auch der garstige Duriel geplattet.
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Die Amazone wird als erster Charakter fertig. Als GameStar Anfang
1999 Diablo 2 ausprobiert, ist auch die Zauberin schon gut in Form.

anderes Problem war, dass die Spieler viel
hdufiger Zauberbiicher fiir andere Klassen
als fiir ihre eigene finden. Der Talentbaum
|6ste diese Probleme.«

Wenn David Brevik ins Biiro kommt und
meint, dass ihm heute Morgen mal wieder
was unter der Dusche eingefallen ist, sollte
das Team gewappnet sein: Es kdnnte eine
Menge Arbeit bedeuten. Manchmal werden
diese Eingebungen nicht weiterverfolgt, weil
sie zu hochfliegend oder verriickt klingen.
Aber als man diskutiert, wie sich die einzel-
nen Charakterklassen stdarker voneinander
abheben konnten, ist auf Breviks Dusche
Verlass — denn dort fliegt ihm die
Eingebung fiir die verschiede-
nen Talentbdume zu.
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Die Idee fiir die gesockelten Gegenstinde wird Davids Bruder Peter zugeschrieben, der als Programmierer an Diablo 2 arbeitete. . 89
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Mit Diablo ist nicht zu spaBen. Die bei Blizzard North entwickelten ersten Spiele der Serie zeichnen sich durch eine beklemmende, diistere Stim-
mung aus. Eine Ausnahme von der Humorlosigkeit macht man bei Diablo 2: Als Antwort auf die falschen Geriichte, beim ersten Teil gabe es ei-
nen geheimen Kuh-Level, wird eine Wiederkduerwelt als Easter Egg eingebaut.

Fiir Kaufer der deutschen Version gibt es einen ungeplanten zusatzlichen Grund zum Schmunzeln: die Namen der Minibosse. Sie werden aus
verschiedenen zufalligen Wortern zusammengesetzt, was selbstredend schon im englischen Original fiir ansatzweise skurrile Resultate sorgt.
Seine volle Wucht entfaltet das System jedoch erst im Deutschen, wo die einzelnen Begriffe ohne jedwedes Feingefiihl fir die daraus resultie-
renden Konstrukte wortlich tibersetzt wurden.

Bei der Kiir der Redaktionsfavoriten setzte PC Player damals »Darm-Bieger das Gespenst« auf Rang 1, noch vor furchteinfloRenden Namen wie
»Stink-Schild der Zerstorer«. Zu den schrageren Sichtungen, die deutsche Spieler notiert haben, gehéren auch Klassiker wie »Rotz-Kopf der Heu-
ler«, »Rost-Schaum der AufspieBer« oder »Krumm-Lust der Unheilige«. Zwischenbosse in Diablo 2 kdnnen iiberraschend tédlich sein, beim Spie-
len der deutschen Version besteht zusatzlich Totlachgefahr.
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1. Nachdem unbegriindete Gerlichte liber einen Diablo-Kuhlevel die Runde machten, reagierte Blizzard am 1.4.1999 mit dieser Aprilscherz-
Grafik. 2.Und es gibt ihn doch: Nach Durchspielen von Diablo 2 kdnnen wir durch einen Kniff den versteckten Kuhlevel betreten. 3. Die zufallig
zusammengesetzten Miniboss-Namen bescheren der deutschen Version eine Portion unbeabsichtigten Humor. 4. Von wegen »Wut-
Grummler«: Deutsche Diablo 2-Spieler sammelten die schragsten Bossnamen in Screenshot-Collagen,

»In Strategiespielen wie
Civilization 2 oder Master
of Orion 2 werden haufig

verzweigende Forschungs-
bdume angezeigt, bei denen
du Technologien erforschst, um
langsam besser zu werden und neue Sa-
chen freizuschalten. Das war etwas, das mir
viel Spafl gemacht hat«, meint Brevik zu sei-
nen Inspirationsquellen.

