22

TITELSTORY

Phanomen Warcraft

DER FANTASY-GIGANT

Menschen und Orcs, Helden und Serverschlangen, epische Dramen und charmanter Humor:

Fiir Computerspieler ist Azeroth langst die bedeutendste Fantasy-Welt, die bald sogar ins Kino kommt.
Ihre Geschichte beginnt in den friihen Neunzigern, als ein Hauflein kalifornischer Chaoten

auf den Echtzeitstrategie-Geschmack kommt. von Heinricn Lenharat

© Es beginnt im Chaos. Fiir eine Fantasy-Welt, die unlangst auf-
- wandig verfilmt wurde und deren Spieleumsétze langst in
unstelligen Dollarsummen gemessen werden, sind die Ur-
spriinge von Warcraft erstaunlich ungeordnet. Im Laufe von
0 Jahren wirken Hunderte von Kreativen am Ausbau von
, denken sich komplexe Charaktere und Geschichten
orgen dafiir, dass Warcraft zu einem Fantasy-Giganten
»Was als relativ simpler Spielschauplatz begann, wur-
enstandigen, dynamischen Welt, die tagtdglich von
lern besucht wird«, schreibt Blizzards Chris Metzen
s Warcraft-Hintergrundbuchs »Chronical«. Doch an-
ch das nun wirklich niemand vorstellen. Als sich Bill
jahr 1994 in eine zum Tonstudio umfunktionierte Ab-
rzwangt, um mit den Sprachaufnahmen fiir eine Messe-
sion zu beginnen, ist dieses Szenario noch nicht sonder-
// h ausgefeilt. Zur Einstimmung zeigt Aufnahmeleiter
Glenn Stafford ein vorgerendertes Intro: Die Betrachter-
— kamera rauscht durch den Wald und nahert sich einer
, Burg, deren Detailgrad besseres Minecraft-Niveau hat,
nach 1994er-MaBstdben aber ziemlich beeindruckend
aussieht. Stafford meint: »Und hier redest du dariiber, dass es Orcs
d Menschen gibt, die sich bekdmpfen.« Roper fragt nach dem
Drehbuch mit seinem Sprechertext. Drehbuch? Welches Drehbuch?
»Also begann ich in dieser Tonkabine damit, Ideen aufzuschreibenx,
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Silicon & Synapse 1993 mit seiner Eigenentwicklung The Lost Vikings. Die drei Studiogriin-
e im gestreiften Hemd), Mike Morhaime (rechts auRen) und Frank Pearce (links auRen).

Stolz posiert das‘Te m VC
der si

RPM Racing von Silicon & Synapse war das erste in den USA entwickelte Super-Nintendo-Spiel. GameStar 05/2016



Warcraft: Orcs & Humans

Die Menschen stiirmen im ersten Warcraft eine Orc-Siedlung, ein Magier lasst Feuerballe hageln.

erinnert sich Bill Roper an die improvisierten
Anfange der Warcraft-Story »Ich stellte ein
paar Fragen iiber das Spiel und die Welt, da-
raus machte ich den Text fiir das Intro: >Im
Zeitalter des Chaos kampften zwei Fraktio-
nen um die Vorherrschaft< — und so weiter.
Das wurde die Einfiihrung, worum es in der
Welt von Warcraft geht.« Mit ein paar impro-
visierten Sdtzen legt Roper den Grundstein
des Warcraft-Universums, das in den folgen-
den Jahren unfassbar wachsen soll.

»lch wasch’ auch eure Autos«

Bill Roper hat Musik studiert und verdient
sich mit Auftritten etwas Geld dazu, haupt-
beruflich arbeitet er bei der Copyshop-Kette
Kinko’s. Er hat einen guten Freund namens
Stu Rose, der als Grafiker bei einem kleinen
Spielestudio im stidkalifornischen Costa
Mesa arbeitet. Da soll es fiir die PC-Version
des Action-Adventures Blackthorne einen
neuen Soundtrack geben, das ware doch
eine feine Auftragsarbeit fiir Bill Roper. Oh,
und kann er bei der Gelegenheit auch Musik
und Sprachaufnahmen fiir dieses neue Pro-
jekt namens Warcraft beisteuern? Als Roper
die Tonkabine wieder verldsst, kommt er
bald zu der Einsicht, dass die Arbeit an der

bunten Fantasy-Welt dann doch etwas span-
nender sein kdnnte als der Alltag im Copy-
shop. »Als ich mit der Musik fuir Blackthorne
fertig war, schrieb ich einen Brief an [die
Blizzard-Griinder] Allen Adham und Mike
Morhaime, in dem ich um einen Job bettelte.
Alles wiirde ich dafiir tun: mich ums Schwar-
ze Brett kiimmern, ihre Autos waschen ... ich
bot sogar meine Rock-Hydra-Karte aus Ma-
gic: The Gathering an. Das war damals ge-
rade rausgekommen und wurde von jedem
im Biiro gespielt, erinnert sich Roper grin-
send. Die Rock Hydra darf er dann doch be-
halten; dass er der 17. Angestellte in der
Blizzard-Geschichte wird, hat einen anderen
Grund: »)ahre spater erfuhrich, dass es die-
ses spontane Schreiben in der Tonkabine
war. Denn es bewies, dass ich kapiert hatte,
was man mit Warcraft erreichen wollte.«

Die Geburt der Filmvorlage

Es gibt schon eine Vorstellung vom Szenario,
als Roper zum Team stof3t. Stu Rose hat die
erste Landkarte des Konigreichs Lordaeron
gezeichnet und spontan Schauplatznamen
wie Stormwind Keep erfunden. Aber was ge-
nau passiert eigentlich im Laufe der beiden
Storykampagnen? Allen Adham bittet Bill Ro-

Veréffentlicht:
19. November 1994

Darum geht’s:
Inspiriert von West-
woods Dune 2 widmet
sich Blizzard der Echt-
zeitstrategie, die 1994
noch gar nicht richtig
als eigenes Genre wahrgenommen wird. Fiir
Menschen und Orcs gibt es eigene Story-
kampagnen mit je zwolf Missionen. Die Gra-
fik ist kriimelig, aber knuffig; kraftige Far-
ben und heitere Sprachhappchen verleihen
der Fantasy-Welt Charme und Flair. Zwei
Spieler konnen sich per Modem- oder Netz-
werkverbindung duellieren. Bedienung und
kiinstliche Intelligenz sind nicht vorteilhaft
gealtert, doch fiir seine Zeit war’s ein Hit.

Testzitat: »Etwas Erkundung, ein wenig
Wirtschaft, ein paar Kampfeinheiten, viel
Hektik — und in der Summe eine Riesenpor-
tion SpielspaR. Leider hat Warcraft mit
Dune 2 auch die dirftige KI gemein. Der
Zwei-Spieler-Modus ldsst dieses Manko
aber vergessen.«

(83 Punkte in PC Player 1/1995)

per alsbald zum Mitarbeitergesprach: »Allen
fragte mich: >Du schreibst doch auch, oder?
Das ist prima, denn alles, was wir bisher tiber
Warcraft wissen, ist Folgendes: Die Orcs
kampfen gegen die Menschen und es gibt ei-
nen Bosewicht namens Blackhand. Willst du
dich um den Rest kiimmern?««, erzahlt Roper.
»Dazu gehdrte das Schreiben der Story, die
sich durch die Kampagne zieht, alle Missi-
onstexte und das Handbuch, das die Hinter-
grundgeschichte der Welt enthalt. Hatte ich
damals gewusst, was spdter daraus werden
wiirde, wére ich ziemlich eingeschiichtert ge-
wesen. Aber das war ja das Schone daran:
Wir versuchten einfach nur, etwas Cooles zu
machen. Ich hatte viel Gliick, zum richtigen
Zeitpunkt am richtigen Ort zu sein, um die
Saat fiir das Warcraft-Universums zu pflan-
zen.« So erfahren wir ab Handbuchseite 21
aus der Sicht des Ritters Sir Lothar die Chro-
nik des Krieges in Azeroth zwischen der
Menschheit und den Orc-Horden. Die Regent-
schaft von Konig Llane Wrynn, der geheimnis-
volle Magier Medivh, der erste Kontakt mit

Nach einer Reihe von Konvertierungen fiir Interplay darf Silicon & Synapse seine ersten eigenen Spiele entwickeln. Von links nach rechts: der
Action-Renner RPM Racing (1991), das Puzzlespiel The Lost Vikings (1992) und der Plattform-Shooter Blackthorne (1994).
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Blackthorne musste wegen einer gleichnamigen Biermarke in Europa in Blackhawke umgetauft werden. 23
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Die Landkarte (links) aus dem Handbuch von Warcraft: Orcs & Humans zeigt die bescheidenen Anfange der Spielwelt. Bis heute wachst Azeroth
gewaltig, in Warcraft 3 kommt der westliche Kontinent Kalimdor hinzu, in World of Warcraft zahlreiche (Addon-)Inseln und -Welten.

Warcraft 2: Tides of Darkness

Veroffentlicht:
9. Dezember 1995

Darum geht’s:

Fiir die kurze Entwick-
lungszeit von nicht mal
einem Jahr bietet der
Warcraft-Nachfolger er-
staunlich viele Verbes-
serungen. Beim Schlachtnebel sind Gegner
nur solange erkennbar, wie eigene Einheiten
in Sichtweite sind. Marine- und Luftein-
heiten machen die Echtzeitschlachten an-
spruchsvoller, Grafik und Bedienung sind
aufgewertet, und der neue Karten-Editor
sorgt rasch fiir eine bliihende Map-Tausch-
szene. Im Netzwerk kdnnen bis zu acht Stra-
tegen gleichzeitig antreten, 1999 beschert
die Battle.net-Edition mehr Onlinekomfort.

Testzitat: »Ein sehr gutes Strategiespiel.
Die Fantasy-Handlung sowie die Upgrades
sorgen fiir eine eigene Note, der Schlacht-
nebel ist meines Wissens einzigartig. Bliz-
zards Fortsetzung gehort auf den Gaben-
tisch jedes Echtzeitstrategen.«

(87 Punkte in PC Player 1/1996)
Addon: Beyond the Dark Portal (1996)
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Die Basis brennt, der Ritter rennt — Warcraft: Orcs & Humans sorgt ab Ende
1994 fiir wohldosierte Hektik und erlaubt sogar Zwei-Spieler-Duelle.

24 Der Weltenname »Azeroth« geht auf die Azotha zuriick, einen primitiven Stamm, der die Warcraft-Welt vor Urzeiten bewohnte.

den ungebetenen Gdsten aus Draenor —
klassische Charaktere und Ereignisse, die
nun zwei Jahrzehnte spdter im Mittelpunkt
des Warcraft-Kinofilms stehen. Doch bis sich
Orcs und Menschen erstmals auf dem Echt-
zeitstrategie-Schlachtfeld begegnen kon-
nen, missen seine Entwickler einige —
durchaus harte — Lektionen lernen.

Die Konvertierungs-Klitsche wird kreativ
Silicon & Synapse nennt sich das Spielestu-
dio, das die UCLA-Absolventen Allen Ad-
ham, Mike Morhaime und Frank Pearce im
Februar 1991 griinden. lhre ersten Jobs sind
alle moglichen Konvertierungen im Auftrag
von Interplay, dessen Griinder Brian Fargo
ein alter Bekannter ist. Als Teenager hatte
Adham 1984 einen besonders coolen Som-
merjob, er half bei der Programmierung von
Interplays erstem Computerspiel Mindsha-
dow mit. Nach Umsetzungen von Titeln wie
Battle Chess entwickelt Silicon & Synapse
seine ersten eigenen Spiele, die herzlich
wenig mit den spateren PC-Strategiehits zu
tun haben. Im November 1991 erscheint das
Rennspiel RPM Racing fiir Super Nintendo,
eine modernisierte Adaption von Electronic
Arts’ C64-Oldie Racing Destruction Set. In-

terplay-Boss Brian Fargo ist beeindruckt, wie
gut das unter groBem Zeitdruck entwickelte
Rennspiel geworden ist. Er ermuntert Silicon
& Synapse dazu, als Nadchstes eine eigene
Spielidee vorzuschlagen: »denkt euch was
aus, und Interplay wird es veroffentlichen.«
Das kleine Entwicklerstudio veranstaltet ei-
nen Brainstorming-Tag, es werden Ideen wie
ein Segelsimulator oder ein Priigelspiel vor-
geschlagen. Doch den Zuschlag erhdlt ein
Action-Puzzlespiel mit Wikingern, wahrend
dessen Entwicklung der Sinn fiir einige typi-
sche Blizzard-Tugenden gescharft wird.

