Preview

Blizzard erfindet das Echtzeit-Genre neu

WarC'raft

Stillstand bedeutet Riickschritt. Das hat Blizzard

offenbar verstanden und prasentiert im dritten Teil

seiner Erfolgsserie eine ganze Reihe ziindender Ideen.

ondon, Olympia Hall, am

Sonntag, den 5. Septem-
ber gegen 13.00 Uhr: Weit
tiber 100 Spiele-Journalisten
dringen sich in der engen
Henley-Suite oberhalb der
ECTS-Messehalle. Anlaf ist
die Bekanntgabe des nich-
sten Blizzard-Titels. Nach ein
paar Minuten gespannten
Wartens tritt schlieflich Bliz-
zard-Frontmann Bill Roper
ans Mikrofon und verkiindet

fiir Ende 2000 WarCraft 3.
In der Suite bleibt es zu-
nichst ziemlich ruhig; fir
Insider ist die Nachricht kei-
ne groke Uberraschung. Ein
Raunen geht erst kurz darauf
durch die Menge, als Produ-
cer Rob Prado erste Fakten
verkiindet: Der dritte War-
Craft-Streich soll sich von den
Vorgingern deutlich entfer-
nen und einen hohen Anteil
an Rollenspiel-Elementen ent-

halten. Als der Projektor end-
lich den ersten Screenshot an
die Wand wirft, kommt ein
zweites Mal Unruhe auf. Orcs
und Menschen fechten ihre
Scharmiitzel kiinftig in fein-
ster 3D-Grafik aus.

Mehr kdmpfen,
weniger bauen

Ein paar Stunden spiter fithrt
Rob Prado ausgewihlten Jour-
nalisten, darunter natiirlich

auch ein GameStar-Redak-
teur, einen spielbaren WC3-
Level personlich vor. Die Gra-
fik-Engine macht mitsamt
ihren Geb4duden und Einhei-
ten bereits einen erstaunlich
fortgeschrittenen Eindruck.
Doch der Schein triigt: Viele
Features sind bislang noch
nicht tiber das Konzeptstadi-
um hinausgekommen, rund
25 Mann arbeiten zur Zeitan
deren Umsetzung.

Orkiiberfall auf eine Menschensiedlung mit schwerbewaffneten Wolfsreitern. Bei Kommentaren lhrer Helden erscheinen links unten Portraits.
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Producer Rob Prado erldutert auf der ECTS erste WarCraft-3-Facts.

Um die neuartige Spielidee
hinter WarCraft 3 zu veran-
schaulichen, erfand Blizzard
das Kiirzel RPS, was fiir »Ro-
le-Playing Strategy« stehen
soll. Das bisherige Konzept
vom extensiven Basisbau und
frither oder spiter aufbran-

denden Schlachten wurde ad

acta gelegt. »Die bisherigen
WarCrafts bestanden zu 70
Prozent aus Basismanage-
ment und nur etwa zu 30
Prozent aus taktischen Kiamp-
fen. Beim dritten Teil wollen
wir die Scharmiitzel mehr in
den Vordergrund riicken;
ich denke, das ist den mei-
sten Spielern lieber«, erlidu-
tert Prado die Entscheidung.
Das bedeutet im Klartext, daf3
Sie zwar nach wie vor eine
Siedlung Ihr eigen nennen,
diese aber schon von Anfang
an komplett aufgebaut ist.
Das Errichten und Nieder-
reiflen von Gebiuden fillt

ebenso weg wie das Aus-
schicken von Arbeitern, um
Gold zu sammeln und Biu-
me zu fillen. Lediglich be-
stimmte Bauten wie Wachttir-
me, Briicken, Minen oder
Bauernhofe diirfen Sie an aus-
gewiesenen Stellen errichten.

Stadtrundgang

Nach wie vor ist Thre Stadt
dazu da, neue Einheiten zu
rekrutieren, Upgrades in
Auftrag zu geben oder Zau-
berspriiche zu erforschen.
Daneben gibt es aber auf
den Karten — und hier
kommen die Rollenspiel-Ele-
mente hinzu — auch neutrale
Stadte. Dort kann man Waf-
fen und Ausriistung kaufen,
fertige Upgrades erstehen
oder Spezialtruppen anwer-
ben. Diese Ansiedlungen las-
sen sich nicht erobern, son-
dern lediglich unter Kontrol-
le bringen. Falls Gebdude wih-
rend einer Auseinanderset-
zung mit dem Gegner zerstort
werden, bauen die Bewohner
sie nach und nach wieder auf.
Auflerdem existieren noch
einzelne, ebenfalls neutrale
Sondereinrichtungen. Hier
kann es sich um heftig um-
kampfte Magie-Brunnen zur
Mana-Auffrischung oder auch
um weniger schéne Monster-
camps handeln.