Von Starcraft beeindruckt

Das Team von Blizzard North spielt auch
friihzeitig Versionen von Starcraft, das bei
den Kollegen im Hauptquartier entsteht. Da

920

Mephisto nannte sich (neben dem Boss von Akt 3) auch eine Schachcomputer-Marke der Achtzigerjahre.

wird zwar kein Baumstrukturmenti im Spiel
angezeigt, aber es gibt ein dhnliches Prin-
zip: Was schalte ich durch Bau und For-
schung in welcher Reihenfolge frei? Bill
Roper erinnert sich: »Die Starcraft- und Dia-
blo-Teams konnten wahrend der Entwick-
lung gegenseitig ihre Spiele ansehen. Wir
hatten diese Studio-iibergreifenden Review-
Meetings, in denen Feedback gesammelt
wurde. Und bei Blizzard North war man da-
von fasziniert, wie sich die Technologiebdu-
me bei Starcraft entwickelten. Daraus wurde
dann>Wie wdre es, wenn wir die Idee neh-
men, aber sie bei der Talententwicklung an-
wenden?« Daraus resultierten die Talentb&u-
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Lut Gholein nimmt Gestalt an. Anhand von Konzeptskizzen machen sich die Grafiker mit 3D Studio Max
an die Arbeit. SchlieBlich muss die Wiistenstadt nur noch mit Charakteren bevolkert werden.

me mit verschiedenen Kategorien, die nicht
Teil des urspriinglichen Designs waren. Das
wurde ein Feature, das in allen moglichen
anderen Spielen aufgegriffen und fortentwi-
ckelt wurde.« Zum Beispiel erinnert das Ta-
lentsystem des klassischen World of War-
craft nicht von ungefdhr an die Skill-Wahl
von Diablo 2. Als Diablo 3 dann 2012 die Ta-
lentbdume einmottet, vermissen viele Spie-
ler die Flexibilitdt des alten Systems.

Trau, schau, online

Multiplayer war von Anfang an fiir Diablo
geplant, aber erst in der Endphase der Ent-
wicklung wurde im Blizzard-Hauptquartier
der neue Online-Dienst Battle.net montiert.
Uber das Internet mit Leuten aus aller Welt
zu spielen, ist Ende 1996 noch etwas arg
Exotisches. Auch die Entwickler von Blizzard
North miissen Lehrgeld zahlen: Die Diablo-
Charakterdaten werden lokal auf den PCs
der Spieler gespeichert. Dort lassen sich die
Charaktere leicht editieren und auch in On-
line-Partien verwenden, ohne dass ein Ser-
ver-Check erfolgt. »Schummeln war im ers-
ten Diablo so verbreitet, dass wir es unbe-
dingt beheben wollten«, bekraftigt Brevik.
»Und die einzige Moglichkeit, das zu tun,
war die Umstellung des Netzwerkmodells
von Peer-to-Peer auf Client-Server [bei Dia-
blo 2]. Das ist dann theoretisch Hack-sicher,
aber in Wirklichkeit gab es Hintertiirchen im
Code, wodurch du Sachen wie duplizierte
Items anstellen konntest. Wir haben
schlieBlich eine Menge dieser Locher schlie-
Ben konnen, aber es waren weitaus mehr,
als wir gedacht hatten, was an unserer man-
gelnden Erfahrung mit dem Client-Server-
Modell lag.«

Auch wenn es gerade zu Beginn noch im
Battle.net-Gefiige knirscht, ist das Online-
Spielerlebnis von Diablo 2 erheblich robus-
ter und spaBiger als beim Vorgédnger. Und
seine Entwickler flirteten im Laufe der Jahre
sogar mit MMO-Ansatzen.

Battle.net-Stadtplanung

Diablo 2 bietet erhebliche Multiplayer-Ver-
besserungen, doch die Idee einer »Battle.
net-Stadt« wird aus Zeitgriinden dann doch
nicht umgesetzt. Das Konzept erinnert an
Social Hubs in modernen Online-Spielen:
Die User steuern ihre Charaktere in einer
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gegnerfreien Zone, in der sie mit anderen
chatten und handeln kénnen.

»Du hattest nie die Spielwelt verlassen,
erklart Brevik. »Um von der Stadt aus in eine
Partie zu starten, warst du durch eine Tir
gegangen, die in den 1. Akt fiihrt oder wo
immer du hinreisen willst.« Dass es im ferti-
gen Diablo 2 statt des Spielwelttreffpunkts
nur ein Lobby-Menii gibt, liegt an den Ter-
minsorgen: »Wir sagten uns: >OK, wir haben
nicht die Zeit, um die Battle.net-Stadt zu
machen, obwohl wir sie alle wirklich woll-
ten. Wir sind schon zu spét dran und mis-
sen etwas rauswerfen, in das noch nicht so
viel Arbeit gesteckt wurde.««