Von den Wikingern lernen

Der Grafiker und Designer Ron Millar hat die
Idee zu The Lost Vikings, die Interplay-Boss
Brian Fargo per Handschlag akzeptiert. »Die
schriftliche Bestatigung bestand aus zwei
Seiten, auf die kleine Wikinger gekritzelt wa-
ren«, erinnert sich Grafiker Stu Rose. Inspi-
riert von Psygnosis wuseligem Puzzlespiel-
hit Lemmings soll urspriinglich eine
Riesenmenge Wikinger gleichzeitig tiber den
Bildschirm wandern. Doch es gibt techni-
sche Probleme mit der Sprite-Darstellung
auf dem Super Nintendo, also wird die An-
zahl der Spielfiguren auf fiinf reduziert. Je-

In Echtzeit rollen die Einheiten von Westwoods Dune 2 liber
das Schlachtfeld - das inspiriert die Warcraft-Designer.
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Mama-Test und Bauchgefiihl: Interview mit Bill Roper

Bill Roper wird 1994 von Silicon & Synapse angeheuert, um Musik und Sprachaufnahmen fiir Warcraft beizu-
steuern. Bald kiimmert er sich auch um Story und Design und wird einer der Architekten des Spielwelt-Funda-
ments. Als Producer bei Blizzard betreut Roper Warcraft 1 und 2, Starcraft sowie die ersten beiden Diablo-Teile.
Spiétere Karrierestationen sind Flagship Studios (Hellgate: London) und Cryptic Studios (Champions Online).
Heute arbeitet in der DCPI-Abteilung des Disney-Konzerns, wo Spielserien wie Disney Infinity entstehen.

GameStar: Bill, wie hdttest du 1994 rea-
giert, wenn du gewusst hittest, dass die
Story des ersten Warcraft verfilmt wird?
Bill Roper: Ich hétte wohl so etwas gesagt
wie: »Was, daraus wird mal ein Film ge-
macht? Das ist ja irrel«. Aber noch aufgereg-
ter wdre ich iber World of Warcraft gewesen.
Man stelle sich das mal vor: Da wird es ein
Spiel geben, das zu seinen besten Zeiten
von 12 Millionen Menschen auf der ganzen
Welt gespielt wird! AuBerdem finde ich es
erstaunlich, wie sich die Warcraft-Saga tiber
die Jahre entwickelt hat. Chris Metzen iiber-
nahm [ab Warcraft 2] die Story und hatte
groflartige Autoren, dann die fantastischen
Artworks von Sam Didier und seinem Team,
all die unglaublich talentierten Leute, die
Warcraft tiber die Jahre entwickelt haben.
Ich bin wirklich auf den Film gespannt, da
die Handlung zu den Anféngen der Spielse-
rie zurlickgeht, und es wird interessant sein
zu sehen, was vom 1994er-Ausgangsmate-
rial tibriggeblieben ist (lacht).

Wie war es, in diesem Team zu arbeiten?
Wirwurden von der Leidenschaft angetrie-
ben, etwas zu machen, das wir selber zo-
cken wollten — und von dem wir dachten,
dass auch andere Leute es spielen wollten.
Dieser Denkprozess war vielleicht ein wenig
naiv. Es gab eine Menge kluger Kopfe, eine
Menge Talent, aber ich erinnere mich nicht
an ein einziges Meeting, in dem wir Markt-
zahlen analysiert oder Datenstréme ausge-
wertet haben, wie man es heutzutage macht.
Die ganze Branche war viel jlinger, viele
Entscheidungen wurden anhand des Bauch-
gefiihls gefdllt: Wie fiihlt sich das an, haben
wir Spafs damit, wird das fiir andere Leute
interessant sein? Das bedeutet aber nicht,
dass die Entwicklung richtungslos war. Wir
hatten eine Menge Mantras, die Blizzard
heute noch verwendet, Dinge wie »leicht zu
lernen, aber schwer zu meistern«. Spiele
zu machen, an denen die Core-Gamer ihren
Spaf} haben, die aber gleichzeitig so viele
Leute wie mdglich ansprechen.

Wie habt ihr die friihen Warcrafts getestet?
Wir hatten ernsthaft einen sogenannten
Mama-Test: Eine Mutter kam ins Biiro und
musste in der Lage sein, zumindest durch
den Spielbeginn zu kommen. Heutzutage
setzt du beim Testen von Produkten Sa-
chen wie Fokusgruppen-Interviews, Eyetra-
cking und biometrische Daten ein, all die
A/B-Tests bei Mobilspielen, das stdndige
Uberpriifen von Datenstrémen und Abstim-

men und Andern. Wir lieRen Freunde und
Familienmitglieder ran, auf Messen beob-
achteten wir Standbesucher beim Spielen
und redeten mit ihnen. Vor allem spielten
wir selber ewig lange im Biiro, um zu sehen,
was uns gefiel und was nicht.

Im Warcraft-Handbuch steht »Spieldesign
von Blizzard Entertainment«. Wie lief das?
Es gab kein formelles Designdokument, es
war mehr ein »Hey, wie wdre es, wenn wir
dieses und jenes probieren?«. Wir erledig-
ten unsere Aufgaben, dann spielten wir
und redeten driiber. Wahrend das Spiel
entstand, wussten wir alle, in welche Rich-
tung es gehen musste, das war irgendwie
selbstverstandlich. Natdirlich gab es Ent-
scheidungen in der Fitlhrungsebene, das
waren die Griinder Allen Adham, Mike Mor-
haime und Frank Pearce sowie Patrick Wy-
att. Sie hatten das letzte Wort. Das aller-
letzte Wort hatte mit Sicherheit Allen, der
ist so etwas wie der unbesungene Held von
Blizzard, denn er stand nie gerne im Ram-
penlicht und zog sich etwa sechs Monate
vor der Verdffentlichung von World of War-
craft aus der Spielebranche zuriick.

Warum kam das erste Warcraft so gut an und
legte den Grundstein fiir eine ganze Serie?
Ich denke, dass wir in spielerischer Hinsicht
viel Neuland erschlossen haben. Es gab die-
se freundliche, aber bedeutsame Rivalitat
zwischen Blizzard und Westwood. Alles be-
gann mit Dune 2, das war das erste Echt-
zeitstrategiespiel auf dem PC. Das war noch
vor meiner Zeit im Studio, aber mir wurde
es so erzahlt: Man habe Dune 2 gespielt
und sich gesagt »Wow, das ist ein unglaub-
liches Genre, in dem auf’er Westwood nie-
mand etwas macht!«. Ich denke, es war
wichtig, dass bei Warcraft zwei Spieler ge-
geneinander antreten konnten, das hatte
es vorher noch nicht bei Echtzeitstrategie

Roper arbeitet heute bei Disney, hier posiert
er mit der Infinity-Version von Jack Sparrow.

gegeben. Diese Art von Wettkampf war sehr
fesselnd, man konnte es einfach immer
wieder und wieder spielen, neue Strategien
ausprobieren, andere Einheiten bauen.
Warcraft 2 fiihrte dann einen Netzwerkmo-
dus fur acht Spieler ein, und das war ver-
riickt. Uns wurde gesagt, wir wiirden das
niemals hinkriegen, weil es unmdglich sei.

Was macht Warcraft so besonders?

Ich finde, dass der Sinn fiir Humor Warcraft
sehr geholfen hat. Es hat eine wirklich kiih-
ne, epische Handlung, hinter der grandiose
Ideen stecken und in der sich auch Humor
finden lasst. Da gibt es Dinge wie die witzi-
gen Kommentare, wenn du immer wieder
auf die selbe Einheit klickst. Glenn und ich
safRen damals in der Tonkabine, um die
verschiedenen Satze aufzunehmen, die
Einheiten zur Bestdtigung von Kommandos
sagen, »Zug Zug« und so weiter. Wir bauten
dann also diese Spriiche ins Spiel ein, um
sie zu testen — dabei klickten wir viel. Also
kam diese Idee auf: Hmm, was wdre, wenn
man immer wieder auf jemanden klickt und
einfach nicht aufhort? Und der ist dann
richtig angepisst, weil man dauernd auf ihn
klickt, also spricht er den Spieler direkt an?
Glenn und ich fanden das irrsinnig witzig.

Wie hat der Rest des Teams reagiert?

Das mussten sie erst einmal entdecken. Wir
nahmen eine ganze Reihe dieser Satze auf,
wir nannten sie »pissed lines«. (dt. etwa:
»Angepisst-Zeilen«). Dann gingen wir zu Bob
Fitch, einem der leitenden Programmierer
fuir Warcraft, und sagten: »Bob, wir haben
da eine Idee, kannst du das heimlich in den
Code einbauen?« Bob fand das hochst ami-
sant, er integrierte die Aufnahmen und sagte
niemandem etwas davon. Sie sollten nach
der Verbffentlichung eine Uberraschung fiir
die Spieler sein. Wir wollten sehen, ob man
sie beim Testen des Spiels von selber ent-
deckt. Auf einmal horten wir die ersten Leu-
te im Biiro lachen, andere Kollegen gingen
zu ihnen riiber, um zu sehen, was los war.
Schnell wurde rumgefragt »Wer hatte diese
schrdge Idee?«, und wir waren entlarvt. Das
wurde so etwas wie ein Kennzeichen von
Warcraft, wir machten auch was in der Art
in Starcraft. Oder die explodierenden Scha-
fe in Warcraft 2, wo du immer weiter klickst,
bis sie in die Luft fliegen. Einfach diese wit-
zigen Details, die man entdecken kann und
die in einer dunklen, tiberwdltigenden Sto-
ry fiir etwas Heiterkeit zu sorgen. Ich den-
ke, dass das bei vielen Spielern gut ankam.

GameStar 05/2016

Der Begriff »Orc« fiir eine Bestie wurde schon in der Antike gebraucht und entstammt wohl dem lateinischen »orcus« fiir Unterwelt.
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Warcraft Adventures:
Lord of the Clans

WARCRAFT Veréffentlicht:

L " unveroffentlicht (Marz
1997 angekiindigt,
Mai 1998 abgebrochen)

Darum geht’s:

Als Sklave wachst Thrall
unter Menschen auf,
mit Hilfe des pointen-
den und clickenden Spielers will er die ver-
sprengten Orc-Stamme vereinen und in
die Schlacht fuihren. Blizzards Antwort auf
die humorvollen LucasArts-Adventures wird
in Zusammenarbeit mit externen Trickfilm-
studios entwickelt. Zweifel an der Qualitat
von Puzzles und Grafik fiihren zu einer Ver-
schiebung und schlieBlich der Einstellung
des Projekts. Aus der Handlung des unvoll-
endeten Adventures entsteht Christie Gol-
dens Roman »Der Lord der Clans«.

Preview-Zitat: »Grafisch machen Thralls
Abenteuer einen viel besseren Eindruck als
noch vor einem Jahr. Fraglich scheint mir
aber, ob die Helden aus dem Strategiespiel
Warcraft 2 moderne Adventure-Fans anma-
chen werden.«

(Ersteindruck »Gut« in GameStar 7/1998)

der Wikinger hat seine eigenen Spezialfa-
higkeiten, dann wird das Design weiter
gestrafft. Letztendlich sind es nur drei Cha-
raktere, zwischen denen der Spieler wech-
seln kann, denn das macht die Bedienung
einfacher — leichte Zuganglichkeit ist bis
heute ein Markenzeichen von Blizzard-Ti-
teln. Und dann ist da noch das Prinzip der
Iteration, das wiederholte Andern und Ver-
feinern einer spielbaren Version. »Wir dach-
ten, dass The Lost Vikings im Prinzip gut ge-
nug war, erinnert sich Mike Morhaime an

[\

Petra Schmitz y '
erinnert sich an... ’i_l_‘
U

Ich geb’s zu, Warcraft 3 habe ich damals gar
nicht so intensiv gespielt, wie man das hatte
tun sollen, wenn man als Supatopchecker-
bunny gelten wollte. Und dann wieder habe
ich Warcraft 3 fiir eine Zeit ungeheuer in-
tensiv gespielt, konkreter den Warcraft-3-
Song von Jan Hegenberg. Ich sehe mich
heute noch in einem dieser verflixten Som-
merstaus auf der A9 stehen und laut mit-
grolen — ungeachtet der mild irritierten
Blicke aus den anderen Autos um mich he-
rum. Der Song ist dank der eingdngigen
Melodie einfach eine unverschamt gute
Gute-Laune-Maschine, auch wenn er die
Nachtelfen politisch hochst unkorrekt als
schwul bezeichnet. Nun ja, dafiir stinken
die Untoten, die Orks (und deren Spieler)
sind hésslich, und die »Humans, die ollen
Bauern, die kriegste nur mit einem. Und
das ist towernl«

Sommerstaus mit Warcraft 3 b -

Die Hardware-Anforderungen von Warcraft: Orcs & Humans: 386-CPU mit 20 MHz, 4 MByte RAM, Maus und VGA-Grafikkarte.

die Ablieferung des Spiels bei Interplay,
»Brian Fargo nahm es dann mit nach Hause
und gab uns noch eine Menge Feedback. Wir
dachten, wir waren auf der Zielgeraden,
aber er hatte eine Liste voller Anderungen,
die wir nicht héren wollten. Das war unser
erster schmerzhafter iterativer Prozess, seit-
dem wurde er bei jedem einzelnen Blizzard-
Spiel wiederholt. Gewdhnlich startest du in
eine Richtung, glaubst, alles durchdacht zu
haben, und jeder im Designteam findet es
toll. Aber dann lasst du den Rest der Firma
ran und merkst: Nein, es ist nicht toll, es
gibt eine Menge ernsthafter Probleme.« Und
so lauft auch bei der Entwicklung von War-
craft vieles anders, als man zundchst glaubt.

