Preview

Holle, Holle, Holle, Holle!

Es sieht aus wie ein 3D-Shooter, ist aber keiner. Es sieht nicht so aus wie ein

L et’s not talk
about Diablo«
—lasst uns nicht tiber
Diablo sprechen! Das
hoéren wir beim Be-
“J suchderFlagship Stu-
%‘dios in San Francisco

immer und immer
;i%\Wieder. Dabei ist
& das Thema so na-
he liegend: Von
23 Angestell-
N A ten kommen
Kﬁ\ ) 15 i
N von Bliz-
/ zards Stu-
#‘) dio North
4 \\| und waren
unmittel-

(

bar an der mega-erfolgreichen
Rollenspiel-Serie beteiligt. Na-
men gefallig? Gerne: David Bre-
vik griindete die Spielefirma
Condor, die spater zu Blizzard
North wurde. Von ihm stammt
die Grundidee zu Diablo. Erich
Schaefer war Projekt- und De-
sign-Leiter sowie Art Director
flir beide Diablo-Teile. Sein Bru-
der Max arbeitete als Projekt-
und Design-Director bei Bliz-
zard North. Finanzchef Ken Wil-
liams war Producer von Diablo 2
und fiir den gleichzeitigen Start
des Spiels in neun Sprachen
und 15 Landern verantwortlich.
Und dann ist da noch Bill Roper,
Funfter im Bund der Flagship-
Griinder: Seit 1994 gingen alle
Episoden von Blizzards Hit-
Serien WarCraft, StarCraft und
Diablo iiber seinen Producer-
Schreibtisch. Aber gut. Reden
wir nicht tiber Diablo.

Rollenspiel, ist aber eins. Und es stammt von den Koépfen hinter der Diablo-
Serie —was jeden Spielefan in freudige Erregung versetzen sollte.

London, 2030 A.D.

Die fiinf Freunde konnen ihre
Wurzeln nicht verbergen: Auch
Hellgate: London, das erste Pro-
jekt unter eigener Regie, ist ein
Action-Rollenspiel. Allerdings
mit einigen ungewdhnlichen
Eigenheiten. Wahrend der PC
die aktuelle Version des Spiels
ladt, klart uns Bill Roper tiber
die Story auf: »Wir befinden uns
inLondon, etwa dreifsig Jahre in
der Zukunft. Vor fiinf Jahren
fand eine ddmonische Invasion
statt, und anders als frither ha-
ben die Aliens die Menschheit
Uiberrannt.« Na, Prost Mahlzeit.
Warum denn gerade in Lon-
don? »Uns gefallt die Stadt und
ihr architektonischer Stilmix
sehr«, sagt Bill. »Romische
Aquéadukte treffen auf viktoria-
nische Krankenhauser. Pestgra-
ber grenzen teilweise direkt an

Einem Schuss

+ aus unserer

Scorcher-Waffe
haben diese
Necro-Damo-
nen nichts
entgegen

Zu setzen.
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Die aufgertistete Scorcher-Pistole, zu erkennen am blau gefiillten Slot,
besitzt einen deutlich groReren Wirkungskreis als die Standardvariante.
Damit geht die Gruppe Borats — Ddmonen-Offiziere — in Flammen auf.

-
U-Bahn-Tunnel. Das passt ideal
zu unserem Szenario. Zahlrei-
che Tunnel fihren ins Nichts,
andere durchqueren verlassene,
menschenleere Stationen. Ideal
fur uns, denn was wére ein
Rollenspiel ohne Dungeons?«
Geschickt verweben die Flag-
ship-Designer Historie und Ver-
schworungstheorien mit fik-
tiven Ereignissen. Die Pest-
epidemie des 16. Jahrhunderts
wird zu einem Damonenangriff,
Geheimorganisationen wie die
Tempelritter kampfen seit Ge-
nerationen gegen die Hollen-
brut. Die Freimaurer, die tat-
sichlich fiir den Bau des U-
Bahn-Tunnelsystems verant-
wortlich waren, errichteten
Schutzraume, in denen die tiber-
lebenden Menschen sicher vor
damonischen Uberfillen sind.
In Hellgate: London entsprechen
diese Schutzraume rollenspiel-
typischen Stadten und Dorfern.