Helden leben langer

Am stirksten schimmert der
Rollenspiel-Einschlag beim

neuartigen Helden-Konzept
durch. Bis zu sechs Heroen
stehen unter Threm Befehl,
die Sie nicht nur im Haupt-
quartier rekrutieren kénnen.
Helden lassen sich auch in
neutralen Forts oder Dérfern
anwerben oder sind die Be-
lohnung fiir eine bestandene
Aufgabe. Sie dhneln stark ei-
nem Partymitglied in einem
klassischen Rollenspiel: Mit
der Zeit sammeln sie Erfah-
rung, steigen dadurch im Le-
vel, verbessern ihre spezifi-
schen Eigenschaften. Jeder
Kampfer hat sein eigenes Re-
pertoire an Zauberspriichen,
sowie ein kleines Inventar fiir
besondere Gegenstinde. Das
wichtigste aber ist, daf3 die
Helden ihrerseits Soldaten
kommandieren kénnen. Oh-
ne zugeordneten Helden
sind diese ansonsten zur
Untitigkeit verdammt und

somit fast nutzlos. Wie grof3

Der Komet entpuppt sich als ein riesenhafter Vertreter der Ddmonen-Rasse. Nimmt man
diese Szene als Anhaltspunkt, werden die D&monen vor allem auf Kdrpermasse setzen.
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der Trupp sein kann, hingt
von der Fiithrungsstirke ab,
maximal folgen einem An-
fithrer zwolf Soldaten.

Bei der Vorfithrung wurde
deutlich, dafd in WarCraft 3
nicht mehr so schnell gestor-
ben wird. Besonders die An-
fithrer kénnen einiges weg-
stecken, bevor sie ins Gras
beiflen. Kommt ein Held
dennoch um, erwacht er kur-
ze Zeit spater im Hauptquar-
tier zu neuem Leben. Seine
Gefolgschaft verharrt solang
an der Todesstelle, bis er sie
wiederfindet.

Reisebericht

In der Praxis lauft ein Level
von WarCraft 3 in etwa so ab:
Sie beginnen mit Threr Basis-
Siedlung und einem einsa-
men Helden, den Sie mit
Waffen und einem kleinen
Kriegertrupp ausstatten. So
geriistet, geht es in die grofe,

Aktuell

Eine Szene aus dem aufwendig gerenderten Trailer: Mensch und Ork verharren mitten im
Kampf, um die Ankunft eines ratselhaften Kometen auf der Erde zu bestaunen.
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Die WarCraft-Ahnengalerie

Die WarCraft-Reihe ist nicht nur eine der beriihmtesten und besten
Echtzeitstrategie-Serien, sondern neben Dune 2/C&C auch die lteste.

LUHMEER: 2000 me &

L2 WarCraft

WarCraft iibernahm das Spielprinzip
von Dune 2, siedelte es aber in einem
originellen Fantasy-Szenario an, wo
sich Orks und Menschen im Kampf
um Azeroth die Képfe einschlugen.
Fir Furore sorgte der Netzwerk-
modus, den WarCraft als erstes ernst-
zunehmendes Echtzeit-Strategiespiel
moderner Prigung hatte.

{EEH WarCraft 2

Der kurz nach Command&Conquer
veréffentlichte zweite Teil entpuppte
sich als bis ins Detail gelungene
Fortsetzung. Obwohl prinzipielle
Neuigkeiten eher Mangelware waren
— zum Beispiel ein nachwachsender
Schlachtennebel oder Luft- und Was-
ser-Einheiten — verkaufte es sich im
damaligen Echtzeit-Boom blendend.