Die Battle.net-Stadt bleibt nicht das einzi-
ge Opfer der zu kurzen Entwicklungszeit von
Diablo 2, wie Brevik berichtet: »Wir hatten
das Projekt mit allen mdglichen Ideen auf-
gebldht, wir hatten Ambitionen und wollten
alles unterbringen, aber nichts rauswerfen.
Aber letztendlich haben wir doch etwas ge-
schnitten: Urspriinglich sollte es schon vor
der Erweiterung fiinf Akte im Spiel ge-
ben, die wir auf vier runtergekiirzt ha-
ben. Und der vierte ist eigentlich
auch nur ein halber Akt.«

Entscheidungen am Schneidetisch

Bill Roper kann sich noch vage daran erin-
nern, dass es spat in der Produktion eine
vielversprechende Idee fiir einen weiteren
Spielmodus gibt. Die wird aus Zeitgriinden
aber dann lieber doch nicht umgesetzt, weil
das Team ohnehin schon bis tief in die
Nacht mit Tests und Bug-Bearbeitung be-
schaftigt ist: »Ich weis noch genau, wie ich
um 2:30 Uhr morgens mit [Senior Producer]
Matt Householder und [QA-Leiter] Christian
Arretche im Besprechungsraum safl und wir
durch die Bug-Listen gingen.«

Sorgen um den Testaufwand fiithren auch
dazu, dass eine wahrlich teuflische Boss-Ei-
genschaft nicht im fertigen Spiel landet: »Es
gab einen Boss, der wahrend des Kampfs
die Heil- und Mana-Tréanke aus deinem Giir-
tel entfernt und in der Umgebung verstreut.
Also rennst du panisch herum und ver-

Knochenspeer gegen Flammensaule: Wiedersehen mit Diablo am Ende des zweiten Spiels.

Das Team von Blizzard North wuchs wahrend der Diablo-2-Entwicklung von 24 auf 40 Mitarbeiter. 91
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In Diablo 2 erfreut sich Deckard Cain noch bester Gesundheit und
wird oft besucht, damit er unsere magischen Gegenstande identifi-
ziert. Beute ist schliefRlich das halbe Heldenleben — mindestens.

suchst, sie wieder aufzusammeln, erinnert
sich Roper. »Das war eine wirklich interes-
sante ldee, die sogar programmiert wurde.
Aber ich dachte mir: Mann, das ist noch so
verbuggt und verursacht so viele Probleme.
Wir hatten deswegen eine grof3e Diskussion:
Nehmen wir uns die Zeit, das zu fixen, damit
der Bosskampf etwas ganz Besonderes
wird? Oder bleiben wir bei seiner urspriingli-
chen Version? Und wir entschieden uns fiir
Letztere, denn so cool die Idee auch klang,
hatten wir keine Ahnung, solange sie nicht
griindlich getestet wurde: Ist das fiir die
Spielervielleicht keine aufregende Heraus-
forderung, sondern einfach nur super frust-
rierend? Vor allem im Multiplayer bestand
das Risiko, dass der ganze Bosskampf da-
durch Probleme macht. Und wir hatten nicht
die Zeit, diese Fragen zu beantworten, denn
wir waren dabei, das Spiel fertig zu machen.
Also hieB es: Nein, lasst uns das wieder
rausnehmen.«

Tausende Spieler gleichzeitig
Die bei Diablo 2 nicht realisierte Idee von
der Battle.net-Stadt wollen Brevik & Co. ei-

Lasertechnik

gentlich beim Nachfolger wieder aufgreifen:
»Nach Diablo 2 teilten wir Blizzard North in
zwei Teams auf. Eines arbeitete an Diablo 3
und das andere an einem ganz neuen Pro-
jekt. Zusatzlich gab es ein kleines Team, das
sich um Technologie kiimmerte, denn Diablo
3 sollte unser erstes 3D-Spiel werdenc, er-
klart Brevik, der auch relativiert, was es mit
dem damaligen MMO-Ansatz auf sich hatte:
»Es war kein MMO im Sinne von Everquest
oder World of Warcraft, es hatte nicht diesen
Spielstil. Es wdre ein MMO mit der Action
und dem Aussehen und dem Spielgefiihl ei-
nes Diablo gewesen, bei dem aber Tausende
von Leuten gleichzeitig durch die Spielwelt
laufen konnten.«

