E s gibt nix Schoneres, als sich
gegenseitig die Birne einzuschla-
gen? Meinen auch alle Online-Rollenspie-
ler, die in World of WarCraft auf PvP-Ser-
vern (Player versus Player) unterwegs
sind. Dort miissen Sie stets mit einem An-
griff von Allianz oder Horde rechnen - oder
planen selbst einen. Doch was, wenn sich
gerade kein Gegner in freier Wildbahn her-
umtreibt? Und was stellen die Spieler an,
die sich auf einem PvE-Server (Player ver-
sus Environment) niedergelassen haben
und nur dann auf einen anderen Spieler
losgehen diirfen, wenn der es ihnen er-
laubt? Die Losung: die Battlegrounds, spe-
zielle Schlachtfelder, die Blizzard im Som-
mer dieses Jahres per Patch nachlieferte.

WORLD OF WARCRAFT
BATTLEGROUNDS

Warum es keine Deathmatch-Battlegrounds gibt, wie der Aszahra-
Krater verschwand — ein Abstecher in Blizzards Rumpelkammer.

Der erste Versuch

»WarCraft 3 meets Battlefield 1942 - Stra-
tegie und jede Menge Action, so be-
schreibt Designer Tom Chilton die ur-
spriingliche Battleground-Vision. Die ver-
feindeten Allianz- und Horde-Teams soll-
ten obendrein spezielle Quests meistern,
die thematisch zum Rest der Spielge-
schichte passen sollten. Als erstes Kampf-
gebiet war das Alterac-Tal vorgesehen.
»Urspriinglich planten wir, das Tal fiir alle
zuganglich zu machen, so wie eine norma-
le Spielregion, erinnert sich Tom Chilton.
»Um Leute ins Tal zu locken, bevolkerten
wir es mit einer Masse von computerge-
steuerten Charakteren, die Quests verteil-
ten —und bei etwaigen Ungleichgewich-
ten in den Kampf eingreifen sollten, er-
zahlt Tom. »Als wir dann die Begeisterung
der Betatest-Teilnehmer flir das Alterac-
Tal sahen, bekamen wir es mit der Angst
zu tun: Was, wenn es von einer wahren
Spielerschwemme tiberflutet werden wiir-
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de? Den Eingang zum Tal dicht machen?
Das wiirde ja automatisch alle anderen
Spieler des Servers ausschlief3en.« So wur-
de das Tal doch zu einer Instanz —mit je 40
Spielern pro Team.

Aus Fehlern lernen

Die Idee, dass NPCs in den Kampf eingrei-
fen sollten, legte das Team schnell zu den
Akten. »Es macht keinen Spaf3, in einem
PvP-Gebiet vom Computer getétet zu wer-
deng, erklart Tom Chilton. Zudem stellte
sich schnell heraus, dass etliche Spieler die
PvP-Duelle mit Konkurrenten auf einmal
links liegen lieBen, um einen NPC-Boss na-
mens Korrak zu erlegen und dessen wert-
volle Gegensténde zu erbeuten. Noch ein
Haken: Get6tete Horde- und Allianz-Krie-
ger kamen am gleichen Friedhof ins Leben
zurtick. Dort brachen prompt Gemetzel los,
durch die sich die Kaimpfe um das Alterac-
Tal enorm in die Linge zogen: »Wenn man
sechs bis 16 Stunden im Tal verbringt, ist
das keine epische Schlacht mehr, sondern
eine miithsame Hardcore-Nummerx, gibt
Tom Chilton zu. So legte Blizzard die weit
fortgeschrittenen Arbeiten an einem wei-
teren Schlachtfeld, dem Aszahra-Krater,
auf Eis. Der Krater war dem Alterac-Tal in-
haltlich zu dhnlich, ebenso grof3 und fiir
die gleiche Spielerzahl ausgelegt, das bot
nach Meinung der Entwickler nicht genug
spielerische Unterschiede.

Mittagspausen-Kampfe

Vielen Designern dauerten die Schlachten
im Alterac-Tal zu lange. Wire es nicht net-
ter, mit einer kleineren Truppe von Spie-
lern schnellere Schlachten zu schlagen?
Auftritt der Warsong-Schlucht. Tom Chil-
ton: »Wir experimentierten eine Weile mit
einer Deathmatch-Variante, fanden dann
aber, dass Capture-the-Flag mit seiner star-
ken Betonung auf Teamwork mehr Spaf
machte.« Um sicherzustellen, dass das Lay-
out der Warsong-Schlucht fair und ausge-
glichen sein wiirde, wurde ein erfahrener
Kollege mit dem Design beauftragt, derin

seiner Freizeit unzéhlige Capture-the-Flag-
Maps flir Quake 3 entworfen hatte.

Das Allianz-Team stiirmt die Horde-Festung der Warsong-Schlucht, um die dort verwahrte Flagge zu stibitzen.

m Derzeit spielen 60% aller Spieler auf Seiten der Allianz, 40% auf Seiten der Horde. GameStar 02/2006




In der Beta gab s im Alterac-Tal mehr Quests als Kampfe

Wiahrend Tom noch mit den ersten beiden
Battlegrounds beschéftigt war, safd sein
Kollege Jeff Kaplan bereits an einem
Schlachtfeld, das seine ganz eigenen Pro-
bleme hatte: die Gurubashi-Katakomben.

