Kampf den Titanen

TITAN QUEST

mANGESCHAUT ACTION-ROLLENSPIEL

Diablo meets Antike: Titan Quest rollt das Action-
Rollenspiel-Genre mit neuen Ideen, toller Grafik
und einem ausgeklugelten Charaktersystem auf.

K lone von Diablo gibt es
wie Sand am Meer.
Doch ist auch nur ein einziger
davon ein weltweiter Hit? Ei-
ner, den die Leute noch heute
begeistert spielen?« Brian Sulli-
van heif$t der Mann, der diese
Fragen stellt. Und er weif3, was
ein weltweiter Hit ist: Sullivan
war bei den Ensemble Studios
Co-Designer von Age of Empires.
Seit Ende 2000 schart er fiir sein
neues Studio Iron Lore Enter-
tainment in der Ndhe von Bos-
ton alte Kollegen und Designer
von Ostkiisten-GréfRen wie Loo-
king Glass, Papyrus und Turbi-
ne Entertainment um sich. Sei-
ne Mission: der Welt zu zeigen,
dass es neben oder auch tiber
Diablo 2 Platz gibt fiir ein weite-
res, geniales Action-Rollenspiel.
Dessen Name: Titan Quest.

Ab ins Altertum

Titan Quest entfiihrt Sie ins
alte Europa: Sie ziehen als
Held oder Heldin durch das
antike Griechenland und
Agypten. Dort begegnet
Ihnen die ganze Palette
mythologischer Sagen-
gestalten. Was Sie

dort tun? Sie

kampfen gegen gottgleiche Ti-
tanen, die sich aus ihrem ewi-
gen Gefangnis befreit haben.
Klingt einfach, ist aber enorm
abwechslungsreich. Ein wohl-
tuend anderer Schauplatz, ab-
seits der genretiblichen Kli-
schees. »Mal ehrlich«, restimiert
Brian Sullivan, »so ziemlich je-
des Rollenspiel der letzten 20
Jahre spielt in einem Fantasy-
Szenario. Ist das noch ein fri-
sches Spielerlebnis? Unserer
Meinung nach ist die Antike
mit ihren Monstern und Legen-
den eine ganz hervorragende
Umgebung fiir ein Rollenspiel.«
Eine lebendige dazu: In der
Stadt, durch die unser Held spa-
ziert, wimmelt es nur so vor
Betriebsamkeit. Jongleure und
Geschichtenerzahler sammeln
Menschentrauben um sich, Kin-
der flitzen durch die Strafien,
Héandler feilschen um die be-
sten Preise — alles fein animiert
und mit warmen Licht- und
Schatteneffekten versehen. So
wundert es nicht, dass es, wie in
Biowares Baldur’s Gate-Serie, in
Titan Quest keine Zwischense-
quenzen gibt. »Wir wollen die
Spieler nicht aus ihrer Umge-
bung reifenc, betont Brian Sul-

Unser heraufbeschworenes Feuer-Elementarwesen hilft uns im Kampf ge-
gen streunende wilde Tiere. Das Interface ist noch nicht final.

Mit ihrem Kampfschweln macht sich unsere Heldln zum Angrlff bereit.

livan. »Wir belohnen sie ftir ihre
Erfolge lieber mit tollen neuen
Umgebungen wie einer grofien
Stadt, in der es jede Menge zu
sehen und zu tun gibt.«

Stadt, Land, Fluss

»Stadte sind fiir unsere Grafiker
und Animateure ein Klacks.
Deutlich schwieriger ist es, eine
ebenso schone und glaubwriir-
dige Aufienwelt hinter den

In einem Tempel werden wir von zwei Medusen Gberrumpelt.

Stadttoren zu erschaffen. Gra-
ser, Busche und Felder sollen
sich schlieflich nicht alle paar
Meter wiederholen. Aufierdem
ist die echte Welt standig in
Bewegung: Wasser, Biische, Tie-
1e — unser Ziel ist, diese Leben-
digkeit auch im Spiel hinzube-
kommenc, formuliert Brian Sul-
livan den Anspruch an die
Spielwelt von Titan Quest. Um
diese Worte zu unterstreichen,
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Umzingelt! Sechs Mumien und ein Krokodil-Mann trachten uns nach dem Leben. Die Schatten der Figuren sind in der Pre-Alpha-Version noch nicht optimiert.

schickt er uns durch goldgelbe
Kornfelder, in denen die Halme
unter der Last dick gefiillter Ah-
ren dchzen und sich sanft im
Wind wiegen. Da, wo wir hin-
treten, schwingen die einzelnen
Halme leicht zur Seite und wie-
der zurtick. Wir haben Lust zu
experimentieren: Wie interak-
tiv ist diese Umgebung? Sulli-
van grinst und spricht einen
Kraftfeld-Zauberspruch. Eine
gleifende Welle driickt die
Kornreihen kreisformig nieder,
ganz wie Ringe, die von einem
ins Wasser plumpsenden Stein
ausgehen. Wir sind beeindruckt.