Spielidee im Wiistensand

Bei Silicon & Synapse macht man nicht nur
Spiele, man spielt sie auch leidenschaftlich
gerne. Egal, ob man an der Neo-Geo-Konso-
le Schlange steht, vom Magic-Kartenfieber
erfasst wird oder sich fiir PC-Neuheiten be-
geistert. Fiir Dune 2 zum Beispiel, ein unge-
wohnliches Strategiespiel von Westwood
Studios, bei dem sich die Einheiten in Echt-
zeit iber den Bildschirm bewegen. Anfang
1992 wird es ausgiebig gezockt, in Mittags-
pausen und am Feierabend. »Wir spielten
die drei rivalisierenden Fraktionen, um ihre
Stédrken und Schwédchen zu ermitteln. Da-
nach verglichen wir im Biiro unsere Spielsti-
le, Strategien und Taktiken«, berichtet der
Programmierer Patrick Wyatt Jahre spater
auf seinem Blog CodeOfHonor.com, »Dune 2
machte zwar riesig Spa#, litt aber unter eini-
gen offensichtlichen Defiziten, die danach
schrien, korrigiert zu werden. Vor allem,
dass meine Freunde und ich nur gegen den
Computer spielen konnten. Es war klar, dass
dieser Spielstil ideal fiir Multiplayer ware.«
Als man weitere Vertreter dieses faszinieren-
den Genres kaufen will, stellt sich heraus,
dass es keine gibt — vielleicht sollte man
selber einen machen? Silicon & Synapse
halt sich durch das Jonglieren aller mogli-
chen Projekte mithsam {iber Wasser, nach-
dem The Lost Vikings zwar fiir freundliche
Kritiken, aber arg tiberschaubare Verkaufs-
zahlen sorgte. Das neue PC-Strategiespiel
soll etwas ganz Besonderes werden, hier
wollen sich die Entwickler nicht nur kreativ

In den Blizzard-Anfangsjahren wird der Biiro-
Teppichboden gerne als Spielfeld fiir Magic: The
Gathering benutzt. Rund 20 Jahre spater bastelt
man mit Hearthstone sein eigenes Kartenspiel.

STUDIOS

Mike Morhaime posiert vor dem Chaos-Logo.
Doch wegen eines Namensrechtedisputs muss
sich sein Studio 1994 erneut umbenennen und
tauft sich schliefRlich Blizzard Entertainment.

verwirklichen, sondern es auch selber verof-
fentlichen. Das Genre ist von Anfang an klar,
aber nicht das Fantasy-Szenario: Eigentlich
héatte unter dem Warcraft-Logo eine Serie
historischer Schlachten entstehen sollen.

Warcraft: Das Romische Reich

Allen Adham macht wahrend einer Brain-
storming-Sitzung einen ambitionierten Vor-
schlag: »Er wollte eine Serie von Kriegsspie-
len entwickeln, die in nahezu identischen
weif’en Packungen unter dem Banner War-
craft veroffentlicht werden. Darunter der Un-
tertitel fur den historischen Rahmen des je-
weiligen Spiels: Das Rémische Reich, Der
Vietnamkrieg und so weiter, erinnert sich

Fantasy-Gleichberechtigung: Schon im ersten Warcraft ist Menschen und Orcs jeweils eine
eigene Story-Kampagne gewidmet, die Geschichten greifen ineinander.
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Der junge Chris Metzen hat sich als Grafiker
beworben, ab Warcraft 2 ist er fiir Ausbau von
Story und Spielwelt verantwortlich.

Patrick Wyatt. Der Erfolg von SSls »Gold
Box«-Rollenspielen der spaten Achtziger hat

Adham darauf gebracht. Die zahllosen Nach-

folger von Pool of Radiance wurden in dhn-
lich aussehende Schachteln gesteckt, der
Goldrahmen diente als wiedererkennbares
Giitesiegel. Digitale Vertriebskanale gibt es
schlieBlich noch nicht, und der Verkaufser-
folg eines PC-Spiels ist stark davon abhan-
gig, was wo wie im Handlerregal steht.
Doch die Aussicht auf historische Szena-
rien kann die Grafiker Ron Millar und Sam-
wise Didier wenig begeistern, die viel mehr
auf Fantasy stehen, auf Dungeons & Dra-
gons und Warhammer — vor allem Letzteres
ist ein offensichtliches Vorbild fur Warcraft.
»Ein Blick auf Sams Artwork reichte, um sei-
ne Leidenschaft fiir das Fantasy-Milieu zu
beweisen«, meint Wyatt. »Also schlugen sie
bei einem spdteren Meeting vor, dass das
erste Spiel in einer High-Fantasy-Welt mit
Orcs und Menschen angesiedelt wird, wo es
mehr Gelegenheiten fiir innovative Grafiken
gibt, statt sich geschichtlichen Gegebenhei-
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ten anpassen zu miissen.« Der Plan kommt
gut an, Fantasy-Nerds gibt es im Studio so-
wieso genug. Das wiederum beeinflusst die
Entwickler von Dune 2: Als Westwood hort,
dass ein kleines Team an einer Fantasy-Ver-
sion ihres Klassikers werkelt, miissen sie
umdenken. Denn eigentlich sollte ihr nachs-
tes Echtzeitspiel ebenfalls in einem Fantasy-
Universum spielen, was nun aber nicht mehr
geht, weil man nicht als Nachahmer daste-
hen mdochte. Also verpflanzt Westwood sein
Projekt in die echte Welt der nahen Zukunft
— daraus wird spater Command & Conquer.
Blizzard wiederum ldsst sich die Option of-
fen, spater auf die historischen Schlachten
zuriickkommen. Deshalb bleibt der generel-
le Spieletitel Warcraft, Untertitel: Orcs & Hu-
mans. Im September 1993 beginnt Wyatt
schlieflich mit der Programmierung — jetzt
geht das kreative Chaos richtig los.

Geschéftsplan du jour

»Die Entwicklung des Spiels begann ohne
ernsthafte Bemihungen, das Spieldesign
zu planen, die technischen Voraussetzun-
gen zu evaluieren, einen Zeitplan aufzu-
stellen oder das benoétigte Personal zu bud-
getieren — nicht mal auf einer Serviette.
Damals bei Blizzard bezeichneten wir das
als den Geschdftsplan du jour«, erinnert
sich Patrick Wyatt. »Eine Menge Brainstor-
ming-Sessions fanden im Gang, beim Mit-
tagessen und wahrend der Zigarettenpau-
sen statt, hdufig auch spatabends nach dem
Spielen. Jeder in der Firma trug seine Ge-
danken bei.« Als Bill Roper Mitte 1994 zum
Team stoft, lauft die Warcraft-Produktion
auf Hochtouren, ebenso dynamisch wie im-
provisiert. »Falls es eines gab, dann hab’ ich
es nie gesehen«, meint er lachend zum The-
ma Design-Dokument, das bei einem so um-

Bei Warcraft 2 wird zu Wasser, zu Lande und in der Luft gekampft.

GameStar 05/2016

Michael Graf
erinnert sich an...

~=r

Imperiale Klospiilungen y.,. =
Im Sommer 1993 zeigte mir mein Bruder
ein Spiel namens Dune 2. Darin dirigierte
ich kleine Panzer in Wistenschlachten und
Sandwurmmauler, zog Stiitzpunkte hoch -
und verliebte mich auf den ersten Blick in
ein neues Genre: die Echtzeit-Strategie.
Doof nur, dass es darin auBer Dune 2 keine
anderen Spiele gab. Okay, abgesehen von
Taktikkram wie Peter Molyneux’ verteufelt
schwerer Cyborghatz Syndicate. Aber kein
anderes Spiel verband wie Dune 2 Basis-
und Einheitenbau mit Rohstoffernte - bis
Ende 1994 Warcraft kam. Es war bloR ein
Fantasy-Klon von Dune 2, aber auch genau
das, worauf ich anderthalb Jahre lang ge-
wartet hatte. Und es war moderner, ich
konnte vier Einheiten gleichzeitig auswah-
len statt nur einer! Meine Soldaten plap-
perten und wurden wiitender, je 6fter ich
sie anklickte! Und sterbende Orcs gurgelten
wie Klospiilungen! Am liebsten erschum-
melte ich mir Gold (Cheat: »pot of gold«),
rekrutierte massig Truppen, beschwor Da-
monen (Orcs) oder Wasserwesen (Men-
schen) — und sah dann dabei zu, wie der
Gegner chancenlos gegen meine Vertei-
diger anrannte. Und dazu lief der »Star
Wars«-Soundtrack von CD, es geht nichts
lber das Gurgeln von Klospilungen, unter-
malt vom Imperialen Marsch. Es war der
Beginn einer wunderbaren Freundschaft,
ich liebe Warcraft bis heute.

fangreichen Projekt eigentlich tiblich ware.
»Vielleicht hatten Allen oder Mike was in der
Schublade, aber es war nicht so, dass wir
alle ein Dokument hatten, anhand dessen
gearbeitet wurde. Doch jedem war glasklar,
was passierte und in welche Richtung das
Spiel ging. Wenn eine Firma eine bestimmte
Grofe nicht tiberschreitet, also klein genug
ist, dann weif3 einfach jeder, was die ande-
ren im Team gerade machen. Da wir Warcraft
standig spielten, kriegten wir immer mit,
was sich dnderte. Im Team fand sténdig eine
Menge natiirlicher Kommunikation statt,
Tag fiir Tag, Stunde fiir Stunde.« Die ganze
Mannschaft trégt Ideen und Anderungsvor-
schldge bei, weshalb im Handbuch keine
Designer namentlich genannt werden — da
heifdt es schlicht »Spieldesign von Blizzard
Entertainment«. Griinde fiir Diskussionen
und Streitereien gibt es wahrend der Ent-
wicklung genug: Wo kommen zum Beispiel
die kleinen Orcs und Menschen her?

Design-Coup

Die Warcraft-Einheitenproduktion soll ei-
gentlich dhnlich wie in Bullfrogs Strategiehit
Populous geschehen. In regelméasiigen Ab-
standen spucken Farmhduser Arbeiter aus,
die der Spieler dann direkt kommandieren
kann, um Rohstoffe abzubauen. Soll ein Ar-
beiter in eine militdrische Einheit verwan-

In den Handbiichern der ersten Warcrafts wird den »Poxy Boggards« gedankt. Dabei handelt es sich um eine Band mit Bill Roper. 27
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Introsequenz-Evolution von Warcraft tiber Warcraft 2 und 3 (oben) bis hin zu World of Warcraft samt nachstem Addon Legion (unten).

delt werden, ist erst eine Soldatenumschu-
lung féllig. Nach allerlei Diskussionen ist
dieses Prinzip eigentlich beschlossene Sa-
che ... bis Patrick Wyatt und Stu Rose die von
ihnen ungeliebte Methode heimlich erset-
zen. Sie nutzen die Gelegenheit, dass Ron
Millar und Allen Adham fiir einige Tage das
Biiro verlassen, um eine Messe zu besu-
chen: »Wahrend ihrer Abwesenheit geschah
etwas, dass die Richtung fiir die gesamte
Warcraft-Serie festlegen wiirde — ein Ereig-
nis, das ich als den Warcraft-Design-Coup
bezeichne«, rekapituliert Wyatt. Bei Echt-
zeitstrategie geht es schlie8lich darum,

Markus Schwerdtel
erinnert sich an...

Plauschen mit Pardo

Im Herbst 2000 war ich gerade mal ein hal-
bes Jahr als kleines Trainee-Lichtlein bei
GameStar und durfte nur selten Artikel
schreiben, die Uiber eine Seite hinausgingen.
Trotzdem wurde ich aus irgendeinem Grund
zum Experten fiir Blizzard-Strategiespiele
erkoren (ja gut, vor meiner GameStar-Zeit
hatte ich als Student sehr, sehr viel Zeit
mit Warcraft 2 und Starcraft verbracht). Als
»Fachmann« fiel es mir zu, die Titelgeschich-
te der Ausgabe 01/2001 zu Warcraft 3 zu
schreiben - schluck! Teil der Story: ein Tele-
fonat mit Blizzard-Legende Rob Pardo -
doppelschluck! Zum Gliick stellt sich der
gute Rob aber als grundsympathischer
Nerd heraus, der mir iiber eine Stunde lang
(Damals waren USA-Verbindungen noch
schweineteuer. Skype? Hahaha!) jede Men-
ge liber Warcraft 3, Blizzard und tiberhaupt
erzahlt. Am Ende landete von dem Gesprach
zwar nur ein kleiner Kasten in der Titelstory,
aber ich denke gern an mein erstes Inter-
view mit einer echten EntwicklergréRe zu-
riick - es sollte nicht das letzte sein.