Unter der Arena

Weil den Blizzard-Designern Capture-the-
Flag mit zwei Zehn-Mann-Teams gut gefiel
und viele der Mitarbeiter Fans von 3D-
Shootern waren, dachten sie sich: »Hey,
lasst uns mal Deathmatch mit zwei Fiinfer-
gruppen probieren!« Flugs erstellten die
Entwickler einen Rohbau der Gurubashi-
Katakomben, einem Schlachtfeld unter der
Gurubashi-Arena in Stranglethorn. Einen
Nachmittag lang probierten sie dann die
Katakomben ausgiebig aus —mit erniich-
ternden Resultaten: »Auf dem Papier oder
in den Online-Foren klingt immer alles
ganz primac, sagt Jeff Kaplan, Blizzards
oberster Weltenbauer. »Doch im Spiel sieht
es oft ganz anders aus.« Lektion eins: World
of WarCraft ist kein Ego-Shooter, in dem
nur die aktuelle Waffe und das Geschick
des Spielers tiber Sieg und Niederlage ent-
scheiden. Die Ausriistung und die Klasse
spielen eine viel grofiere Rolle. Lektion
zwei: Ein Deathmatch macht als Heiler kei-
nen Spafs. »Wenn euch ein Tauren-Krieger
und ein untoter Priester gegeniiber stehen,
ist doch wohl klar, wer dran glauben muss
—der Kerl in der zweiten Reihe, der oben-
drein ein Kleid tragt«, lacht Jeff. »Nur unse-
re Schurken hatten jede Menge Spaf?.«

Zerg-Alarm

In der Zwischenzeit veréffentlichte Bliz-
zard das Alterac-Tal und die Warsong-
Schlucht -letztere mit interessanten Er-
gebnissen. »Wo wir uns in internen Tests
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mit Verteidigern, Mittelfeld- und Sturm-
spielern fast wie eine Fu$ballmannschaft
gefiihlt haben, kam es auf den 6ffent-
lichen Servern nach etwa zwei Wochen
zur Zerg-Taktike, spielt Jeff Kaplan auf die
Alienrasse aus StarCraft an. »Alle Spieler
rannten in ihren Zehnergruppen wie ver-
riickt aufeinander zu, um die gegnerische
Flagge zu stibitzen. Mit richtig guten
Teams vergingen da schon mal zwei Stun-
den bis zu einem Ergebnis — vom Battle-
ground fiir die Mittagspause war dabei kei-
ne Spur mehr zu sehen. Und wenn eure
Gegner dann noch High-End-Ristungen
tragen, bei denen man die Helme vor lauter
Schulterpanzern nicht mehr sehen kann,
mochte man dem Gegner die Flagge am
liebsten gleich selbst in die Hand geben.«

Battleground 3

Die Lehren aus den ersten drei Battle-
grounds schlugen sich im jiingsten
Schlachtfeld, dem Arathi-Becken, nieder. Je
15 Allianz- und Horde-Spieler kimpfen um
flinf Stellungen und Rohstoffe. Dabei sollte
die Karte so zuganglich, iibersichtlich und
verstdndlich wie nur méglich sein: »Wenn
ihr von der Miihle oder der Schmiede
sprecht, weif$ das ganze Team sofort Be-
scheid, erlautert Jeff Kaplan. »Bei Stone-
hearth und Iceblood ist das nicht immer so
klar.« Das Arathi-Becken war dazu der ers-
te Battleground, in dem auch die Verlierer
Ehre und Reputation erhielten - was in-
zwischen in Form des Token-Systems auf
alle drei Schlachtfelder ausgedehnt wurde.
Auflerdem sorgten die fiinf Stellungen da-
fiir, dass die 15 Spieler eines Teams nicht
auf eine einzige Strategie setzen diirfen,
sondern sich immer wieder neu auf die
verdnderte Situation einstellen miissen.
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»

Tarrens Muhle: PvP-Kampfe finden auch auBerhalb der Battlegrounds statt — allerdings ohne Garantie, auch Gegner zu finden.

Wie geht’s weiter?

Noch heute gibt es auf vielen Servern we-
sentlich mehr Allianz- als Horde-Spieler.
Resultat: Bis alle Platze beider Gruppen ge-
fiillt sind, gehen schon mal mehrere Stun-
den ins Land. »Um das zu verbessern, gibt
es im nachsten Patch die Moglichkeit, sich
in mehrere Warteschlangen gleichzeitig
einzureihenc, kiindigt Tom Chilton an.
»Wir untersuchen aufierdem gerade, ob
wir serveriibergreifende Schlachtfelder
hinbekommen kénnen.« Auch das Erfah-
rungs-Ungleichgewicht zwischen Battle-
ground-Veteranen und Neulingen soll mit
besseren Gruppierungsmoglichkeiten eli-
miniert werden. »Unser Ziel ist, dass ihr
euch einen Battleground aussucht, weil er
Spafd macht —nicht, weil es dort die meis-
ten Ehrenpunkte gibt«, beschreibt Tom
Chilton die StoBrichtung der Entwickler.
Und was auch alle Nicht-PvP-Spieler freu-
en wird: »Wir arbeiten derzeit an Battle-
ground-Schliisselereignissen, die neue In-
halte in der Auenwelt freischalten.« 478

Beim Design des Arathi-Beckens vermieden die Blizzard-Designer
die Fehler, die bei den ersten zwei Schlachtfeldern auftraten.
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