Doch die Idylle wahrt nicht
lange: Feindliche Schergen stel-
len sich uns in den Weg. Kein
Problem fiir unseren magi-
schen Krieger (mehr zu den
Charakterklassen lesen Sie im
Extrakasten). Zunéchst setzen
wir den Gegnern aus der Dis-
tanz mit Pfeil und Bogen zu.
Dank Ragdoll-Physik segeln ei-
nige dramatisch durch die Luft

und gehen zu Boden. Doch
dann bebt die Erde, das Trupp-
chen war nur die Vorhut fiir ei-
nen eindugigen Riesen Marke
Polyphem, besser bekannt un-
ter dem Namen Zyklop. Selten
sind wir in einem Spiel solch ei-
nem riesigen Gegner gegen-
ubergestanden. So haben wir
keine Chance. Wir probieren
den Kolossus-Zauberspruch —
und wachsen prompt ebenfalls
auf eine beachtliche Grofe an.
Jetzt nutzen wir unsere Uberle-
gene Gewandtheit und Kampf-
zauber und geben dem Zyklo-
pen gewaltig was aufs Auge.
Musikalisch erklingen wah-
renddessen immer wieder Leit-
motive des Spielthemas, Thres
Helden und sogar einiger Mon-
ster, ganz im Stil einer Wagner-
Oper. Eine Herausforderung des
Soundteams war dabei, die Mu-
sik so authentisch wie moglich
zu gestalten —ohne Aufnahmen
aus der Antike nicht ganz ein-
fach. Die Losung: Instrumente,

die es schon im alten Griechen-
land und Agypten gab, spielen
mal sparsam und mal orches-
tral gesetzte Melodien.

Wiedersehen
macht Freude

Die 3D-Spielwelt von Titan
Quest wirkt sehr organisch.
Statt lieblos aneinander gepuz-
zelter Kacheln schwingen sich
Hugelketten empor, graben
sich Flusse tief in die Umge-
bung und flieRen Uberginge
unterschiedlicher Bodentextu-
ren wie Kies, Gras, Stein oder
Holz ineinander. Das Geheim-
nis heif3t hier Texture Blending,
das Materialien mit ihren je-
weiligen Eigenschaften in meh-
reren Ebenen {bereinander
legt. Gras auf einem Trampel-
pfad und auf einem Felsen
sieht so deutlich unter-
schiedlich aus. Und na-
tiirlich gibt es auch

Tag- und Nacht-

wechsel, wie wir —

inzwischen in Agypten ange-
kommen - in der Dammerung 4
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In Bewegung sehen die Kornfelder in G

Y

Zentauren und Satyre nehmen uns in d

an einem Dungeon-Eingang
feststellen. Spater sollen auch
noch Wettereffekte dazu kom-
men. Im Innern der Tempelan-
| lagenlésst jedenfalls schon
ein Windzug die Flammen
der Licht spendenden Fa-
ckeln wild umhertanzen.
Auch unser Schatten be-
wegt sich perspektivisch
korrekt, und die hohlen
Brustkorbe der zahlreich
umherklappernden Skelette
sorgen gar fiir bizarre Gitter-
 muster auf dem staubigen
| Steinboden. »Viele der Details
! werdet ihr beim ersten Durch-
. spielen gar nicht bemerken,
o | stapelt Brian Sullivan tief. Beim
" ersten Durchspielen? Richtig,
. Sie durfen sich Titan Quest
: mehrmals vornehmen.
»Einmal durch«
. dauertetwa

.
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er Abenddammerung in die Zange.

30 Stunden. Steigt der Level Th-
res Charakters nach wiederhol-
tem Durchspielen in schwin-
delnde Hohen, sollen Thnen vol-
lig neue Monster begegnen —
und nattrlich wird es auch
machtigere Gegenstande als in
niedrigeren Leveln zu entde-
cken geben. Wahrend des drit-
ten Durchgangs erreichen Sie
den maximalen Charakterlevel
60, jetzt wird es wirklich kna-
ckig. »Wir balancieren derzeit
noch, wie viel Zeit zwischen
zwei Leveln vergeht«, sagt Sulli-
van. »Auch, wenn ihr Titan
Quest nur eine Stunde spielt,
sollt ihr in der Zeit schon etwas
erreichen konnen.«

Starker Held,
starke Monster

Balance ist das A und O eines
Rollenspiels. Wird der Held
durch erfolgreich absolvierte
Nebenquests schnell méchtig
stark, bietet die Hauptgeschich-
te ihm schlimmstenfalls