Wahrend dieser Phase rund um 2001 und
2002 beschéftigt sich das zweite Team von
Blizzard North auch mit verschiedenen an-
deren Ideen. Etwa mit einem Spiel, das sich
um Drachen dreht, oder einem Projekt, bei
dem man kleine Teams steuert, wie uns Da-
vid Brevik verrdt: »Das war gewissermafien
ein Diablo-artiges Spiel, doch du kontrollier-
test fiinf Charaktere gleichzeitig. Aber beide
Spiele kamen nicht sonderlich weit, wir ar-

Damit Bosse in einem regelrechten Beuteschauer umkippen konnen,
miissen die Gegenstande erst einmal modelliert werden. Hier ist ein
Grafiker mit der Fertigstellung der Falchion-Waffe beschaftigt.

beiteten wohl jeweils sechs Monate daran,
bis uns klar wurde, dass es nicht das Richti-
ge ist.« Deutlich vielversprechender ist das
ndchste Konzept: ein Action-Rollenspiel,
das in einer neuen SF-Welt angesiedelt ist —
sich spielerisch aber an einer wohlbekann-
ten Dadmonenbekdampfung orientiert.

Diablo im Weltraum
»Wir wollten ein Diablo-Weltraumspiel ma-
chen, dem wir den Spitznamen >Starblo« ga-
ben, erinnert sich Brevik. Auf Warcraft folg-
te bei Blizzard die Serie Starcraft, da schien
dieser augenzwinkernde Arbeitstitel fiir ei-
nen Diablo-Seelenverwandten naheliegend.
Starblo sollte ein futuristisches Action-Rol-
lenspiel im Diablo-Stil sein, bei dem man
verschiedene Planeten besucht. Es wiirde
sich mit Diablo 3 die neue 3D-Grafiktechno-
logie teilen, aber nicht dessen MMO-Ansatz
versuchen. Spielerisch waren viele Ahnlich-
keiten zu Diablo-2-Systemen geplant. »Ich
dachte, dass wir da einige echt spafige
Ideen hatten«, meint Brevik.

Warum wurde nichts aus Starblo? »Das
Projekt machte gute Fortschritte, aber dann
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Die Forschungsbaume in den Strategiespielen Civilization 2 und Master of Orion 2 inspirieren David Brevik
zur Idee von Talentbdumen, in denen man allmahlich immer mehr Charakterfahigkeiten lernt.

92 Die katholische Kirche hat 2014 die »Internationale Vereinigung der Exorzisten« anerkannt.
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David Brevik hatte die urspriingliche Diablo-Spielidee und war dann auch Hauptprogrammierer des Action-Rol-
lenspiels. 2003 verlieB er Blizzard schlieBlich und wurde einer der Mitgriinder von Flagship Studios (Hellgate:
London). Danach leitete Brevik bei Gazillion Entertainment die Entwicklung des Action-Rollenspiels Marvel
Heroes. Im Januar 2016 startete er sein Ein-Mann-Studio Graybeard
Games, dessen erste Veroffentlichung It Lurks Below im Mai 2019

aus der Early-Access-Phase schliipfte.

GameStar: David, bist du es eigentlich inzwischen leid,

nach 20 Jahren immer noch iiber Diablo zu reden?

David Brevik: Ich rede liebend gerne tiber Diablo und weif das
Interesse daran zu schatzen. Es kommt so selten vor, dass man
im Laufe seiner Karriere die Gelegenheit hat, an etwas derart Un-

glaublichem mitzumachen. Ich schat-
ze mich einfach nur gliicklich, dass
ich Teil der Entwicklung und dieses
Teams war, da fallt es mir leicht, je-
derzeit dariiber zu reden.

Welche ist eigentlich deine Lieblings-
klasse in Diablo 2?

Mein Hauptcharakter ist immer noch
der Barbar. Ich liebe es einfach, anzu-
stiirmen und um mich zu hauen. Das
liegt mir sehr am Herzen und deshalb
ist der Barbar mein Favorit.

kam es zu Unstimmigkeiten mit den Eigen-
timern von Blizzard — nicht Blizzard selbst,
sondern dem damaligen Mutterkonzern Vi-
vendi.« Es ist ein Streit mit weitreichenden
Folgen: Weil das Vivendi-Management Star-
blo auf Eis legt, reichen die Studiogriinder
David Brevik, Erich Schaefer und Max Schae-
fer zusammen mit Bill Roper ihre Kiindigung
ein und starten Flagship Studios (Hellgate:
London). Blizzard North wird 2005 geschlos-
sen, das verbliebene Personal im siidkali-
fornischen Blizzard-Hauptquartier integriert
und die Entwicklung von Diablo 3 wieder
komplett von vorne begonnen.