28 Wer die Singstimme von Bill Roper héren will, klickt in Warcraft 2 die Kirche an - da stimmt er inbriinstig »Deo Gratias« an.

dem Spieler volle Kontrolle und Mikroma-
nagement-Moglichkeiten zu geben. So wie
das Vorbild Dune 2 das auch macht: »Eine
Schaltflache der Benutzeroberflache ankli-
cken und kurze Zeit spdter taucht die Einheit
auf. Das war nicht neu, aber es funktionierte
einfach.« Statt das Thema weiter auszudis-
kutieren, haut Wyatt in ein paar Tagen eine
Version mit der gednderten Produktionsme-
thode herunter. Als Adham und Miller von
ihrer Messe zuriickkehren, werden sie vor
vollendete Tatsachen gestellt; ein paar Pro-
bepartien spater sind auch sie Uberzeugt.

Flirt mit Warhammer
In der Anfangsphase des Warcraft-Projekts
wird gar der Erwerb der Warhammer-Lizenz
diskutiert. Allen Adham verspricht sich bes-
sere Erfolgschancen, wenn das Strategie-
spiel den prominenten Namen des Fantasy-
Universum tragt, das ohnehin eine wichtige
Inspirationsquelle fiir den Grafikstil ist. Aber
die Verhandlungen mit dem Warhammer-
Eigentlimer Games Workshop ziehen sich,
und der Widerstand im Entwicklungsteam
wadchst. »Wir hatten das sehnliche Verlan-
gen, unser Universum selbst zu kontrollie-
ren«, meint Patrick Wyatt. Bei der Entwick-
lung der Comic-Adaptionen Death and
Return of Superman sowie Justice League
Task Force habe man zudem »schreckliche
Erfahrungen« gemacht, das Theater mit Li-
zenzgebern will man sich nicht wieder an-
tun. Damit ist zwar das Fundament fiir den
spateren Erfolg gelegt, vorerst bliebe aber
noch eine Kleinigkeit bei der Warcraft-Ent-
wicklung zu klaren: Wer soll das bezahlen?
Wahrend Warcraft noch in der friihen Ent-
wicklungsphase steckt, kommt es zu be-
deutsamen Anderungen im Studio. Will man
ernsthaft grof} »Silicon & Synapse« auf die
Warcraft-Packung drucken? »Das war kein

wirklich guter Firmenname, denn niemand
wusste, wie er richtig buchstabiert wird«, at-
testiert Studio-Mitgriinder Frank Pearce.
Beim englischen »Silicon« denken Amerika-
ner eher nicht an Computerchips, sondern
an das fiir Brusterweiterungen gebrauchli-
che »Silicone«. Ende 1993 gonnt man sich
den neuen Namen Chaos Studios, schon
pragnant und zur Arbeitsmethodik des mitt-
lerweile 15-kdpfigen Teams passend. Chao-
tisch ist auch die Finanzlage: Auftragsarbei-
ten sind notig, damit Geld reinkommt, aber
dadurch bleibt nicht viel Zeit fiir das selbst
finanzierte Warcraft. Der Verlust der Unab-
hangigkeit ist unabwendbar, eine Woche vor
dem Verkauf bezahlt Mike Morhaime die Ge-
hélter mit seiner privaten Kreditkarte, weil
das Firmenkonto leer ist. Anfang 1994 er-
wirbt der Lernsoftware-Publisher Davidson
& Associates fiir 6,75 Millionen Dollar die
Chaos Studios. Aus heutiger Sicht ein uner-
hortes Schndppchen, zum damaligen Zeit-
punkt eine stolze Summe. Denn Warcraft ist
noch im rudimentdren Zustand, der spatere
Riesenerfolg des Spiels ldsst sich kaum er-
ahnen. Davidson hat sich Kapital an der Bor-
se geholt, kann die Kaufsumme mit Aktien-
anteilen finanzieren und verspricht dem
Studio kreative Freiheit. Und dass der neue
Eigentiimer so scharf auf die Entwickler ist,
liegt nicht nur an deren Strategiespiel.

Buchstabensalat und Namenschaos

Die Zielgruppe von Warcraft sind Hardcore-
Spieler, doch unter der Regie von Allen Ad-

ham wird auch ein Casual-Titel konzipiert.

Games People Play soll eine Sammlung ver-
schiedener Buchstabenspiele sein, zum Bei-
spiel Kreuzwortrdtsel und eine Boggle-Vari-

ante. Ein solches Programm fiir die ganze

Familie wiirde gut ins Portfolio von Davidson }
passen, doch keiner der Entwickler hat Lust
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Heldendrang und DotA-Drama: Interview mit Rob Pardo

GameStar: Rob, woran lag es deiner Mei-
nung nach, dass Warcraft so riesig wurde?
Rob Pardo: Blizzard ist bei all seinen Seri-
en wirklich gut darin, Genres auszusuchen,
die vielleicht ein wenig nischig sind, und
daraus etwas zu machen, das viel mehr
Leute anspricht. In Warcraft gibt es Elfen,
Orcs, Zwerge und alle méglichen Rassen,
die wir schon in anderen Spielen oder Er-
zédhlungen bis hin zu Tolkien gesehen ha-
ben- aber in Warcraft sind sie auf eine fri-
sche, ganz besondere Art realisiert. Was
mir personlich immer an Warcraft gefallen
hat: Es wird als sehr epische Geschichte er-
z&hlt, die aber leicht zugénglich ist und
sich selbst nicht ibertrieben ernst nimmt.
Man trifft epische Charaktere wie Thrall und
Arthas, die eine lange Geschichte haben,
zugleich gibt es alberne Rassen wie Gnome
und Goblins — es ist fiir jeden was dabei.

Bei Warcraft 3 wolltet ihr die alte Echtzeit-
strategie-Formel der Vorgédnger nicht wie-
derholen, wie kam es zu den Anderungen?
Warcraft 1 und 2 erschienen kurz hinterein-
ander, das waren also die beiden dhnlichs-
ten Spiele der Serie. Warcraft 2 wurde in
weniger als einem Jahr entwickelt. Starcraft
dauerte viel langer und hatte mehr spieleri-
sche Innovationen, aber im Prinzip war es
Blizzards drittes Echtzeitstrategiespiel. Und
ich denke, als wir zum vierten kamen, woll-
ten wir den Spielstil von Warcraft 1 und 2
nicht wiederholen. Wir wollten von Starcraft
lernen, aber auch in einigen Bereichen in-
novativ sein und etwas Anderes probieren.
Jeder im Team war von diesen Unterschie-
den begeistert, die Grafiker hatten ihren
Spaf} daran, diese Helden wirklich beson-
ders und unterschiedlich zu machen. Wir
Designer freuten uns, das Konzept der Hel-
den zu entwickeln, wie sich die einzelnen
Helden voneinander unterscheiden und
durch ihre verschiedenen Fahigkeiten méach-
tig anflihlen. Diese neuen Ideen zu erfor-
schen, loste viel Kreativitdt im Team aus.

Die Schaupldtze und Charaktere von War-
craft 3 waren eine gute Einstimmung fiir
World of Warcraft. War das geplant?

Bei Warcraft 3 wollten wir uns auf jeden Fall
darauf konzentrieren, eine mehr charakter-
basierte Story zu haben. Die Heldenidee
fanden wir auch deshalb aufregend, weil
sie es uns erlaubte, diese wirklich interes-
santen heroischen Geschichten zu erzdhlen.
Chris Metzen, der bei Blizzard fiir Story und
Spielweltgeschichte verantwortlich ist, ar-
beitete all diese Charaktere in Handlungs-
strangen aus, das Designteam musste he-

Rob Pardo hat bereits zwei Jahre als Producer bei Interplay gearbeitet, als er im Oktober 1997 beim 30-kdpfigen
Starcraft-Team anfangt. Er bewédhrt sich als Spezialist fiir Spielbalance und wird beim Addon Brood War zum Lead
Designer befordert. In seinen fast 17 Jahren bei Blizzard pragt Pardo auch das Design von Warcraft 3 und World
of Warcraft, zuletzt bekleidet er die Fiihrungsposition Chief Creative Officer. Heutzutage ist Pardo als Freiberuf-
ler tétig, berdt Entwickler fiir den Engine-Anbieter Unity und optimiert seine Hearthstone-Kontrolldecks.

rausfinden, wie man diese Geschichten
durch Gameplay erzdhlt. Chris wechselte
dann von Warcraft 3 zum WoW-Team, er
brachte die Welt und all diese Geschichten
mit und baute sie weiter aus. Wir standen
immer in engem Kontakt zum WoW-Team.
Als ich noch Vollzeit an Warcraft 3 arbeite-
te, war Allen Adham der Lead Designer bei
World of Warcraft. Wir gingen jeden Tag ge-
meinsam zum Mittagessen, um tber unse-
re jeweiligen Spiele zu reden. Es war sehr
leicht und naheliegend, das zu nutzen, was
beim jeweils anderen Team passierte.

Gab es neben Warcraft Adventures noch
weitere unveroffentlichte Warcraft-Spiele,
die Blizzard in Erwdgung zog?

Wir diskutierten dariiber, etwas mit Defen-
se of the Ancients zu machen, als die Mod
damals populdr wurde. Inzwischen hat Val-
ve Dota 2 veroffentlicht, League of Legends
ist sehr beliebt. Aber es gab mal eine Pha-
se, als die Mod gerade im Kommen war
und wir uns fragten: Hey, was ware notig,
um ein Team darauf anzusetzen und daraus
ein Spiel mit Blizzard-Qualitdt zu machen?
Wir entschieden damals, dass wir einfach
nicht die Kapazitdt hatten, denn wir arbei-
teten zu der Zeit an WoW und Starcraft 2.
Uns iliberraschte nicht, dass andere Ent-
wickler sich des Spielprinzips annahmen.
Er war sehr, sehr beliebt, eine Menge Leute
spielten Dota. Und Hut ab vor Riot Games,
die dann League of Legends rausbrachten.

Es sah ja mal kurzzeitig so als, als wiirde
es Arger zwischen Blizzard und Valve ge-
ben. Wie wurde dieser Konflikt entscharft?
In der Situation gab es den gliicklichen Um-
stand, dass ich personlich mit einigen Leu-
ten bei Valve eng befreundet bin. Wir waren
in der Lage, das durchzusprechen und
rauszufinden, was das Richtige fiir beide
Communitys ist. Valve war schon immer
nahe an der Mod-Szene dran und hat wie-
derholt aus Mods erfolgreiche kommerziel-

An der Starcraft-Erweiterung Brood War ar-
beitet Rob Pardo erstmals als Lead Designer.

le Projekte gemacht. In diesem Fall ging es
darum, sicherzustellen, dass ihre Version
von DotA Warcraft 3 nicht zu sehr dhnelt,
also wurden einige Anderungen gemacht.

War euch von Anfang an klar, dass WoW
das Warcraft-Universum fortfiihren und es
keine Strategiespiele mehr geben wiirde?
Aus meiner Sicht lag es eher bei den ver-
schiedenen Entwicklungsteams, welche Art
von Spiel sie als Nachstes entwickeln wol-
len oder welche Serie dabei verwendet
wird. Bei Warcraft gab es nie die bewusste
Entscheidung zu sagen: Okay, jetzt wo wir
WoW gemacht haben, wird es die ndchsten
zehn oder mehr Jahre fiir das Geschichten-
erzahlen sorgen. Ich denke, es war eher so,
dass keines der anderen Teams leiden-
schaftlich versuchte, so etwas wie die War-
craft-4-Story zu erzahlen. Ich bin mir sicher,
dass Blizzard eine solche Idee unterstiitzen
wiirde, wenn man ein passioniertes Team
dafur hatte. Aber WoW lief immer weiter,
und das Starcraft-Team begann schlieilich
Heroes of the Storm zu machen; es gab
also nicht wirklich ein Team im Studio, das
eine Warcraft-Geschichte und einen Game-
play-Stil hatte, die es voranbringen wollte.

Der Warcraft-Film war eine schwere Ge-
burt. War es so schwierig, einen Regisseur
zu finden, der die Spielwelt versteht?