Lead Concept Artist Rich Sullivan — nicht ver-
wandt mit Brian — war einst Art Director bei
Looking Glass und dort fur Terra Nova und
Flight Unlimited verantwortlich. Auf seinen
Zeichnungen basieren rund 80 Prozent aller
Monster, Gegenstande und Gebdude in Titan
Quest. »Bevor ich mit meiner Arbeit beginne,
setze ich mich mit den Designern zusammen,
und wir legen die Eigenschaften etwa eines
Monsters fest«, berichtet Sullivan. Dazu ge-
héren GroRe, Aussehen, Fahigkeiten und Be-
wegungsablaufe. AnschlieRend gehen die
Skizzen an die Charakterdesigner und Anima-
teure, die daraus dann am PC die Spielfigur
konstruieren. Das ist oft mit vielen Diskussio-
nen verbunden, denn: »Alle Grafiker sind
Kiinstler mit sehr ausgeprégten Meinungen,
zwinkert Rich Sullivan.

Sind die Grafiker auf Erkundungsreise nach
Griechenland und Agypten gegangen, um vor
Ort Geb&udeformen und Farbkombinationen zu
studieren? »Wir haben auf Knien darum gebe-
ten, lacht Sullivan, »doch leider ist daraus
nichts geworden. So gingen wir mit jeder
Menge Bildb&nde bewaffnet ans Design und
entwarfen sowohl traditionelle Sagengestalten
wie die vielkopfige Hydra als auch unsere eige-
nen Geschopfe wie den Scorpos.« Eine Design-
Herausforderung ist Iron Lores Entscheidung,
dass Waffen und Riistungen Ihrer Gegner, die
Sie ihnen nach dem Ableben stibitzen, zu Leb-
zeiten an deren Korpern sichtbar sind. »Bei
manchen Kreaturen passt das nun wirklich
nicht«, beschwert sich Rich Sullivan und fiigt
hinzu: »Da ziehen wir uns mit einem Trick aus
der Affére: Statt sie am Kdrper zu tragen, be-
wahrt ein Gegner eine Riistung dann zum
Beispiel in einer Schatztruhe auf.«

Rich Sullivan entwirft seine Konzeptent-
wirfe klassisch auf einem Zeichenbrett.

Anhand dieser Skizze eines Skorpos, ei-
nem Mix aus Mensch und Skorpion ...

... bauen die Designer und Animateure
dann das Spielmodell des Scorpos.

»Wir umgehen dieses Problem
mit so genannten Monster Pro-

niedrigen Level, begegnet euch
nur ein eher schwaches Mon-

xies«, erklart Brian. »Das Spiel
priift, welche Fahigkeiten ihr
besitzt, und hetzt euch dann die
Gegner auf den Hals, deren Le-
vel, Art und Anzahl genau auf
euch abgestimmt sind. Besitzt
ihr beispielsweise einen recht

Sehen & siegen: Die Rustung, die der Untote rechts im Bild tragt, gehért bald schon uns.

| o]

ster. Seid ihr mit einer vierkopfi-
gen, hochgezlichteten Party
unterwegs, miisst ihr dagegen
mehrere starke Monster be-
kampfen.« Mit einer vierkopfi-
gen Party? »Korrekt. Thr konnt
zwar keine Soldner anheuern, m
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doch dafiir gibt es Tiere, die
euch im Kampf zur Seite ste-
hen.« Alternativ erleben Sie die
Geschichte per Netzwerk oder
Internet mit bis zu fiinf Freun-
den im Koop-Modus. Spezielle
Server ala Battlenet sind jedoch
nicht geplant. »Die Arbeit, sol-
che Server einzurichten, heben
wir uns flr den zweiten Teil
auf, grinst Brian Sullivan.

Viel Action,
wenig Handel

Rollenspielveteranen horen ei-
ne Aussage wie »in Titan Quest
gibt es tiber 1.000 Ausriistungs-
gegensténde und Waffen«
4. mitleichter Sorge. Sie
|/l denken an ewiges
) Hin- und Herge-
renne, um auf-
geklaubte Schat-
ze beim Handler
in der Stadt in
klingende Miinze
zu verwandeln.
»Nicht bei uns,
beruhigt Brian
Sullivan. Die
Iron-Lore-Crew
analysierte da-
rum sogar mit
der Stoppuhr ver-
schiedene Spielan-

se griechische Hafenstadt ist Ausgangspunkt fiir zahlreiche Haupt- und Nebenquests.