Diistere 3D-Zukunft

Die erste Umgebung, die wir als
wackerer Tempelritter mit Bill
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und Erich erkunden, ist ein
menschenleerer Strafienzug. Ei-
ne permanente Sonnenfinster-
nis taucht alles in unwirkliches
Dammerlicht. Sie spielen Hell-
gate: London grofitenteils in der
Ego-Perspektive und sehen le-
diglich ein Portrait Ihres Helden
in einer Bildschirmecke. Bevor
alle Rollenspiel-Puristen auf-
schreien, die am liebsten jeden
Pixel ihres Charakters beim Na-
men nennen: Sobald Sie zur
Nahkampfwaffe greifen, wech-
seln Sie auf Wunsch in eine
Aufienansicht, in der sich Thre
Spielfigur automatisch in Rich-
tung des aktuellen Gegners
dreht. Auflerdem steht Ihnen
jederzeit der so genannte »Va-
nity-Modus« zur Verfligung, in
dem Sie Thren Charakter mit all
seiner Riistungs- und Waffen-
pracht bestaunen dirfen. In der
Praxis ist die Ego-Ansicht aller-
dings absolut brauchbar und
funktioniert problemlos. Auch
wenn Hellgate wie ein 3D-Shoo-
ter wirkt: Es spielt sich ganz und
gar nicht so. Das mag seltsam

klingen, doch nehmen wir als
Beispiel eine Schusswaffe. Statt
genauestens auf die in einer Ru-
ine herumstreunenden Damo-
nen zu zielen, miissen Sie ledig-
lich die grobe Richtung ange-
ben - die Waffe findet ihr Ziel
dann automatisch, fast wie ein
Flachenzauber in einem »her-
kommlichen« Rollenspiel.

Magische Technik

Um Magie und Zaubereien in
die Zukunft zu verfrachten,
wenden die Flagship-Designer
einen Kunstgriff an: Thre Nah-
und Fernwaffen verfligen ne-
ben physischen auch tiber mys-
tische Fahigkeiten. Feuer-, Blitz-,
Gift- und spektrale Effekte ma-
chen Thren Widersachern das
Leben schwer. Im Klartext: »Ein
Flammenwerfer vom Typ Vul-
can Bolter entspricht etwa ei-
nem Feuerball-Zauber aus Dia-
blo.« Hal Jetzt hat sogar Erich
Schaefer das D-Wort benutzt.
Nochmals Erich: »Eure Waffen
sind Teil eurer Fahigkeiten.
Wenn euch ein tiberméchtiger

Gegner zu schaffen macht, reicht
esnicht aus, ihn nach kraftigem
Aufleveln noch einmal zu be-
suchen —ihr braucht dafir auch
eine bessere Waffe.« Etwa 100
komplett unterschiedliche Waf-
fen planen die Entwickler —und
dabei zéhlen finf verschieden
starke Flammenwerfer als eine
einzige. »Wo es in Diablo ein
Schwert mit +5 Feuerschaden
gab, driicken wir euch jetzt ein
Feuerschwert oder eine Feuer-
pistole in die Hand«, begeistert
sich Schaefer. Das bedeutet,
dass die Wahl der richtigen

Héandler Bodger hat sich in einer sicheren U-Bahn-
Station versteckt — er vergibt Auftrage und Waffen.
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Waffe zur richtigen Zeit einen
grofieren Teil des Spielgesche-
hens ausmacht. Und dass hof-
fentlich auch die Inventar-Ta-
schen Thres Helden entspre-
chend tief sind. »Auflerdem
konnt ihr fast jeden Gegen-
stand im Spiel modifizieren,
was sich natiirlich auf dessen
Eigenschaften auswirkt, eroff-
net Bill Roper einen wahrlich
grof angelegten Sammel- und
Upgrade-Reigen. Angenehmer
Nebeneffekt: Samtliche Veran-
derungen wirken sich auch op-
tisch aus. Kolben oder Lauf Threr
Waffen dndern sich genauso
wie Miindungsfeuer oder die
Rauchspur, die ein Projektil hin-
ter sich herzieht.