{EE] WarCraft 2

Zu den wenigen, aber wichtigen
Neuerungen der sehr gelungenen
Zusatz-CD Beyond the Dark Portal
gehorten die Helden, die es unbe-
schadet durch manche Missionen
zu bugsieren galt. Zum fairen Preis
gab es nochmal den gleichen Um-
fang wie beim Hauptprogramm, le-
diglich der extrem hohe Schwierig-
keitsgrad verschreckte viele Spieler.

1 L1 StarCraft

Als naher WarCraft-Verwandter ent-
puppte sich Blizzards Weltraum-
Strategiespiel. Der Clou sind die drei
Rassen, die sich véllig verschieden
spielen. Dadurch gehért es im Netz-
werk und Internet immer noch zu
den beliebtesten Programmen. Diese
und einige andere Ideen wird man
wohl in WarCraft 3 wiederfinden.

WC2 Battlenet-Ed.: heiBe Online-Kampfe.
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LEEE] WC2: Battlenet-Edition

Demnichst steht eine Battlenet-
taugliche Version von WarCraft 2 im
Laden. Sie enthidlt neben dem
Hauptprogramm auch die Missions-
CD und erfihrt umfassenden spiele-
rischen Feinschliff wie auf Tasten leg-
bare Gruppen, erhéhtes Einheiten-
limit oder gemeinsame Sichtlinien.

weite Level-Welt. Die ent-
decken Sie quasi aus der Sicht
Thres Anfiihrers. Der altbe-
kannte Schlachtnebel ist nun
mit den Sichtradien der Hel-
den fest verkoppelt. Die Ka-
meraperspektive ist dabei re-
lativ niedrig, wodurch zumin-
dest beim ECTS-Demo-Level
gut das Gefiihl riiberkam, das
Geschehen aus der Sicht der
Hauptfigur zu erleben. Nach
einiger Zeit trifft die Gruppe
auf eine weitere Neuheit des
WarCraft-Universums: frei
herumlaufendes Ungetier wie
beispielsweise Spinnen oder
Skelette, die keiner Partei an-
gehoren. Siegreich gefiihrte
Kampfe verbessern nicht nur
den Erfahrungsschatz und
die Fertigkeiten der Helden,
sondern fiillen auch den
Sparstrumpf. Das alte

Ressourcensystem inklu-
sive Holz und Ol wurde

2

gekappt, als einzige Wih-
rung bleibt das Gold
tibrig. Damit wird von der
Streitaxt bis zum Super-
helden alles bezahlt.

Ist Thr Heer zu einer
schlagkriftigen Truppe an-
gewachsen und kommen
keine Subquests in die Quere,
wird es Zeit, den Feind aus-
Am
Kampfsystem inklusive Ka-

findig zu machen.

merafithrung wird noch hef-
tigst gefeilt. Die Massen-
schlachten aus WarCraft 2
sind jedenfalls passé, jeder
einzelnen Einheit kommt
mehr Bedeutung zu. Da pro
Soldat kiinftig verschiedene
Waffenarten einsetzbar sind,
gewinnen einzelne Schlach-
ten deutlich an taktischer Tie-
fe. Geradezu trivial ist dage-
gen das Missionsziel: Wer das
Hauptquartier des Gegners
zerstort, hat gewonnen.

Rassen-Sixpack

Es steht bereits fest, dafl Sie
Thr Vélkchen nicht mehr aus
nur zwei, sondern gleich aus
sechs Rassen wihlen diirfen.
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Neben den Menschen und
Orks sind als weitere Gruppie-
rung bislang nur die méchti-
gen Dimonen bekannt. Die
Identitit der restlichen drei
Kriegsparteien will Blizzard
hippchenweise tiber die nich-
sten Monate verkiinden. Ein
Kritikpunkt am Vorginger soll
dabei wegfallen: Bisher tum-
melten sich unter der grund-
verschiedenen Optik-Haube
der beiden Rassen grofstenteils
dieselben Einheiten mit fast
identischen Werten. Teil 3
tbernimmt das StarCraft-
System, will aber noch einen
Schritt weitergehen. Die ein-
zelnen Parteien sollen nicht
nur vollig eigenstindige Trup-
pentypen aufweisen, sondern
auch vollig unterschied-

lich zu spielen sein.
Es diirfte wohl

darauf hinaus-
laufen, daf eine
Rasse beispiels-

weise besonders ihre durch-
schlagskriftige Infanterie ein-
setzt, wihrend eine andere
mehr Wert auf See- und Luft-
streitkrifte legt und eine dritte
besonders stark in Magie ist.