Das war eine von vielen Herausforderun-
gen. Jetzt, nachdem ich ziemlich stark in
die Filmproduktion involviert war, habe ich
einen ganz neuen Respekt davor, wie an-
spruchsvoll es ist, einen Kinofilm zu ma-
chen. Da gibt es so viele Elemente und so
viele Menschen, die zusammenpassen
mussen. Jeder Einzelne ist sehr talentiert,
aber sie missen auch das Material verste-
hen und in der Lage sein, eine gemeinsame
kreative Vision zu entwickeln. Es ist ein
sehr schwieriges Medium, vor allem im
Hinblick darauf, wie das Hollywood-Busi-
ness funktioniert. In einem Spielestudio
wie Blizzard bleibt zumindest der Kern ei-
nes Entwicklungsteams zusammen, wenn
ein Projekt abgeschlossen ist, und macht
ein weiteres Spiel gemeinsam. Du kannst
auf der gemeinsamen Erfahrung, der Kame-
radschaft und dem Teamwork deines Teams
aufbauen. Aber in Hollywood ist es meist
so0, dass es bei jedem Projekt neue Gesich-
ter als Abteilungsleiter gibt, die vielleicht
zum ersten Mal als eine Gruppe zusam-
menarbeiten und versuchen, gemeinsam
einen Film zu machen. Danach l6st sich das
Team auf und jeder macht mit etwas ande-
rem weiter. Das ist sehr herausfordernd.
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Als Chris Metzen bei Blizzard anfing, arbeitete er zunachst am Superhelden-Priigelspiel Justice League Task Force. 29
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Schon bei Warcraft 2 erlaubt ein Map-Editor das Design eigener Karten.

darauf: »Games People Play war so demora-
lisierend fiir den Hauptprogrammierer, dass
sich das Projekt nie richtig entwickelte und
spdter eingestellt wurde«, erklart Patrick
Wyatt. Und dann muss sich Chaos Studios
auch noch umtaufen: Es meldet sich eine
Firma namens Chaos Technologies, die im
Besitz der Namensrechte ist und diese
durchaus verkaufen wiirde — fiir die stattli-
che Summe von 100.000 Dollar. Da ist es
doch erheblich billiger, sich beim Blattern
im Worterbuch zu einer Alternative inspirie-
ren zu lassen. Der Name Ogre Studios stof3t
bei der Mutterfirma Davidson auf wenig Be-
geisterung, der klingt doch ein wenig furcht-
einfléRend. Midnight Studios wird in Erwa-
gung gezogen, aber das hat irgendwie was
von einer Porno-Produktionsfirma. Unver-
fanglich und wahrlich cool klingt dagegen
Blizzard, so ein Schneesturm hat ja auch et-
was Chaotisches. Die finanzielle Sicherheit
ist ein kraftiger Riickenwind fiir die Warcraft-
Entwicklung: Blizzard muss nicht mehr je-

13,38
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den Auftrag annehmen, sondern kann sich
auf Orcs und Menschen konzentrieren.

Einheiten-Verwaltungsreform

Das Spielprinzip von Warcraft ist stark von
Dune 2 inspiriert, doch Blizzard bereichert
das noch junge Genre Echtzeitstrategie um
einige Innovationen. Zum Beispiel mit der
Méoglichkeit, mehrere Einheiten gleichzeitig
auszuwdhlen und zu kommandieren, indem
man mit der Maus ein Rechteck um sie her-
um malt — dieses »Click & Drag«-Prinzip
wird zum Genre-Standard. Spédterin der
Entwicklung wird die Anzahl der Griippchen-
mitglieder auf vier begrenzt, damit die Spie-
ler taktischer vorgehen miissen, statt ein-
fach ihre gesamte Armee auf einmal in die
Schlacht zu werfen. Diese Entscheidung ist
intern umstritten, bei Warcraft 2 erhoht man
die Obergrenze auf neun gleichzeitig selek-
tierbare Einheiten. Eine andere kleine, feine
Neuerung ist die Moglichkeit, eine Einheit
per »Angreifen«-lcon zu einem bestimmten

3] 40100

Der Death Knight taucht erstmals als Einheit in Warcraft 2 auf,
2008 gesellt er sich auch als spielbare Klasse zu World of Warcraft.

Punkt zu schicken. Begegnen ihr dabei feind-
liche Truppen, kdmpft sie automatisch zu-
riick. Doch die wichtigste Innovation ist jenes
Feature, das die Entwickler damals iiber-
haupt erst auf den Trichter gebracht hat, ihr
eigenes Echtzeitstrategiespiel zu machen.
Im Juni 1994 ist es soweit: Fiinf Monate vor
der Veroffentlichung von Warcraft findet die
erste Multiplayerpartie statt — und beide
Teilnehmer haben sie »gewonnen«.

Auf in die Multiplayer-Schlacht

Als der Netzwerk-Code einsatzbereit ist, tre-
ten Bob Fitch und Patrick Wyatt zum ersten
Warcraft-Duell zweier menschlicher Spieler
an. »Noch nie hatte ich beim Spielen eine
solche Anspannung gespiirt«, erinnert sich
Wyatt. Hektisch klicken die beiden Kollegen
ihre Armeen zusammen und kdampfen erbit-
tert um die Vorherrschaft auf der Karte, bis
ein Absturz die Schlacht vorzeitig beendet.
Aber der erste Test ist ein Erfolg, jubelnd
stiirmt Wyatt in Fitchs Biiro und feixt, dass er

Orcs & Popcorn: Der Warcraft-Kinofilm

Zehn Jahre liegen zwischen der ersten Ankiindigung eines Warcraft-
Films und dem Kinostart von »Warcraft: The Beginning«. Selbst nach
den Malstaben von Blizzard, wo Spiele 6fters langer als geplant in der
Entwicklungskiiche garen, ein stattlicher Zeitraum. Zunéchst wird das
Filmprojekt mit Regisseur Sam Raimi (»Spider-Man«) geplant, doch es
kommt zum Knatsch: Laut Raimi legte Blizzard ein Drehbuch-Veto ein,
das fiir seinen Geschmack spét und schlecht kommuniziert wurde. So
landet das Projekt im Schof8 von Regisseur Duncan Jones (»Moon«), ei-
nem langjahrigen Warcraft- und WoW-Spieler. In seiner Drehbuchver-
sion greift er die Ursprungsgeschichte aus dem ersten Warcraft-Spiel
auf. Jones’ Azeroth-Gespiir kommt bei Blizzard an: Er will die Orcs nicht
pauschal als Bésewichte darstellen, Schurken und Helden gibt’s auf
beiden Seiten. In seiner Verfilmung wird Anduin Lothar von Travis
Fimmel (»Vikings«) dargestellt, Toby Kebbell (»Planet der Affen: Revo-
lution«) spielt den noblen Orc-Anfiihrer Durotan und Paula Patton
(»Mission: Impossible«) ibernimmt die Rolle der Halb-Orcin Garona.
Die Dreharbeiten werden bereits im Mai 2014 in Vancouver abgeschlos-
sen, dann beginnt die aufwandige digitale Nachbearbeitung. Orcs,
Trolle, Zwerge und weitere Azeroth-Rassen werden auf Basis der Per-
formance-Daten von Schauspielern gerendert. Deutscher Kinostart
von »Warcraft: The Beginning« ist am 26. Mai 2016.
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30 Blizzard und das spatere Diablo-Studio Condor lernen sich kennen, weil beide an Versionen von Justice League Task Force arbeiten.




Lange schwierige Geburten ist man inzwischen von Blizzard gewohnt. Als Warcraft 3: Reign of
Chaos 2002 endlich erscheint, hat sich das Warten mal wieder mal gelohnt.

ihn ja wohl fertiggemacht habe. Doch Fitch
sieht das ganz anders, er habe Wyatt vollig
zerstort und sei nur durch den Absturz um
den sicheren Sieg gebracht worden. Wer hat
nun recht? Beide. Ein Synchronisations-Bug
sorgt dafiir, dass die Kontrahenten auf ihren
PCs unterschiedliche Versionen von der
Spielwelt zu sehen bekamen. Der Netzwerk-
Code ist noch nicht gut genug, um die Men-
ge an Einheitendaten zu bewaltigen, die
beim Warcraft-Spielablauf abgeglichen wer-
den muss. Es ist die erste von vielen techni-
schen Hiirden, die den geplanten Erschei-
nungstermin im November 1994 gefdhrden.
Auf Multiplayer zu verzichten, kommt fiir die
Blizzard-Entwickler aber nicht die Frage,
denn die ersten Probepartien verdeutlichen,
wie viel SpaB Echtzeitstrategie macht, wenn
man gegen unberechenbare menschliche
Gegner antritt. »Auch wenn es regelmafiig
zu Abstiirzen kam, wussten wir, dass wir an
etwas Grofem dran waren«, meint Wyatt.

Edel sei der Orc, hilfreich und bunt
Fantasy-Spielwelten kommen und gehen,
doch Azeroth hat einen bleibenden Eindruck
hinterlassen, trotz der bescheidenen grafi-
schen Anfdange im Rahmen von 320x200 Pi-
xeln. Menschen gegen Orcs, das ist tbli-
cherweise der Kampfvon Gut gegen Bose,
doch Warcraft zeigt in zwei separaten Kam-
pagnen die Geschehnisse aus der Sicht der
beiden Fraktionen. Als Bill Roper damit be-
auftragt wird, Story und Spielwelt auszuar-
beiten, erinnert er sich an die Pen&Paper-
Rollenspiele, die er wahrend seiner
College-Jahre mit Freunden spielte: »Wir re-
deten oft dariiber, wie man Monster anders
betrachten kdnnte und hatten eine Vorstel-
lung von Orcs als einer edlen Rassex, erin-
nert sich Roper, »Wenn du dir ansiehst, wir
Tolkien sie in Der Herr der Ringe dargestellt
hat, dann sind sie im Grunde monstrése
Kreaturen, wie gewalttatige Tiere. Ich iiber-
legte, wie es wohl wére, wenn sie eine Ge-
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ken aber nie verdffentlicht. Nicht mal Steve Meretzky kann das Spiel retten (Seite 96).
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Warcraft 3: Reign of Chaos

Veroffentlicht:
3.Juli 2002

Darum geht’s:

Die Orcs entdecken Ka-
limdor, Blizzard entdeckt
machtige Heldencharak-
tere mit Level-Beférde-
rungen und taktisch be-
deutsamen Spezialfahigkeiten. Story und
Spielwelt sind bei Warcraft 3 erheblich epi-
scher, gleich vier Kampagnen zeigen die
Handlung aus der Sicht einer jeweils ande-
ren Rasse. Abwechslungsreiche Missionen
und hervorragende Multiplayeroptionen
sorgen fiir langen SpielspaR, der mitgelie-
ferte World-Editor wird zur Geburtswiege
eines Klassikers: Die Fan-Mod Defense of
the Ancients |6st den MOBA-Boom aus.

Testzitat: »Wahrhaft geniales Spieldesign
ldsst sich eben nicht durch Checklisten er-
griinden — man muss es fiihlen: An der
eigenen Dauer-Motivation, am Arger, eine
Multiplayer-Partie zu verlieren, an dem
Wunsch, eine Zwischensequenz gleich drei-
mal anzuschauen.«

(92 Punkte in GameStar 8/2002)
Addon: Frozen Throne (2003)

Fe BLZERY

sellschaft mit ihrer eigenen Kultur waren.
Denn wenn ich die Orcs spiele, ist es doch
langweilig, wenn sie nur hirnlose Bosewich-
te sind. Also musste es eine Welt geben, in
der die Orcs ihre eigenen Ziele und Ideale
haben, wodurch du der Held in dieser Ge-
schichte werden kannst.«

1994 bemiihen sich PC-Spiele blicher-
weise, relativ ernsthaft und realistisch aus-
zusehen. Erst recht, wenn es um so grimmi-
ge Dinge wie erbittert gefiihrte strategische
Schlachten geht. Nur Warcraft nicht, da wir-
ken die Soldaten und Orc-Krieger so, als wa-
ren sie in Disneyland aus dem Bonbonladen
gehiipft. Bei aller epischen Dramatik zeich-
net sich Warcraft seit den Anfangstagen
durch bunten Cartoonlook und Sinn fiir Hu-
mor aus. Sam Didier, derim Dezember 1991

Point und Click und Zeichentrick: Warcraft Adventures soll 1997 den LucasArts-Abenteuerspielen Konkurrenz machen, wird wegen Qualitatsbeden-

Clancy Brown lieh im unveroffentlichten Warcraft-Adventure Thrall seine Stimme - im Warcraft-Film spielt er den Orc Blackhand. 31
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erinnert sich an... <>
Erste E-Sport-Erfahrungen =

Warcraft hat mich als Spieler nie gerockt.
Weder Onlineabenteuer in World of War-
craft noch hektische Echtzeitstrategie in
Warcraft (1, 2 ,3) waren wirklich was fiir
mich. Aber als Zuschauer - oh Mann, war
das gut! Eine Zeitlang habe ich fiir mein
Leben gern professionelle E-Sport-Matches
in Warcraft 3 geschaut. So eine Partie war
hundertmal besser als jedes FuRballspiel.
Vor allem, weil Blizzards Strategiehit so ab-
wechslungsreich ist: Helden hochleveln,
neutrale Creep-Camps farmen, die eigene
Basis ausbauen und dabei immer den Geg-
ner unter Druck setzen. Ich selbst hatte
schon nach wenigen Sekunden fiinf Knoten
in den Fingern und noch mehr im Hirn, aber
den Profis dabei zuzuschauen, wie sie all das
meistern und immer neue, Uiberraschende
Taktiken entwickeln, war einfach grandios.
Diese Faszination kann man Ubrigens heute
noch erleben: Der Youtube- und Twitch-
Kanal Back2Warcraft {ibertragt regelmaRig
Spiele und Turniere der letzten verbliebe-
nen Warcraft-Profis. Reinschauen lohnt sich!

zu Silicon & Synapse st6f3t und bis heute als
Art Director Blizzards visuellen Stil pragt, er-
innert sich an Versuche, Warcraft ernsthafter
aussehen zu lassen: »Im Spiel sahen die re-
alistischen Sachen diinn und hochgewach-
sen aus, das wirkte nicht méachtig genug.
Also quetschten wir die Charaktere, bis sie
besser aussahen«. Bei Warcraft darf alles
dick aufgetragen sein, »cool und machtig«
ist interessanter als »realistisch«. Didier be-
kraftigt: »Im Vergleich zu anderen Spielen,
wo der Hauptcharakter ein normaler Typ ist,
gibt es bei uns diesen gewaltigen griinen
Orc, der einen Wolf reitet und dabei eine Axt
tragt, die eigentlich zu grof ist, um in einer
Hand gehalten zu werden ... trotzdem hat er
gleich zwei davon, in jeder Hand einel«