Geplanter Zufall

Ein Gefecht mit einigen Damo-
nen spater rauscht es im Laut-
sprecher. Ihr PDA schnappt ei-
nen Hilferuf eines computer-
gesteuerten Charakters auf.
Gleichzeitig erscheint dessen
Position auf einer kleinen Karte,
die etwas an Grand Theft Auto
erinnert. »Unsere Spielwelt soll
lebendig sein«, betont Bill Ro-
per. »Charaktere, die wie festge-
wachsen an der gleichen Stelle
stehen und nur darauf warten,
von euch angesprochen zu wer-
den, sind in Hellgate deutlich in
der Minderheit.« Monster war-
ten nicht nur darauf, Ihnen eine
Abreibung zu verpassen, son-
dern wandern selbst durch die
Strafien und reagieren auf an-
dere Unholde. »Dieser Funk-
spruch kommt auch nicht im-
mer an der gleichen Stelle, er-
géanzt Erich Schaefer: »Unsere
Spielumgebung ist komplett

Erleuchtung: Diese Damonen lernen schnell, war

Der Strahl der HARP-Kanone folgt dem anvisierten Gegner
— auch wenn ein anderer Feind in die Schussbahn lauft.

zufallsgeneriert — und das in
3D.« Roper fiigt hinzu: »Wie in
Half-Life 2 passiert um euch he-
rum immer wieder etwas, das
nicht unbedingt Teil eures ak-
tuellen Quests ist, aber fiir dich-
te Atmosphare sorgt.«

Londons Stadtteile bestehen
aus den immer gleichen Grund-
bausteinen, die das Spiel in je-
der Partie anders zusammen
puzzelt. »Dadurch vermeiden
wir auch, dass sich manche Ge-
genden wie stupide Auflevel-
Zonen anfiihlen. Ihr kénnt zwar
die gleiche Mission wie ein
Freund erledigen, dabei aber
vollig unterschiedliche Dinge
erlebeng, erklart Bill Roper. Das

erhoht den Wiederspielwert,
sorgt aber auch fiir einiges
Kopfzerbrechen bei den Ent-
wicklern. Keine der derzeit ver-
fligbaren 3D-Grafik-Engines ist
in der Lage, aus dem Stand zu-
fallig generierte Welten zu er-
stellen. Also entwickelte Flag-
ship kurzerhand eine eigene En-
gine, die sich schon in dem noch
recht frithen Stadium nicht vor
der aktuellen Konkurrenz zu
verstecken braucht. Neben
Auflenarealen fithrt Sie Thr Weg
auch in mehrstockige Hauser,
die mit Kellergewolben und Ab-
wasserkanalen ebenfalls zufal-
lig zusammen gestellt werden.
Davon merken wir jedoch

nichts: Alle Level-Elemente fii-
gen sich nahtlos aneinander, als
seien sie als Ganzes konzipiert.

Hauen und SchieRen

Ein Langzeit-Suchtfaktor von
Diablo war der Mehrspielermo-
dus. Im Netzwerk oder online
miteinander gegen tible Scher-
gen zu kdmpfen und nach selte-
nen Gegenstdnden zu jagen,
hat nicht nur der GameStar-
Redaktion so manche Nachtru-
he dramatisch verkurzt. »Der
kooperative Mehrspielermodus
in Hellgate: London ist uns sehr
wichtig«, beruhigt uns Erich
Schaefer. »Wir achten schon
beim Waffendesign darauf,

um diese Pistole Firestarter heift. Als Flachenwaffe erledigt sie mehrere Gegner auf einmal.
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Statt mittelalterlicher Zauberspriiche nutzen Sie in
Hellgate: London ausgefallene Hieb- und Schuss-
waffen. Hier drei préchtige Entwiirfe aus dem

Giber 100 Stiick groRen Sortiment. Von oben nach |

unten: das Chaos Blade mit Benzin-Nachfulltank
und der Holy Negotiator, beide ungesockelt in

der Standard-Ausfiihrung, sowie die Bone Rifle,
mit heiligen Gebeinen aufgeristet.

Heruntergekommen: London sah auch mal besser aus.

DAMONEN UND 3D BILL ROPER IM GESPRACH

es gegen Untote und

solch bose Buben?