Zeugs killen, Beute raffen. Das ist die Story!
Dem ersten Diablo merkte man an, dass
sich Blizzard North auf Spielmechaniken

Forschungsschiff (Terraner) - MENU
Detektol

__H 4 ! P
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konzentrierte, aber wenig um die Hinter-
grundgeschichte kiimmerte. Die wenigen
Missionen wurden erst gegen Ende der Ent-
wicklung ergdnzt und hatten entsprechend
wenig mit der Hauptaufgabe zu tun. Auch
dieser Aspekt soll bei der Fortsetzung ver-
bessert werden: »Es gab Bedarf fiir mehr
Tiefe beim Gameplay und mehr Tiefe bei der
Story, und ich denke, dass uns beides ge-
lungen ist«, meint Bill Roper. Er gehort zu
den Teammitgliedern, die sich um die Hin-
tergriinde und Zusammenhange der Spiel-
welt kimmern, von den Charakteren bis zu
den Seelensteinen. Auch wenn er lachend
einrdumt, dass diese Aspekte fiir manche
Spieler eher nebensachlich sein diirften:
»Wir haben einiges an Arbeit in den Aufbau
der Diablo-2-Welt gesteckt. Aber es gibt Leu-
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Bei BI|zzard North ist man auch von Starcraft beeln—
druckt, bei dem jede der drei Fraktionen neue Technolo-

gien und Einheiten freischalten kann.
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»Mein Hauptcharakter ist
noch immer der Barbar.«

Wie macht sich It Lurks Below inzwischen, gibt es bereits
Plane fiir ein weiteres Spiel?
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So kommen die Entwickler von
Diablo 2 auf ihr Talentbaumsystem.
Hier ein Blick auf die Amazone
Anfang 1999, einige Begriffe und
Wirkungen sollten sich noch andern.

Es lauft wirklich gut, ich arbeite immer noch als Ein-Mann-Team
daran. Erst kiirzlich ist ein neuer Patch rausgekommen, der eine
Menge Spielanderungen enthdlt. Die Leute haben Spaf} daran und

es kommt bald auch auf anderen
Systemen heraus. Im Moment bin
ich ganz auf It Lurks Below konzent-
riert, aber im Friihling 2020 habe ich
vielleicht weitere Pléane.

Das Blizzard-North-Team 1997 zu
Beginn der Diablo-2-Entwicklung. Die
Diablo-Statue wird von David Brevik
(links) und Erich Schaefer flankiert.
Max Schaefer halt Sicherheitsabstand
und sitzt hinten rechts auf der Mauer.
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Mit Patch 1.10 werden 2003 die Talent-
baume von Diablo 2 reformiert. Durch

neue Synergien konnen Anfangstalente
spater gelernte Fahigkeiten verstarken.
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Getotete Gegner sollten in Diablo 2 Organe und Korperteile droppen, aus denen man Tranke brauen kann. 93
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Spektakuldre Rendervideos der Cinematic-Kuinstler aus dem Bliz-
zard-Hauptquartier stimmen auf die einzelnen Storykapitel ein.

‘ 1 am the Archangel Tyrael. | came here

Terror and Destruction roam free
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y to prevent Diablo from freeing his
{ brother, Baal. But | have failed. Now,
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Auch im Spiel selbst bemtiihen sich die Entwickler um sptrbar
mehr Handlungselemente und Storymissionen.