Im Licht der Leuchtstoffréhre
Dass die abgedrehten Knubbeleinheiten es
so bunt treiben, ist auch der Konsolenver-

Im September 1999 wird Warcraft 3 als »Rollenspiel-Strategie«-Titel
angekiindigt. Die Kamera ist na dran an den kleinen Heldentrupps.

gangenheit des Studios zu verdanken. Da
Super Nintendo und Mega Drive mit billigen
Analogstrippen an unscharfe Fernseher an-
geschlossen werden, kompensieren Grafiker
gerne durch kréftige Kontraste und Farben.
Helle Lichtverhaltnisse am Arbeitsplatz tra-
gen dazu bei, dass die Kiinstler ordentlich
aufdrehen: »Allen Adham pirschte regelma-
Big durch die Biiros, um das Licht anzuma-
chen und die Jalousien zu 6ffnen«, erinnert
sich Patrick Wyatt. Leuchtstofflampen wer-
den installiert, weil ihr kaltes Licht die Far-
ben auf den Arbeitsplatz-Monitoren verwa-
schener aussehen lasst. Wie wichtig dieser
Look fiir Warcraft ist, bekommen die Bliz-
zard-Entwickler Jahre spdter zu spiiren, als
sie beim Online-Rollenspiel World of War-
craft zundchst einen ernsthafteren Grafikstil
ausprobieren. »Es gab eine friihe Fassung
von WoW, die viel realistischer aussah, eher
so wie damals Everquest. Als wir sie spiel-
ten, fiihlte sie sich nicht glaubhaft an, ir-
gendetwas stimmte nicht«, erinnert sich Bill
Roper. »Dann kam Sam Didier von einem an-
deren Projekt riilber zu WoW und meinte so-
fort: »Das ist nicht Warcraft, das sieht tiber-
haupt nicht wie Warcraft aus!«« Didier macht
sich an die Arbeit und gibt der Onlinewelt
das Aussehen, wie es zig Millionen Spieler
heute kennen, mit schragen Gebdudewin-
keln und extrabreiten Schulterpolstern.

Schlussphase mit Stress und Schnitten
Doch damit die weitere Warcraft-Geschichte
iberhaupt geschrieben werden kann, muss
Orcs & Humans erst einmal fertig werden.
Und das ist mit Hdngen und Wiirgen, reich-
lich Crunch und einigen Schnitten verbun-
den, wie Patrick Wyatt berichtet: »Viele Ide-
en der frithen Designdokumente wurden
nicht verwirklicht. Das lag zum Teil an der
brutalen Terminlage — das Spiel musste fiirs
Weihnachtsgeschéft 1994 veroffentlicht wer-
den, wir schafften das gerade so.« Andere
geplante Inhalte fliegen raus, weil sie nicht
ausreichend spafdig sind, zu viel Speicher
fressen oder das Spiel unnétig verkomplizie-
ren wiirden. Stein als dritte Ressource ent-
fallt ebenso wie die zugehorigen Gebdude,

32 Am 15. Marz 2016 erschien Patch 1.27a fiir Warcraft 3 - das erste Update seit fiinf Jahren.

Ernsthaft blicken Rob Pardo, Mike Morhaime
und Bill Roper in die Warcraft-Zukunft, der drit-
te Teil der Strategieserie lasst auf sich warten.

automatische Einheitenformationen oder
eine Figur, die den Spieler auf dem Schlacht-
feld reprédsentiert. Sogar Helden mit speziel-
len Skills sind schon fiirs erste Warcraft im
Gesprdch — ein Grundgedanke, der erst bei
Warcraft 3 wieder aufgegriffen wird. Blizzard
hat sich erfolgreich aufs Wesentliche kon-
zentriert, 24 unterhaltsame Missionen de-
signt und vor allem Multiplayer als wichtige
Innovation umgesetzt. Ende November 1994
wird Warcraft: Orcs & Humans ausgeliefert
und verkauft sich im ersten Jahr 100.000 Mal.
Es ist ein respektabler Erfolg fiir das erste
Strategiespiel eines unbekannten Teams.
Und nur ein kleiner Vorgeschmack auf die
Echtzeit-Explosion, die folgen wird.

Wettriisten der Echtzeit-Giganten

Als im Januar 1995 gleich nach dem Erstling
die Arbeit an Warcraft 2 beginnt, rechnet
Blizzard damit, dass es etwa so erfolgreich
wird wie Orcs & Humans. Von wegen: Der
Nachfolger verkauft in den ersten zwélf Mo-
naten liber eine Million Exemplare, Warcraft
wird neben Command & Conquer zur Premi-
ummarke im boomenden Echtzeitgenre — es
ist der Beginn einer produktiven Rivalitat.

{

Doch es gibt Bedenken wegen der Schlachtfeld-Ubersicht. Schon im
Friihjahr 2000 verschiebt Blizzard die Kamera weiter nach oben.
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Feuerproben und Damonen: Interview mit Alex Afrasiabi

GameStar: Alex, wie verlief dein Einstieg
beim WoW-Team?

Alex Afrasiabi: Widerstrebend, denn zu-
ndchst sagte ich »Nein, nein, ich werde Jura
studieren« (lacht). Aber schlieBlich gab ich
nach und reichte meinen Lebenslauf ein.
Ich dachte mir, dass ich wahrscheinlich
nach drei Monaten wieder draufien ware —
aber vielleicht hatte ich in der Zeit meinen
Spaf} und kénnte dabei etwas lernen. Ich
konnte ziemlich gut spielen, aber ich hatte
keine Ahnung, wie man ein Spiel designt.
Es war eine Feuerprobe, denn als ich an-
fing, wurde schon heftig gecruncht, 15, 16,
manchmal 18 Stunden Arbeit am Tag.

Gab es besondere Leitfaden und Richtlini-
en zu Warcraft, als du angefangen hast?
Heutzutage haben wir so ein grofies Team
und es beschaéftigen sich so viele Leute mit
Warcraft, dass wir absolut solche Dinge ha-
ben. Es gibt eine ganze Abteilung, die sich
nur der Lore widmet, und wir haben gerade
das Buch »Chronicle« veroffentlicht, das ei-
nen Einblick gibt, welche Art von grundle-
gender Spielweltkunde uns vorliegt. Aber
damals gab es keine Richtlinien oder Refe-
renzbiicher, wir haben einfach losgelegt
und zusammen hart gearbeitet. Es gab eine
Menge »Trial and Error«, Chris und Jeff Kap-
lan haben uns dabei geholfen. Man muss
wissen, dass es noch ein kleines Team war,
etwa 50 Leute, davon arbeiteten um die
40 am Design. Wir kannten halt die Echt-
zeitstrategie-Spiele, und als ich anfing, er-
hielt ich mein BegriiBungspaket, das alle
damals verdffentlichten Romane enthielt.
Ich verbrachte also die ndchsten Wochen
damit, die ganzen Biicher zu analysieren
und ein Verstandnis zu entwickeln. Und da-
mals wie heute hatten wir Chris Metzen. Er
wurde schnell ein starker Mentor fiir mich
und ist es bis zum heutigen Tag geblieben.
Ich halte Chris fiir das Herz von Warcraft, er
hat mir und vielen anderen im Team Story-
Struktur und -Format beigebracht.

Warcraft ist heutzutage so eine grofie
Marke mit Millionen von Spielern. Spiirt
man da besonders viel Druck, die Erwar-
tungen zu erfiillen?

Ich wiirde es nicht »mehr Druck« nennen.
Wir alle lieben das Spiel und die Marke, wie
wollen eben ein tolles Spiel machen und
unsere Geschichten erzdhlen. Ich denke
nicht, dass das schwerer wird, aber es kann
manchmal komplizierter werden. Mehr
und mehr Lore und Geschichten betreten
diese Welt, je groBBer sie wird, umso mehr
Riicksicht muss man darauf nehmen. Am

Eigentlich will Alex Afrasiabi Anwalt werden. Doch als er als erster Everquest-Spieler die Charakterhdchststufe
erreicht und auf seiner Gilden-Webseite allerlei kritische Gedanken zu dem MMO duflert, erregt er die Auf-
merksamkeit der Blizzard-Entwickler Rob Pardo und Jeff Kaplan. Afrasiabi wird gefragt, ob er nicht bei der
Entwicklung eines neuen MMOs mitmachen méchte, und fangt schlielich als Quest-Designer an; heute ist er
als Creative Director fiir World of Warcraft verantwortlich.

meisten macht uns zu schaffen, dass
man in Widerspriichlichkeiten geraten
kann. Aber das ist zu erwarten, wenn
man mit einer so grofen Marke arbeitet
und ein Team hat, das stdandig neue Sa-
chen rausbringt.

Was siehst du als Zutaten des Warcraft-
Erfolgsrezepts, zum Beispiel den Humor?
Ich finde, dass Warcraft ernsthafte Fantasy
ist, das sollten wir nicht unberiicksichtigt
lassen. Es gibt eine Menge ernster Ge-
schichten und Grundstimmungen, welche
die Welt an sich stiitzen. Schau dir nur die
Frozen-Throne-Handlung von Warcraft 3 an,
das ist doch tiefgriindiger, heftiger Stoff,
oder? In der Serie gibt es so viele unauf-
haltsame Gegner, die auf die vollige Zer-
storung aus sind, dass es wichtig ist, dass
wir auch etwas Leichtigkeit ins Spiel brin-
gen. Und das ist etwas, das wir vor allem
durch Ausprobieren gelernt haben. Es ist
wichtig, diese Pausen im Spiel zu haben,
wo du quasi zur Seite gezogen wirst: Hey,
jetzt mal tief durchatmen, wir machen was
Anderes, um dich etwas abzulenken. Denn
wir wissen, wie wichtig es ist, auf die Stim-
mung und den Ton zu achten. Momente
mit einer helleren Stimmung helfen dem
Spielrhythmus, dabei muss es sich nicht
unbedingt um Comedy handeln.

Gab es Story-Entscheidungen, die ihr im
Nachhinein bereut habt? Zum Beispiel wa-
ren die Lore-Anderungen durch die Drae-
nei-Einfiihrung in World of Warcraft seiner-
zeit umstritten, wurde das verbockt?
(Lacht) Weift du, das mit den Draenei war
interessant. Ich glaube nicht, dass jemand
findet, wir hatten’s verbockt, aber es sorg-
te fiir eine Dynamik bei Weltkreation und
Weltdesign. Denn wir hatten einige Dinge,
die zu dem Zeitpunkt als Kanon angesehen
wurden, mit den Draenei, der Exodar, der
Brennenden Legion und so weiter. Doch in

Position mit Fragezeichen: Afrasiabi beginnt
2004 bei Blizzard als WoW-Quest-Designer.

Biichern oder Comics kann etwas geschrie-
ben sein, das aus allen moglichen Griin-
den nicht fiir World of Warcraft — das Spiel
geeignet ist. Wir lernten, dass wir besser
und Hand in Hand mit den externen Auto-
ren und Verlagen arbeiten miissen. Denn
ich halte es nicht fiir fair, einfach zu sagen:
Nun, das ist nicht Kanon, nur weil es nicht
in World of Warcraft ist. Ich sage nicht, dass
das nie passiert — es ist passiert und wir
versuchen wirklich, es zu vermeiden. Uns
ist [durch die Draenei-Kontroverse] klar ge-
worden, dass wir enger mit jedem arbeiten
missen, der mit der Marke verbunden ist.
Wir bereuen die Entscheidung nicht, aber
es war eine wichtige Lektion fiir uns.

Die kommende WoW-Erweiterung Legion
riickt erneut die Brennende Legion in den
Mittelpunkt, die schon bei The Burning
Crusade in WoW bekampft wurde. Herrscht
Ideenmangel oder warum widmet ihr euch
erneut diesem Thema?

Wir wollten immer zur Brennenden Legion
zurlickkehren. Wir hatten das Gefiihl, dass
wir in Burning Crusade nur einen Teil der
Geschichte erzdhlt haben. Bei Warlords of
Draenor bereiteten wir schon von Anfang
an bewusst die Story fiir Legion vor, denn
deine erste Aktion in Warlords ist die Frei-
lassung von Gul’dan. Das startete eine
Kettenreaktion von Ereignissen, und wenn
der Spieler das nicht getan hatte, wiirden
die Ereignisse der neuen Erweiterung nicht
passieren. Es gibt also eine zu Warlords
zuriickreichende Verbindung, die wir sehr
sorgfdltig geplant hatten. Uns gehen kei-
nesfalls die Ideen aus. Wir hatten das Ge-
fiihl, dass wir es der Brennenden Legion
und unseren Fans schuldeten, die ganze
Geschichte erzdhlen. Ich selber arbeite ge-
rade an etwas, bei dem ich mirjeden Tag
denke: Mann, ich kann es nicht erwarten,
bis die Spieler das erleben - es ist so cool,
das wird sie umhauen.