M7

Bill Roper
»Durch 3D haben wir end-
lich richtig groRBe Monster.«

GameStar In Diablo ging

Teufel, jetzt sind Damo-
nen an der Reihe — woher
stammt die Fixierung auf

Bill Roper Wir haben in
Hellgate: London vier ver-
schiedene Gattungen.
Zuerst die Bestien, tier-
ahnliche Gestalten, dann die Necros, Leichen, die
von Ddmonen bewohnt werden. Die Minions sind

welche Kombinationen am
meisten Spafl machen. Wah-
rend ein Spieler zum Beispiel
Jagd auf untote Monster macht,
konnte ihm ein zweiter mit ei-
nerlangsamen Strahlenkanone,
die den Feinden die Energie ab-
saugt, den Riicken frei halten.«

Besagte Strahlenkanone ver-
deutlicht einmal mehr, dass
Hellgate: London kein 3D-Shoo-
ter ist: Der Energiestrahl tastet
Uber den Boden, bis er auf einen
benachbarten Gegner stof3t und
verbeif3t sich dann regelrecht in
diesen. Sie konnen sich danach
sogar bewegen, ohne den Un-
hold gleich wieder aus dem Vi-
sier zu verlieren. Langwieriges
Waffenwechseln — die Doom 3-
Taschenlampe ldsst grifien —
bei dem Sie das Zeitliche seg-
nen, wird es nicht geben. Bill
Roper gibt unserem Helden ei-
nen handlichen Flammenwer-
fer in die eine und ein Schwert
in die andere Hand. Riickt uns
dabei ein Scherge zu sehr auf
die Pelle, reicht ein Druck auf
den Feuerknopf, um ihn in ein
Flammenmeer zu tauchen und
so der brenzligen Situation zu
entkommen. Sollten Sie mit Ih-
rer Wahl wiahrend des Kampfes
nicht zufrieden sein, wechseln
Sie einfach ins Inventar und
wahlen eine neue Wumme aus
— nur schnell muss es gehen,
denn die Zeit lauft wahrend-
dessen weiter.

Gemeinsam einsam

Eine Straflenkreuzung spater
kommt uns ein Tempelritter
entgegen, der wie wir auf der
Suche nach wertvollen Gegen-
stinden ist. Er kommt nicht al-
lein: Eine Horde blutgieriger Da-
monen ist ihm auf den Fersen.

GameStar Was kannst du uns zur Story von Hell-
gate: London verraten? Wie sieht es mit unter-
schiedlichen Charakterklassen aus?

Bill Roper Die Story ist im GroRen und Ganzen fer-
tig. In Sachen Charakterklassen haben wir uns
noch nicht auf eine finale Anzahl festgelegt, es
wird aber eher weniger als mehr geben.

eine Art Offiziere der Holle , die Giber die anderen
zwei Gattungen herrschen. An oberster Stelle ste-
hen spektrale Damonen, die sogar teilweise in un-
serer Welt materialisieren konnen.

Wir konnen ihn nun entweder
im Kampf gegen die Hollenban-
de unterstiitzen oder ihn in den
sicheren Tod schicken — mit
dem Restrisiko, anschliefsend
selbst von den verbleibenden
Damonen angegriffen zu wer-
den. Ehrensache, dass wir ei-
nem Tempelritter-Bruder hel-
fen. Zum Dank gibt uns der Ge-
rettete seine PDA-Kontaktda-
ten. Spater kénnen wir aus si-
cherer Umgebung dann den
Ritter anrufen — der erscheint
kurze Zeit spater und begleitet
uns flir eine Weile auf unseren
abenteuerlichen Pfaden.

Questologie

Solche immateriellen Beloh-
nungen durchbrechen das tibli-
che »Hol' mir Gegenstand X,
dann bekommst du Gegen-
stand Y«-Quest-Schema der
meisten Rollenspiele. Etwa die
Halfte der Aufgaben soll oberir-
disch, die andere Halfte unter
Tage stattfinden. Wenn Sie sich
im Online-Modus mit anderen
Spielern in London tummeln,
sind wichtige Quest-Gebiete
ahnlich wie in Online-Rollen-
spielen nur der jeweiligen
Gruppe zugénglich. »Damit
schlieflen wir aus, dass euch
Item-Sammler wichtige Gegen-
stande wegschnappen. Gleich-
zeitig musst ihr nicht ratseln,
wie viele Mitspieler ihr nun
braucht, um einen dicken Geg-
ner auszuschaltenc, erklart Bill
Roper. Uber Raid-Inhalte, bei de-
nen mehrere Gruppen iber-
schwere Endgegner bekamp-
fen, denkt Flagship nach.