teile von Titeln wie Diablo 2 und
Neverwinter Nights. »In manchen
Spielen verbringt man 30 bis 40
Prozent seiner Zeit damit, zu-
rick zum Handler zu laufen
und Gegenstinde zu kaufen
und zu verkaufen. Aber macht
das wirklich Spaf3? Bei uns trefft
ihr auch unterwegs auf fahren-
de Handler —und wir haben das
Inventar eures Helden sicher-
heitshalber etwas grofier ge-
macht.« Wem das Spiel dadurch
zu leicht vorkommt: Aufriistba-
re Waffen, Riistungssets und le-
gendare, seltene Gegenstiande
sollten auch Hardcore-Fans bei
Laune halten. Bietet Titan Quest
eine lineare oder eher offene
Spielwelt? »Ein bisschen von
beidem«, antwortet Brian Sulli-
van. »Die Hauptquests treiben
die epische Geschichte um die
kriegerischen Titanen voran,
doch in vielen Stédten gibt es je-
de Menge Nebenaufgaben. Da
konnt ihr nach Herzenslust auf
die Jagd nach Gegenstidnden
gehen. Wir zielen mit Titan
Quest sowohl auf Gelegenheits-
als auch Hardcore-Spieler. Fiir
die erste Gruppe machen wir
das Spiel so zugénglich wie nur
moglich, fir die zweite gehen
wir mit Subquests, Sets und le-
gendaren Gegenstanden in die
Tiefe.« Eines ist sicher: Gelingt
es den Designern um Brian Sul-
livan, ihre ambitionierten Ideen
umzusetzen, hat Diablo 2 end-
lich einen wiirdigen Nachfol-
ger. Und die Morgendamme-
rung wieder einen Grund, uns
amPCzuiiberraschen. AN
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Szenenwechsel: Die Sonne brennt auf unsere Heldin in einer agyptischen Metropole herab.

EINE FRAGE DES CHARAKTERS

Flr ein Rollenspiel ungewdhnlich: Ihr Held entwickelt seine Klasse, also
den »Beruf« wie Krieger oder Magier erst wahrend des Spiels. Hierzu
verteilen Sie Erfahrungspunkte auf Féhigkeitsbereiche, um so weitere
Unterkategorien frei zuschalten. Die acht derzeitigen Bereiche Warfare
(Kriegshandwerk), Earth (Erde), Defence (Verteidigung), Steam (Dampf),
Stealth (Heimlichkeit), Hunting (Jagd), Spirit (Geist) und Nature (Natur)
entsprechen den Rollenspiel-Klassikern Kriegs-, Magie-, Jagd- und In-
genieurskunst. »Jede Fahigkeit besitzt zahlreiche weitere Entwicklungs-
maglichkeiten mit verschiedenen Aktionen, erkléart uns Arthur Bruno,
bei Iron Lore fur die Entwicklung des Charaktersystems zustandig. Eine
solche Unterkategorie der Fahigkeit Earth wéren zum Beispiel die Feuer-
zauber. »Volcanic Orb« etwa schleudert einen Feuerball auf den Gegner.
Rusten Sie ihn weiter auf, wird er zum »Immolation«-Zauber: Er brennt
l&nger und richtet mehr Schaden an. In der nachsten Stufe heif3t er
»Fragmentation« und bringt Feinde zur Explosion.

Statt einzelne Kategorien hochzurtisten, diirfen Sie Ihre Erfahrungspunkte
auch in zwei Hauptfahigkeiten packen. Dadurch werden in den Unterkate-
gorien Aktionen und Zauber frei geschaltet. Neben aktiven gibt es passive
Aktionen, etwa erhohten Schaden oder die Chance auf die verheerende
Spin-Attacke, die mehrere Gegner umhaut. Klassische Charakterwerte wie
Starke, Intelligenz und Ausdauer &ndern sich in Abhangigkeit von Fahigkei-
ten und Ausriis-
tung. Aktionen
und Zauber dur-
fen Sie auf die
Maustasten und
die Mendleiste
legen — World
of WarCraft lasst
griiRen. Was zu-
dem an WoW er-
innert: In den
hoheren Levels
koénnen Sie Er-
fahrungspunkte
auch auf ausge-
wahlte Bereiche
neu verteilen.

B L
Ein magischer Krieger? Nichts leichter als das — Titan
Quests flexiblem Charaktersystem sei Dank.

cenre: Action-Rollenspiel
Termin: Iron Lore / THQ Status:

Entwickler: 2. Quartal 2006

Zu 65% fertig

Roland Austinat: »Wer braucht Diablo 3, wenn es Titan Quest gibt? Endlich mal
wieder ein Rollenspiel, das auf die Ego-Perspektive pfeift und stattdessen auf
liebevolle Isometrie-Ansichten setzt — und das komplett in wunderschéner 3D-
Grafik. Und nach mehrmaligem Durchspielen kénnen Sie mit dem integrierten
Editor leicht eigene Szenarien bauen. Behalten Sie diesen Titel im Auge!«