Als Leiter der legenddren Everquest-Gilde
»Fires of Heaven« beschwerte sich Afrasiabi
oft und lautstark tiber die Probleme des Spiels.
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Ein Furbolg-Barenmensch war das erste Monster, das fiir World of Warcraft entwickelt wurde. 33
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Warcraft 3 bringt neben dem Hit Dota noch weitere Erfolgsmods hervor, etwa das groBartige
Return of the Dragon vom Schweizer Christoph Schaffhauser.

»Als wir ankiindigten, dass Warcraft 2 Netz-
werk-Partien fiir acht Spieler haben wird,
wurde prompt die Verdffentlichung von Com-
mand & Conquer verschoben, weil sie auch
Multiplayer einbauen mussten, berichtet
Bill Roper. »Es gab drei, vier Jahre lang die-
ses grof3artige Hin und Her, bei dem wir uns
gegenseitig herausforderten, die Messlatte
im Genre immer hoher zu legen.« Wahrend
Westwood sein SciFi-Szenario pflegt, ge-
winnt das Fantasy-Land Azeroth an Komple-
xitdt. Bei Warcraft 2 ibernimmt ein neuer
Mitarbeiter namens Chris Metzen das Story-
ruder, unter seiner Regie entstehen mehr
Rassen, Regionen und Charaktere. Auch gra-
fisch macht die Serie einen Schritt nach vor-
ne, das Einheitengewusel profitiert von der
hoheren Super-VGA-Auflosung. Das zackige
Entwicklungstempo soll so weitergehen,
schon fiir das Weihnachtsgeschaft 1996 plant
man die Veroffentlichung des nachsten Echt-
zeitstrategiespiels. Doch die Hitfabrik von
Blizzard kommt erst mal ins Stottern.

Orcs im Weltraum

Unter dem augenzwinkernden Arbeitstitel

»0rcs in Space« startet Blizzard ein neues

SciFi-Strategiespiel auf Basis der Warcraft-
2-Engine — besser bekannt unter dem Na-

men Starcraft. Doch die Entwicklung verzo-

Nicht schon, aber selten: Ein Bild der ersten Starcraft-Version, die 1996
mit der Engine von Warcraft 2 entwickelt wurde.

34 Zu einem Maskottchen von World of Warcraft avancieren die froschahnlichen Murlocs mit ihrem charakteristischen Gurgeln.

gert sich wegen Qualitdtsbedenken, die alte
Engine ist nicht mehr gut genug und die Gra-
fik wird auf isometrische Ansicht umgestellt.
Auflerdem steckt Blizzard im Laufe des Jah-
res 1996 immer mehr Entwicklerkapazitaten
in das bei Condor entstehende Action-Rol-
lenspiel Diablo, worunter die Starcraft-Ent-
wicklung leidet. Auch bei der geplanten Er-
oberung neuer Genres gibt es Riickschlage:
Das 1997 angekiindigte Warcraft-Adventure
soll mit den Point&Click-Abenteuern von Lu-
casArts konkurrieren. Es scheint ein ideales
Genre zu sein, um die Geschichte des jun-
gen Thrall zu erzahlen, der als Orc-Sklave
unter Menschen aufwdchst. Doch die Puzz-
les sind nicht gut genug, und die Grafik wirkt
altbacken; im Mai 1998 wird die Entwicklung
des fast fertigen Warcraft-Adventures abge-
brochen — nicht mal der Rétselprofi Steve
Meretzky konnte helfen. Und auch die Pro-
duktion eines Nachfolgers zum Riesenhit
Warcraft 2 gestaltet sich zundchst schwierig.

Heldenhafte Taktiktruppe

Nach der Fertigstellung von Starcraft spaltet
sich das Blizzard-Entwicklungsteam. Eine
Halfte arbeitet gut ein Jahr lang an einem
SciFi-Spiel mit dem Arbeitstitel Nomad, das
nie offiziell angekiindigt und schlie3lich ein-
gestellt wird. Und das ist vielleicht ganz gut

so, denn nun beginnt dieses Griippchen mit
der Entwicklung eines gewissen Online-Rol-
lenspiels namens World of Warcraft, das ab
2004 fiir Rekordumsdtze sorgen wird. Die
andere Halfte des alten Starcraft-Teams
plant ein neues Warcraft-Projekt, das den
Arbeitstitel Legions trdagt. Man will weg von
der tiblichen Echtzeitstrategie, statt Einhei-
tenmassen soll der Spieler kleine Trupps mit
charakteristischen Helden steuern. »Wir
wollten etwas ausprobieren, bei dem es we-
niger wichtig ist, wie gut du deine Basis kon-
trollierst. Ein Spiel, das sich mehr um die
Helden dreht: weniger Einheiten, dafiir ist
jede einzelne Einheit wichtiger«, erzahlt Rob
Pardo, der Lead Designer von Warcraft 3.

Die Rollenspielelemente fiihren voriiber-
gehend zur neuen Genrebezeichnung »Role-
Playing Strategy«, die Betrachterkamera ist
viel ndher am Geschehen dran. So wird das
Spiel im September 1999 auf der ECTS-Mes-
se in London angekiindigt. Doch schon ein
halbes Jahr spater rudert Blizzard zuriick.
Das Konzept von Heldeneinheiten mit Spezi-
alfahigkeiten wird beibehalten, aber eine
Designkurskorrektur fiihrt zur Riickbesin-
nung auf traditionelle Echtzeitstrategie-Ele-
mente und eine iibersichtlichere Perspekti-

Michael Obermeier
erinnert sich an...
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Eigentlich bin ich der Warcraft-Serie ja schon
seit Warcraft 2 treu (»Human 1« dudelt
heute noch als Ohrwurm in meinem Kopf),
die pragendste Erinnerung an Azeroth ist
aber meine Zeit um 2007 auf dem Rollen-
spiel-Server in World of Warcraft. Damals
hatte ich zusammen mit meiner Gilde auf
dem RP-PvP-Server Kult der Verdammten
lber Monate eigene Geschichten und Aben-
teuer im MMO gespielt und dabei Lore
und Leute lieben gelernt. Ich habe danach
nochmal einige Anlaufe unternommen,
mal wieder WoW zu spielen, diese perfek-
te Konstellation aus ausreichend Freizeit
und kreativen Mitspielern habe ich aber
nie wieder hinbekommen. Aber halb so
schlimm: Wenn ich jetzt wieder eine Dosis
konzentriertes Warcraft brauche, hore ich
einfach wieder »Human 1«.

Dudelei und Rollenspiel

kénnen bis auf Stufe 10 gelevelt werden. Hier bekommen die Harpyen

den Kettenblitz von Thrall zu schmecken.
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Der beliebteste Mehrspieler-Modus fiir Warcraft 3 kommt aus der Mod- Communlty Defense of the Ancients wird von Millionen gezockt und ist die
Inspirationsquelle fiir MOBA-Hits wie League of Legends, DotA 2 und Blizzards hauseigenes Heroes of the Storm (rechts).

ve: »Wir anderten die Kamera, wodurch sich
Warcraft 3 ein wenig mehr wie die Vorganger
anfiihlte«, meint Rob Pardo. »Das war wich-
tig, um ein echtes strategisches Spielgefiihl
zu erzeugen, denn als die Kamera ndher am
Geschehen war, konnte man nicht gut se-
hen, was auf dem ganzen Schlachtfeld pas-
sierte.« Zwei Innovationsschritte vor, einer
zuriick, das Resultat ist genau richtig: Nach
der Veroffentlichung von Warcraft 3 im Juli
2002 dauert es gerade mal vier Wochen, bis
eine Million Spiele verkauft sind. Es ist das
erste Warcraft mit 3D-Polygongrafik und er-
zahlt eine komplexe Geschichte, die in den
Ereignissen des Addons The Frozen Throne
gipfelt. Das mod-freundliche Warcraft 3 wird
zudem zur Geburtswiege von Defense of the
Ancients (DotA), dem Ausléser des MOBA-
Booms. Und es ist das Briickenspiel zu Bliz-
zards ehrgeizigstem und erfolgreichstem
Spiel, das Ereignisse, Schaupldtze und Cha-
raktere von Warcraft 3 aufgreift und in einer
Onlinewelt fortsetzt, die lauft und lauft.

Maurice Weber
erinnert sich an...

Einen PC fiir Warcraft 2 |

Warcraft 2 war zusammen mit Die Siedler 2
eins der beiden Spiele, die mir klarmachten,
dass so ein Spiele-PC eine ziemlich dolle Sa-
cheiist und ich als Mann von Welt auch ei-
nen besitzen sollte. Angefixt wurde ich als
unschuldiger Erstklassler von einem avant-
gardistischen Klassenkameraden, der mir
mit dieser Erkenntnis schon etwas voraus
war - und der durch die Maschine in sei-
nem Haus natiirlich prompt zu meinem al-
lerliebsten Herzensfreund wurde. Und auf
dieser Maschine fand ich meine beiden ers-
ten grolRen Gaming-Lieben: Die Siedler und
eben Warcraft 2. Fortan waren jeden Nach-
mittag nach der Schule ein paar Runden ge-
meinsames Metzeln angesagt. Die Strate-
gieschlachten zwischen noblen Recken und
fiesen Orks hatten ein leichtes Spiel, mich
in ihren Bann zu schlagen. Blod nur: Als ich
dann endlich das Elternhaus davon liber-
zeugen konnte, wie toll sich so ein Rechner
auch bei uns machen wiirde, hatte ich War-
craft schon durch- und sattgespielt. Trotz-
dem ein schoner Einstieg in die PC-Welt!
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Neue Weltordnung

Das Projekt Nomad soll daran gescheitert
sein, dass sich die Teammitglieder nicht so
recht tiber die spielerische Ausrichtung klar
waren. Einigkeit herrscht dagegen bei der
Wahl ihres ndchsten Projekts: Viele Blizzard-
Mitarbeiter zocken Ende der Neunzigerjahre
begeistert Online-Rollenspiele wie Ultima
Online und Everquest. Ahnlich wie damals
Dune 2 zum ersten Warcraft inspirierte, re-
gen gewisse Unzuldnglichkeiten dazu an,
sich selber des Genres anzunehmen und es
zu verbessern. »In den meisten Online-Rol-
lenspielen haben die Designer viele Lektio-
nen vergessen, die wir aus Einzelspielerti-
teln gelernt habenc, kritisiert Allen Adham
wahrend der Entwicklung von World of War-
craft das MMO-Establishment. Leichter Ein-
stieg, geschmeidige Bedienung, eine Fiille
von Quests und die Moglichkeit, auch solo
bis zur Hochststufe spielen zu konnen: Das
sind Versprechen, die im jungen Genre un-
gewohnlich klingen. Als Blizzard am 2. Sep-
tember 2001 World of Warcraft ankiindigt,
mangelt es nicht an skeptischen Reaktio-
nen. Sony Online arbeitet schliefllich am
Nachfolger des MMO-Marktfiihrers Ever-
quest, hat eine bestehende Community und
verspricht Highend-Grafik. Blizzard ist ein
Genreneuling, setzt auf niedliche Cartoon-

Welcome to the World of Warcraft
‘Chowdown: hi ed

Menu  )( Character )( Spells  )(

World of Warcraft

Veréffentlicht:
23. November 2004

Darum geht’s:

Blizzard hat das Online-
Rollenspiel nicht erfun-
den, aber perfektioniert.
World of Warcraft ent-
fernt spaBhemmende
Frusthirden und macht das MMO-Genre
massenmarkttauglich. Dank zahlreicher
Quests kénnen auch Solospieler komfor-
tabel leveln, in instanzierten Dungeons
warten starke Gegner und fette Beute auf
wagemutige Gruppen. Es ist faszinierend,
die Weiten von Azeroth als offene Spiel-
welt zu erkunden, deren naiv-bunter Gra-
fikstil bezaubert und auch dltere PCs nicht
ins Schwitzen bringt.

Testzitat: »Stets will ich noch einen Level
aufsteigen, noch einen Landstrich erkunden,
noch eine Quest I0sen. Ich tauche ein in die
stimmige Welt, sammle Ausriistung, helfe
meinen Kumpels. Und merke gar nicht, wie
dabei die Zeit verfliegt.«

(90 Punkte in GameStar 3/2005)

Addons: The Burning Crusade (2007),
Wrath of the Lich King (2008), Cataclysm

(2010), Mists of Pandaria (2012), Warlords
of Draenor (2014), Legion (2016)

Abities *)(

Quests

Die Warcraft-Zukunft findet auf Online-Rollenspiel-Servern statt: Einer der ersten Screenshots

von Blizzards MMO World of Warcraft, das 2001 angekiindigt wird.

Da Blizzard nach dem WoW-Release mit dem Einrichten weiterer Server nicht nachkam, wurde der Verkauf zeitweise gestoppt. 35




TITELSTORY

Heiko Klinge
erinnert sich an... .