Im Untergrund

Mittlerweile ist unser Tempel-
ritter in einer verlassenen
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U-Bahn-Station angekommen,
iiber die Sie die zahlreichen
Tunnel-Dungeons betreten und
in der es auch sonst recht rol-
lenspieltypisch zugeht: Eine
Krankenschwester verarztet
kleine und grofle Wunden, ein
einarmiger, verschlagen drein
blickender Bursche namens
Bodger (eine Mischung aus
Handler, Barkeeper und Waf-
fenbastler) freut sich tiber unse-
re Funde. »Die Station wird im
fertigen Spiel noch deutlich be-
lebter«, entschuldigt sich Bill
Roper. In Hellgate: London gibt
es Events, Missionen und
Quests. Ein Event ist ein zufalli-
ges Treffen, so wie die Begeg-
nung mit dem Tempelritter
iiber Tage. »Eine Missiong, so
Bill, »wére ein Auftrag von Bod-
ger, ihm Feuertreibstoff zu brin-
gen, weil er gerade eine Bestel-
lung von Feuerwaffen-Mods er-
ledigen muss.« Diese Missionen
andern sich 6fter, denn: »Unser
Ziel ist es, Inhalte nicht von er-
kundeten Ecken der Spielwelt
abhingig zu machen, sondern

GameStar Was sind deiner Meinung nach die
groBten Vorteile von 3D-Grafik?
Bill Roper Man ist viel starker mittendrin im Spiel,
als wenn man seinen Helden nur von schrag oben
sieht — und wir haben endlich richtig groBe Mons-
ter, 30 und mehr Meter groR. Die Kante einer Klippe
oder ein tiefes Loch ist deutlich bedrohlicher als in
2D. In der Ego-Perspektive gibt es noch tiberra-
schende Momente —in 2D sieht man die allermeis-
ten Gegner schon lange vorher. Und mal ehrlich: In
der AulRenansicht sieht man doch fast immer nur
den eigenen Charakter von hinten, oder nicht?

[
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Vielleicht fragen Sie sich wie wir: Wie kommt es,

dass so erfolgreiche Entwickler keine Lust mehr auf
Blizzard und die sehr kreative Firmenkultur hatten?
Bill Roper berichtet: »Eigentlich wollten wir vor

zwei Jahren mit unseren Kiindigungen firmenpoli-
tische Missstande von Blizzards damaligem Mutter-
konzern anprangern. Doch wir hétten nie gedacht,
dass uns die zustandigen Leute in Frankreich wirk-
lich einfach so gehen lassen wiirden.« Die funf ’
standen zu ihrem Wort und fanden sich wenig
spater in David Breviks Wohnzimmer wieder. Dort
fielen zwei folgenschwere Entscheidungen: die
Griindung der Flagship Studios und das erste Pro-
jekt der nagelneuen Firma — Hellgate: London. h

von der verstrichenen Spiel-
zeit«, beschreibt Roper die De-
signphilosophie des Teams. Das
Phénomen, nur dann neue Auf-
trage zu bekommen, wenn Sie
sich in unentdeckte Areale vor-
kdmpfen, tritt in Hellgate: Lon-
don weniger massiv auf als in
anderen Rollenspielen. Da im
Spiel aufierdem sowohl im Sin-
gle- als auch im Multiplayer-
Modus eine Uhr mitlauft, ist
zum Beispiel der Besuch eines
hohen Wiirdentragers an ei-
nem bestimmten Tag der Wo-

che moglich, den Sie besser
nicht verpassen sollten. Viel-
leicht kommt auch an einem
anderen Tag ein fahrender
Handler vorbei, der Ihnen ein
lange gesuchtes Waffen-Upgra-
de mitbringt? Ein Quest erken-
nen Sie schliefSlich daran, dass
Sie Thren Helden auch mal von
einer externen Kamera aufge-
nommen sehen —und am deut-
lich hoheren Grad der Interak-
tion mit anderen Charakteren.
»Sie erzahlen euch moglicher-
weise etwas iiber die aktuellen
Entwicklungen im Kampf ge-
gen die Ddmonen oder bitten
um euren PDA, um dort einige
Eintrage vorzunehmenc, erlau-
tert Bill Roper.