te, die sagen: »Zeugs killen und Beute raffen
— das ist die Story, Mann!««
Die spektakuldren Videos, mit denen die
einzelnen Kapitel eingeldutet
P werden, stammen wie
" 4™ ) schon beim ersten Teil
aus der Cinematic-
Abteilung des Bliz-
zard-Hauptquar-
tiers. Da hat
man so seine
eigenen Vor-
stellungen da-
— von, was man
zeigen will:
Dass am Ende

des ersten Diablo unser Held den Seelen-
stein absorbiert und sich damit opfert, kam
fuir die Spielentwickler von Blizzard North
tiberraschend. Und auch bei Diablo 2 ren-
dern die Kiinstler mitunter etwas eigenwillig
vor sich hin, ohne sich grof} mit den Kolle-
gen im Norden abzustimmen. sManchmal
sagten wir: >Also wirklich, Jungs, das hat
doch gar nichts mit dem Spiel zu tun.< Aber
bei anderen Videos, die sie machten, pass-
ten wir unsere Charaktere im Spiel an. Es
ging hin und her«, hat Erich Schaefer die Zu-
sammenarbeit in Erinnerung. Doch wahrend
diese Renderfilme durch die Bank gepriesen
werden, ist die eigentliche Spielgrafik von
Diablo 2 nicht unumstritten.

Darum kein 3D

Als Diablo 2 Ende Juni 2000 schlie3lich er-
scheint, erntet es viel Lob fiir spielerische
Starken und zuverlassige Sogwirkung. Man-
che Nase wird aber wegen der veraltet wir-
kenden Pixelgrafik gertimpft, zumal die Auf-
l6sung zundchst liberschaubare 640x480
Bildpunkte betrdgt. Dabei hat sich Blizzard
North schon 1997 durchaus mit 3D-Grafik
beschaftigt, aber aus zwei Griinden die Fin-
ger davon gelassen. Zum einen ist da die
Sorge um den ohnehin schon etwas dubio-
sen Terminplan, eine 3D-Engine hatte man
von Grund auf neu entwickeln miissen. »Es
gab keine Fertiglosungen wie heute Unity
oder die Unreal Engine«, betont Bill Roper.

Bill Roper fing 1994 wahrend der Warcraft-Entwicklung bei Blizzard an. Nachdem er das erste Diablo als Produ-
] cer betreut hatte, wechselte er fiir die Arbeit am Nachfolger ganz zu Blizzard North. Roper war 2003 bis 2008
' CEO von Flagship Studios und arbeitete danach bei Cryptic Studios, Disney und Improbable. Heute ist er bei

M'/"

/ AuthorDigital wieder in der Spieleentwicklung tatig.

GameStar: Bill, was macht dein Diablo-Interesse nach all

»lch werde auch Diablo Im-

mortal ausprobieren.«

den Jahren, spielst du auch den nédchsten Teil?
Bill Roper: Klar, ich spiele die alle [lacht]. Wenn Diablo 4 raus-

kommt, bin ich auf jeden Fall dabei. Und ich werde auch das Mo-

bilspiel [Diablo Immortal] ausprobieren, denn

was sie in dem Bereich machen. Ich bin vor allem ein Fan von
guten Spielen und Blizzard liefert konstant gute Spielerlebnisse
ab. Ich versuche eigentlich alles einmal und wenn es nicht meinen

Geschmack trifft, dann lasse ich es vielleicht
wieder sein. Ich bin zum Beispiel kein grofier

MOBA-Fan, ich habe etwas League of Legends,

Dota 2 und Heroes of the Storm probiert, aber
das Genre ist nicht so recht mein Ding.

Und mit welcher Diablo-Klasse hast

du zuletzt gespielt?

Ich habe neulich Diablo 3 zusammen mit
meiner Frau auf Konsole gespielt. Sie wahlte
einen Barbaren, weil der gut was aushalt, und
ich habe dazu passend den Totenbeschwdorer

genommen. Da konnte ich sie aus dem Hinter-
grund mit Fernkampf unterstiitzen und wir hat-

ten zusammen einen Heidenspaf.

94 Im Blizzard-Hauptquartier gab es Bedenken wegen der freiziigigen Busendarstellung von Damonin Andariel.

Du bist neulich vom Management in die Spieleentwicklung zu-
riickgekehrt, was macht ihr so bei AuthorDigital?