Wiederbelebung

WarCraft Adventures ist nicht
vergebens gestorben: In War-
Craft 3 finden sich Story-Teile
und einige Helden aus dem
eingestellten Projekt wieder.
Thrall beipielsweise, die Ad-
venture-Hauptfigur und da-
mals noch Nachwuchs-Ork, ist
mittlerweile zum Anfiihrer
der wiedervereinigten Horde
aufgestiegen. Auch Figuren
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Der Kreis um die mittlere Einheit markiert einen Helden. Hier ist gut zu erkennen, daR die beiden Wolfsreiter unterschiedliche Waffen tragen:
Wahrend der rechte ein mannshohes Schwert mit sich fiihrt, reitet sein Kollege in der Bildmitte mit Schild und Holzkntippel in die Schlacht.

und Einheiten aus WarCraft 2
treffen Sie im neuesten Teil
wieder. Die Handlung wird
nach Art von StarCraft voran-
getrieben: Jede der sechs Ras-
sen hat jhren eigenen, in die
Gesamtgeschichte eingebette-
ten Handlungsstrang. Sie ab-
solvieren nacheinander die
einzelnen, linear ablaufenden
Kampagnen.

Der Internet-Krieg

Mit einem héchst umfangrei-
chen Editor und vielfiltigen
Multiplayer-Varianten will
Blizzard auch in Zukunft
zwei alte Firmenstirken aus-
spielen. Allerdings steht die
Netzwerk- und Internet-Pro-
grammierung noch ganz am
Anfang. Geplant ist neben
mehr Teilnehmern und ei-
nem Fiillhorn an Einstellop-
tionen eine stirkere Fokus-
sierung auf Teamplay-Modi.

Auch das mittlerweile fast le-
gendire Battlenet soll mehr
denn je eine Rolle spielen.

Unmengen an von Fans
gestalteten Maps und Szena-
rios sprechen eine eindeutige
Sprache — mit den in War-
Craft 2 und StarCraft inte-
grierten Editoren spielt Bliz-
zard im Echtzeit-Bereich die
erste Geige. Entsprechend
ambitioniert sind die Pline
fiir das aktuelle Projekt: Der
WC3-Editor soll in seinen
Maglichkeiten inklusive Ein-
bindung eigener Texturen
und einer michtigen Skript-
Engine an 3D-Klassiker wie
Worldcraft oder den Unreal-
Ed heranreichen.

Feine 3D-Premiere

Dafl Blizzard erstmals ein
3D-Spiel entwickelt, merkt
man WarCraft 3 nicht an -
im positiven Sinne. Texturen

und die knallige Farbgebung
sehen auf Anhieb gut aus.
Die Animationen sind bis
hin zu den trippelnden Zwer-
genkriegern mehr als gelun-
gen. »Zuerst dachten wir an
die Lizenzierung einer Fremd-
Engine. Aber keine konnte all
das, was wir gerne gehabt
hitten. Deshalb haben wir sie
doch selber gemacht — wir
muften noch nicht mal neue
Leute holen, erzihlt Rob
Pardo stolz. Kritische Anmer-
kungen, daR die Grafik bis
zum Release schon wieder

veraltet sein konne, weifl Rob
zu kontern: » Selbstverstind-
lich arbeiten wir permanent
weiter an der Engine. Die
steht garantiert auch noch bei
Veréffentlichung an der Gen-
re-Spitze.« Geplant sind un-
ter anderem Skeletal Anima-
tions und die Unterstiitzung
von Transform&Lighting. Ob
damit die bestehende Engine
nur schneller gemacht wird
oder noch ein separater
High-Polygon-Modus ins
Programm kommt, steht
derzeit noch nicht fest.

WarCraft 3

Genre: Echtzeit-Strategie Hersteller:

Blizzard

Termin: 4. Quartal 2000 Ersteindruck: Ausgezeichnet

Michael Galuschka: »Falls Blizzard das Konzept durch-
zieht, bringt WarCraft 3 mehr als nur frischen Wind ins
Genre — er kdnnte zum Wirbelsturm anwachsen, der die
Echtzeit-Strategie revolutioniert. Bislang macht es

jedenfalls einen tiberaus vielversprechenden Eindruck.«
_______________________________________________________________________|
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