Das Abschlachten von
Dutzenden Unschuldigen

Sind die irre?! Ich weiR noch genau, wie ich
vor 14 Jahren beim Spielen von Warcraft 3
erstmal geschockt die Maus beiseite legen
musste, um meine Gedanken zu ordnen. In
der Menschkampagne habe ich fiinf Missi-
onen lang den edlen Prinzen Arthas in den
Kampf gegen Orks und Untote gefiihrt. Ich
der Gute, die anderen die Bésen - die Rol-
len klar verteilt. Doch in Mission 6 packt
Blizzard die Storykeule aus und haut sie
mir volles Pfund um die Ohren. Eine Seuche
hat die Stadt Stratholme befallen, die Men-
schen in Zombies verwandelt, und ich soll
sie in der Person von Arthas ausmerzen.
Wie? Indem ich die komplette Zivilbevolke-
rung niedermetzle! Das wollte ich nicht
tun ... und habe es trotzdem getan. Wollte
ja schliellich wissen, wie’s weitergeht und
was dieses Verbrechen aus meinem Hel-
den macht. Ein wahnsinnig ambivalentes
und gerade deshalb unglaublich intensives
Spielerlebnis. Wenn ich ein Spiel gleichzei-
tig hasse und liebe, dann hat es etwas ganz
Besonderes geschafft. Wie Arthas dem
Wahnsinn verfallt und schlieBlich zum Un-
totenherrscher wird, ist fiir mich bis heute
die spannendste Geschichte, die jemals von
einem Strategiespiel erzahlt wurde.

y .. W

Wahrend der Entwicklung von World of
Warcraft wird der Charakterkopf von Lead
Producer Shane Dabiri als Platzhalter fiir
fehlende Texturen verwendet. Das Auftauchen
des »Shane-Cubes« sorgt wahrend der Alpha
fir Erheiterung.

Die US-Launch-Nacht verbringen einige
WoW-Entwickler mit dem Signieren von
Spieleschachteln.

36 Unvollendete Blizzard-Spiele: Games People Play, Crixa, Shatterd Nations, Pax Imperia, Denizen, Warcraft Adventures, Nomad, Raiko.

Das fesselnde Sammelkarten-Strategiespiel Hearthstone ist thematisch in Azeroth angesiedelt.

optik — und erobert tiber Nacht das Genre,
als am 23. November 2004 die US-Server
live gehen. WoW bietet quasi zwei Spiele in
einem, das ebenso motivierende wie leichte
Hochleveln eines Charakters, gefolgt vom
anspruchsvollen Endgame mit kniffligen
Bosskampfen in der Gruppe. »Unser Server-
Kapazitatsplan war fiir 400.000 Abonnenten
ausgelegt, das hatten wir im ersten Jahr ein-
geplant — und diese Kapazitdt wurde schon
im ersten Monat {iberschritten«, beschreibt
Blizzard-Mitgriinder Frank Pierce die Erwar-
tungshaltung vor dem WoW-Launch. Nach 12
Monaten sind es fiinf Millionen Spieler, der
Gipfel wird 2010 mit 12 Millionen erreicht.

Die nédchste Erweiterung kommt bestimmt
Die Zeiten, in denen die Warcraft-Story in der
Tonkabine improvisiert wurde, sind langst
vorbei. Heutzutage gibt es bei Blizzard eine
eigene Lore-Abteilung mit Azeroth-Histori-
kern, die dariber wachen, dass neue Spiele
und Lizenzprodukte im Einklang mit der War-
craft-Geschichte stehen. Das Ergebnis stot
allerdings nicht immer auf Gegenliebe, die
Lore-Balken biegen sich teils gewaltig. Bei-
spielsweise storen sich viele Warcraft-Vetera-
nen daran, dass Blizzard im ersten WoW-Ad-
done Burning Crusade die Draenei zu
raumfahrenden (1) Exildamonen erklért, da-
bei hatte Warcraft 3 sie Jahre zuvor als von
den Orcs unterjochte Ureinwohner der Welt
Draenor eingefiihrt. Auch die Zeitreisege-
schichte der letzten WoW-Erweiterung War-
lords of Draenor verwirrt viele Fans, schlief-
lich geht’s da nicht nurin die Vergangenheit,
sondern auch noch in ein Paralleluniversum
— statt, wie seit Jahren von der Community er-
hofft, ins Geister- und Drachenreich des Sma-
ragdgriinen Traums.

Oberste Instanz in Handlungsfragen ist seit
Warcraft 2 Chris Metzen, der heute den be-
eindruckenden Titel »Senior Vice President,
Story and Franchise Development« tragt.
Klingt alles ein wenig nach Behdrde — wie se-
hen da die Schritte aus, um zum Beispiel die
Story fiir eine neue WoW-Erweiterung geneh-

migt zu bekommen? »So etwas wie einen for-
mellen Genehmigungsprozess gibt es nicht,
berichtet Alex Afrasiabi, derzeit Creative Di-
rector von World of Warcraft. »Es lduft etwa
so ab: Auf der Fiihrungsebene arbeiten wir
die Idee aus, in welche Richtung es bei der
Erweiterung gehen soll. Das ist so was wie
ein Anstof3en, der grobe Haupthandlungsab-
lauf: Hier ist der Anfang und da das Ende. Es
ist uns wichtig, dass das Designteam auch
bei der Story der Spielwelt mitredet. Ver-
schiedene Designer arbeiten an unterschied-
lichen Zonen und sind auch fiir die Handlung
verantwortlich, die da erzahlt wird.« Im Ent-
wicklerteam wird besprochen, mit welchen
Storyschritten man am besten das vorgege-
bene Endszenario einer Erweiterung erreicht.
»Bald siehst du, wie sich ein Handlungsab-
lauf bildet. Dann machen wir alle moglichen
kleinen Schnitte, Anderungen und Ergénzun-
gen, es ist ein sehr organischer Prozess.
SchlieBlich erkennt man, wie all diese Ele-
mente verbunden sind und einen Sinn erge-
ben. Dann gehen wir nochmal durch alles
durch — und schlie3lich haben wir ein Spiel.«

Jenseits der Spiele

Die Welt von Warcraft ist nicht auf Computer-
spiele beschrdnkt. Inzwischen gibt es 21 Ro-
mane, diverse Comicserien und bald auch
einen Kinofilm, die in Blizzards Fantasy-Welt
angesiedelt sind. Mit »Chronicle« ist im
Marz das erste von drei geplanten Sachbi-
chern zu Spielweltaufbau und Historie er-
schienen, das die Vorgeschichte von Azeroth
detailliert erkldrt. Als Nachstes entstehen in
Kooperation mit dem amerikanischen Verlag
Scholastic sogar Warcraft-Kinderbiicher, die
Serie »World of Warcraft Traveler« soll den
Nachwuchs mit Orcs und Nachtelfen vertraut
machen. Nach welchen Kriterien geht Bliz-
zard bei der Wahl von Partnern und Lizenz-
produkten vor? Der Blizzard-Autor James
Waugh erklért, dass man bei allen auf Story
ausgerichteten Projekten darauf achtet, von
welchen Medienarten Warcraft-Welt und
-Charaktere profitieren kénnen: »Romane

GameStar 05/2016




&

l[HayEforaptWhere was: ﬁrasenmere
JCaifiie oifier G0 ﬂmups e (015 110 )

< e, N,
gt e
I SoTdERNmtersifft
WMoorifies
N olSHiE Was es/sied
A i o T
N Eniang|ing ROofs:
GoramhisMoe Tidentniersors:

o MurJocT\dehun(erh\ts Gorahfore2)

Als World of Warcraft im November 2004 in Nordamerika erscheint, kommt Blizzard mit dem

Aufstellen zusatzlicher Server kaum hinterher — genau wie beim Europa-Start vier Monate spater.

sind zum Beispiel unglaublich effektiv fur
uns, weil man durch sie die Charaktere bes-
ser kennenlernen kann. Durch die Notwen-
digkeit, Geschichten in einem Medium mit
innerem Monolog zu erzahlen, mussten wir
uns fragen, was unsere Charaktere denken
und fiithlen. Und das tiefgriindiger, als es
normalerweise notwendig ist, um eine WoW-
Questreihe zu erledigen oder die Handlung
in einem Strategiespiel voranzubringen.«
Blizzards »Passion first«-Mentalitdt be-
stimmt auch die Wahl von Medien und Lizenz-
produkten. So kam zum Beispiel die Idee ei-
ner Kinderbuchreihe ins Rollen, weil viele der
Entwickler selber Eltern sind und gerne nach-
wuchsfreundliche Azeroth-Geschichten sehen
wiirden. »Wir machen das nicht nur, um Geld
zu verdienen, sondern weil wir es lieben und
daran glauben«, betont Waugh. Die von ihm
geleitete »Creative Development«-Lizenzabtei-
lung arbeitet eng mit dem Creative Director
oder Chefautor der jeweiligen Spielmarke zu-
sammen. Natiirlich werden auch die Historiker
vom Lore-Team konsultiert, die anhand von in-
ternen Wikis recherchieren. »Unsere Spiele-
teams greifen standig auf sie zuriick, um Zu-
sammenfassungen Uber fritheren Content zu
erhalten und zu diskutieren, was in Zukunft
entwickelt werden kann, erklart Waugh. »Das
sind keine Kontinuitats-Cops per se, sie ver-
hindern nicht Kreativitdt oder Improvisation.
Aber das Lore-Team ist eine sehr versierte Ins-
tanz, die uns dabei hilft, Probleme zu [6sen
und die Glaubwiirdigkeit unserer verschiede-
nen Kanons zu wahren.« Denn der Begriff Ka-
non ist fiir Blizzard genau wie in grof3en Film-
Universen im Stil von Star Wars oder Star Trek
wichtig, er bedeutet so etwas wie Konsistenz
oder Gleichklang. Ware doch bléd, wenn Thrall

GameStar 05/2016

in einem Warcraft-Kinderbuch plétzlich eine
ganz andere Hintergrundgeschichte hatte als
urspriinglich in den Spielen.

Warten auf Warcraft 4

In spielerischer Hinsicht wird die Geschichte
Azeroths mit immer neuen Erweiterungen zu
World of Warcraft fortgesetzt. In der zweiten
Jahreshalfte steht das jiingste Kapitel na-
mens Legion an, das ein Wiedersehen mit
dem Damonengesindel der Brennenden Le-
gion beschert. Doch bei aller Liebe zum
MMO-Genre: Ware es nicht schon, mal wie-
der Storydramen im Rahmen einer Einzel-
spielerkampagne zu erleben? Und nichts
gegen Hearthstone, aber das Sammelkar-
ten-Strategiespiel nutzt Azeroth lediglich als
Kulisse, ohne neue Geschichten zu erzdh-
len. Wir haben tiber die Jahre verschiedene
Blizzard-Entwickler gefragt, ob eine Riick-
kehr in Strategiegefilde oder ein Warcraft-

BLIZZARD

Hearthstone: Heroes of Warcraft

Veroffentlicht:
11. Marz 2014

Darum geht’s:

Ein digitales Free2Play-
Sammelkartenspiel
ohne grofRe Story -
nicht unbedingt, was
sich viele Fans von ei-
nem brandneuen Warcraft-Titel erwartet
hatten. Doch erneut gelingt Blizzard eine
hochst spaRige Genre-Veredelung, liber

40 Millionen Spieler haben Hearthstone in-
zwischen ausprobiert. Die strategischen
Duelle mit Dienern und Zauberspriichen
sind einladend und humorvoll, zugleich auch
schlau und strategisch. Erweiterungen sor-
gen immer wieder fiir Kartennachschub,
der wiederum zu neuen Strategien anregt.

Testzitat: »Anfanger haben die Regeln nach
wenigen Runden begriffen, Gelegenheits-
spieler kbnnen immer wieder zwischen-
durch eine Partie einlegen, und fiir Experten
verbergen sich hinter der simplen Spiel-
mechanik auch nach zahllosen Spielen
noch neue Strategien.«

(81 Punkte in GameStar 3/2014)

Addon: diverse Abenteuer-Episoden und
Kartenerweiterungen

Spiel in einem anderen Genre denkbar wa-
ren. Die Antwort ist sinngemdfl immer die
gleiche: Derzeit gibt es zu dem Thema keine
Infos, aber man schlie3t nichts fiir die Zu-
kunft aus. Sollte ein internes Team Lust auf
so etwas wie Warcraft 4 haben und einen
iberzeugenden Pitch hinlegen, warum und
wieso es etwas ganz Tolles ist, dann kdnnte
das eines Tages theoretisch passieren. Be-
trachtet man die Entwicklung der letzten
zwei Jahrzehnte, von knubbeligen Pixel-Orcs
zu 3D-Onlinewelten und einem Kinofilm,
scheint jedenfalls eines sicher zu sein: dass
Blizzard uns auch in Zukunft mit Abenteuern
in Azeroth verbluffen, tiberraschen und um
den Schlaf bringen wird. Vielleicht ja auch
mit einem Remake des ersten Warcraft, pas-
send zum Film. Zug Zug! *

Von bescheidenen Anfidngen zur Orc-Bronzestatue: Im Blizzard-Hauptquartier in Kalifornien

feiert man 2016 das 25-jahrige Firmenjubilaum.

An Abonnenten, die von Anfang an dabei waren, verschenkte Blizzard zum 10. WoW-Geburtstag kleine Versionen der Orc-Statue.
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