Das erste Spiel Camp & Glam ist ein Familien-orientiertes Casual
Game, das sich ums Dekorieren von Wohnmobilen dreht. Schon
meine Arbeit bei Disney hatte mir die Augen fiir alle mdglichen
Markte und Genres geoffnet, die es noch gibt.
Ich baue auBerdem etwas Neues auf, das
eherim Core-Gamer-Bereich angesiedelt ist
und mehr kann ich dazu noch nicht sagen. Ich
kehre also zu den Dingen zuriick, wie ich sie
bei Warcraft und Diablo und Hellgate erlebt
habe: Dariiber nachzudenken, wie eine Welt
aussieht, wie alles zusammenpasst und wie
es sich spielerisch ausdriicken ldsst. Fiir mich
ist es richtig aufregend und belebend, wieder
ein Spiel von Anfang an zu kreieren.

ich mochte sehen,
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Hier hitet Bill Ende 2000 eine Tasche,
in der ein Laptop mit der Demoversion
von Lord of Destruction steckt.
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Hinter ihm die Leichen von Wuselknirps-Dadmonen, vor ihm durch
einen Fluch verwirrte Untote: Ein Totenbeschworer erkundet mit
seiner Skelett-Entourage das Dschungellabyrinth des 3. Akts.

»Das war noch die Zeit, in der Programmie-
rer dicke Walzer auf ihrem Schreibtisch lie-
gen hatten, in denen sie nachschlagen
mussten, wenn sie etwas iiber 3D-Program-
mierung wissen wollten. Es gab zwar Ge-
sprache zu dem Thema, aber schnell wurde
klar: Mann, wir haben uns schon so viele an-
dere Sachen vorgenommen, wollen wir da
auch noch eine ganze 3D-Engine entwi-
ckeln? Es hatte auch deshalb viel Zeit gekos-
tet, weil wir dann einiges nicht mehr hitten
tibernehmen kénnen: Wie ein Level zusam-
mengestellt wird, wie der Zufallsalgorithmus
arbeitet, das war alles 2D-basiert.«

AuBerdem gibt es die berechtigte Sorge,
dass die Grafikkarten der spdaten Neunziger
noch zu schwach sind, um die angestrebte
Qualitat zu erlauben: »Viele 3D-Spiele aus
dieser Ara haben nur wenige Texturen auf
dem Bildschirm; die Charaktere sehen oft
klotzig aus, weil fiir sie nur wenige Polygone
verwendet werden konnten«, konstatiert Da-
vid Brevik. »Wir hatten zu dem Zeitpunkt
das Gefiihl, dass ein Sprites-basiertes Spiel
besser aussehen wiirde als ein Polygongra-
fik-Spiel. Und dafiir sind wir bei der Verof-
fentlichung kritisiert worden, die Leute wa-
ren sauer, dass es kein 3D-Spiel war. Aber
riickblickend finde ich, dass es sich prima
gehalten hat — Diablo 2 schaut immer noch
gut aus, obwohl es 20 Jahre alt ist.«

Zum Klassiker gepatcht

Die Lust der Spieler auf eine Riickkehr zum
Action-Rollenspiel ist unbeeintrachtigt: Die
Verkaufszahlen von Diablo 2 bendtigen ge-
rade mal drei Wochen, um die erste Million
zu erreichen, davon werden 350.000 Stiick
alleine in Europa abgesetzt (Havas-Manager
Peter Rezon wagt deswegen die drollige
Aussage »Dieses Produkt ist der Harry Potter
der Computerspiele«).

Nach einem Jahr ist die Absatzzahl auf
rund vier Millionen gestiegen, wie eine Pres-
semitteilung anldsslich der Veroffentlichung
der Erweiterung Lord of Destruction vermel-
det. Nach dem Missmut wegen der Diablo-
Erweiterung Hellfire, die die damalige Mut-
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terfirma Sierra bei einem anderen Studio
entwickeln lief3, kiimmert sich Blizzard
North selbst um den Nachschlag. Das Addon
bringt 2001 zwei zusatzliche Klassen sowie
ein neues Story-Kapitel und schraubt die
Grafikauflosung endlich auf 8oox600 Pixel
herauf. Wiederverdffentlichungen wie die
Diablo Battle Chest diirften die Verkaufszah-
len inzwischen deutlich erhéht haben, Bliz-
zard bietet den unverwiistlichen Oldie heute
noch als digitalen Download an. Auch des-
halb halten sich hartnackig Geriichte tiber
ein Diablo-2-Remaster in HD-Auflésung.