Ritterlicher Zorn

Noch sind die meisten Dunge-
ons von Hellgate unter Ver-
schluss, weitere Details wird es
erst auf der E3 in Los Angeles
geben. Dafiir kehren wir mit
unserem Tempelritter zuriick
an die Oberflache. Hier schwir-
ren so genannte Orbiles herum,

Gewusst wie: In einem U-Bahn-Tunnel schwachen wir zunachst mit einer
Gift-Kanone ziemlich wiitende Borats, bevor wir ihnen mit einer Salve aus
dem Firestarter-Flammenwerfer endgiltig den Rest geben.

Der Vulcan Bolter entspricht in etwa einem
guten alten Feuerball-Zauber aus Diablo.

Monster, die sich von der Rest-
energie kiirzlich gestorbener Le-
bewesen erndhren. Schieflen
wir auf einen der hungrigen Or-
bile, weicht er langsam aus und
macht ansonsten keine Anstal-
ten, uns seinerseits anzugrei-
fen. Stéren wir ihn beim Ener-
giesaugen, flitzt er davon, um
uns »vollgetankt« Blitze entge-
gen zu schleudern. Gibt Ihnen
der Orbile oder ein anderer Geg-
ner eins auf die Miitze, steigt Ihr
»Vengeance-Meter« in die Ho-
he. Einen entsprechenden Fiill-
stand und die richtigen Fahig-
keiten vorausgesetzt, setzen Sie
damit zu einem Spurt oder ei-
nem weiten Sprung an - die
Vengeance-Fahigkeiten sind
klassenabhéngig. Uberhaupt,
Klassen, wie viele verschiedene
wird es in Hellgate: London ge-
ben? Bill Roper wird einsilbig:
»Bislang konzentrieren wir uns
auf den Tempelritter, haben
aber einige Ideen fiir andere
Klassen.« E3, wir verstehen.

Organisches Design

Was vielen Publishern graue
Haare bereiten wiirde: »Unser

HELLGATE: LONDON

cenre: Action-Rollenspiel
Termin: 3. Quartal 2006

Spieldesign ist sehr organisch,
berichtet Bill. »Sobald wir neue
Elemente wie Waffen oder
Dungeons fertig gestellt haben,
packen wir sie in unseren Proto-
typen und finden heraus, wie
sie sich anfithlen und wie sie
das Spiel verandern. Andere
Entwickler produzieren zu-
néchst die gesamten Inhalte ei-
nes 600 Seiten starken Design-
Dokuments und bauen sie erst
zum Schluss zusammen — we-
he, das Spiel macht dann kei-
nen Spafl mehr, denn fir
grundlegende Anderungen ist
es dann zu spat.«

Diese entspannte Haltung
zieht sich durchs ganze Flag-
ship-Team, das trotz der Arbeit
in den nachsten zwolf bis 18
Monaten noch lange nicht mit
Uberstunden rechnet. Als wir
das Firmengebaude am Abend
verlassen, geht langsam die
Sonne unter. Schrag gegeniiber
im SBC-Stadion startet in weni-
gen Minuten ein Baseballspiel,
fiir das einige der Entwickler
Karten reserviert haben. Waf-
fen und Ddmonen miissen bis
morgen warten. RA

roland@gamestar.de

entwickler: Flagship Studios
Status:

zu 40% fertig

Roland Austinat: »Wenn hinter Hellgate: London nicht die Dia-
blo-Macher stecken wiirden, mir ware Angst und Bange, dass
ein Enwickler ein derart ambitioniertes Konzept mit zufallsge-
nerierten 3D-Welten, Waffen- und Upgrade-Sammeleien
wirklich durchziehen kénnte. Doch schon in diesem friihen Sta-
dium blitzt an allen Ecken und Enden die alte Brillanz durch —
Hellgate: London kann ein ganz groRBes Rollenspiel werden.«

POTENZIAL SEHR GUT
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