Dass Diablo 2 ein solcher Dauerbrenner
wurde, liegt nicht zuletzt auch an der lang-
jahrigen sorgfaltigen Patch-Pflege. David
Brevik betont uns gegeniiber die Bedeutung
von Patch 1.10 im Oktober 2003, bei dem
zahlreiche Anderungen vorgenommen wur-
den: »Der war fast schon wie eine Erweite-
rung, aber eben kostenlos. Nicht jeder Ta-
lentbaum ist vdllig perfekt, aber insgesamt
hat dieser Patch die Spielbalance stark ver-
bessert. Es gab so viele Dinge wie neue Ru-
nenwdorter oder die Synergien zwischen den
Talenten, durch die es sich gedndert hat,
wie man Diablo 2 spielt.«

Anhaltende Loot-Magie

Und welche Aspekte halt David Brevik bei
Diablo 2 fiir besonders gelungen, wenn er
mit dem Abstand von zwei Jahrzehnten dar-
auf zurtickblickt? »lch finde, dass die Talent-
baume damals einfach revolutiondr waren.
Es gab zu der Zeit keine Spiele, die so was
hatten, und jetzt findest du in jedem Rollen-
spiel etwas in der Art. Und dann war das
Item-System in Diablo 2 einfach nur fantas-
tisch und wirkt heute noch sehr suchterre-
gend. Es hat so viel Tiefe, du kannst so viele
Dinge machen und es ist aufregend, super-
seltene Gegenstdnde zu finden. Dieser Zau-

berist immer noch da: Die perfekt ausbalan-

cierte Slot Machine, bei der du den Hebel
ziehst und etwas Magisches herauskommt.
Bis heute ist es keinem anderen Spiel wirk-
lich gelungen, diese Aufregung so gut einzu-
fangen wie Diablo 2.«

Ein urspriinglich geplanter flinfter Akt musste bei Diablo 2 aus Zeit-
mangel entfallen. Das zusatzliche Kapitel der 2001-Erweiterung Lord
of Destruction ist aber keine Resteverwertung.
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Das beste Diablo-Spiel?

Fiir viele Fans ist Diablo 2 bis heute der bes-
te Serienteil; als Diablo 3 2012 erscheint,
wird neben den Talentbdumen auch das
grimmige Ambiente der Vorgdanger vermisst.
Bill Roper zeigt dafiir Verstandnis, kein Wun-
der, ist doch auch sein Hellgate: London
kein Quell der guten Laune, also in Sachen
Szenario und Farbgebung: »Diablo 2 baute
auf dem ersten Spiel auf, was diese ganz
spezielle Stimmung angeht. Es war gothic,
es war diister, es war in gewisser Weise der
Schatten zu Warcrafts Licht. Das Warcraft-
Universum hat eine Menge Humor, und sti-
listisch basiert es auf den leuchtenden Far-
ben im ersten Echtzeitstrategiespiel. War-
craft lebt nicht in einer Welt der Grau- und
Brauntdne — aber da ist Diablo zu Hause, es
ist eine Welt der Furcht. Um Diablo zu bandi-
gen, muss sich unser Held am Ende des ers-
ten Spiels selbst opfern. Story und Spielwelt
von Diablo 2 wurden speziell so gestaltet,
damit es sich bedriickend anfiihlt. Und vie-
les von dieser sehr dunklen Grundstimmung
fehlte bei Diablo 3, was die Leute vermiss-
ten.« Roper hat aber auch viel Lob fiir die
Fortsetzung ibrig, an der er und das alte
Diablo-Team nicht beteiligt waren: »Diablo 3
hat viele neue Dinge versucht und ist damit
sehr erfolgreich. Das Beste daran ist, dass
sie iiber die Jahre einige fantastische Ande-
rungen gemacht und Sachen rausgenom-
men haben, die nicht so gut funktionierten.
Es machte mir einen Riesenspaf, es auf
Konsole wieder zu spielen. Ich habe also
jede Menge Respekt davor, was sie aus der
Serie gemacht haben.«

Und er weist auch noch mal nachdriicklich
darauf hin, dass man den Nostalgiefaktor
bei solchen Vergleichen nicht unterschatzen
sollte: »Man blickt da durch eine rosarote
Brille zurtick, vor 20 Jahren war das Leben
noch einfacher. Das sind alles Faktoren, wa-
rum Diablo 2 fiir viele Leute der Hohepunkt
der Serie ist. Es war einfach ganz anders als
die anderen Spiele, die Blizzard zu der Zeit
gemacht hat, ein starker Gegenpol zu War-
craft und Starcraft.«

Als Diablo 2 im Juni 2000 erschien, hatte Blizzards Onlinedienst Battle.net 6 Millionen aktive User. 95



