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, nach Azeroth zu kommen. Seid
gegriifit, edler Abenteurer, im Namen der zahlreichen Volker
unseres Reiches. Oder seid Ihr vielleicht noch gar nicht tiber-

zeugt? Dann kann dieser detaillierte Reisefithrer Euren un-
entschlossenen Geist mit Sicherheit umstimmen.

alles, was Ihr iiber dieses vom Krieg zermtirbte
Land wissen mtusst. Gute Gelegenheiten gibt es nahezu tiberall. Todliche
Kreaturen und unberechenbare Feinde aber auch. Hiitet euch vor
triigerischen Idyllen — hinter jedem Stein, jedem Baum und jeder Fluf3-
biegung kénnte das Monster lauern, das Euch den Tod bringt (Seite 62). Lasst
Euch von diesen harschen Bedingungen aber auch nicht abhalten, nach
lukrativen und ruhmreichen Aufgaben zu suchen (Seite 66).

fiir die Allianz oder die Horde entscheidet — geht
Euren Weg zu Ruhm und Ehre nicht allein. Uberall in Azeroth suchen Aben-
teurer, Helden und rastlose Seelen nach Wesen wie Ihr es seid (Seite 76). Ver-
eint Eure Krafte, Eure Macht, mit denen Anderer, und Ihr werdet Eure
Traume erfiillen konnen. Geht Ihr den beschwerlichen Weg des Lebens
allein, achtet trotzdem auf Eure Verblindete. Vertraut niemandem, aufSer
Euch selbst. Lasst Taten sprechen, haltet einen geleisteten Schwur ein und
setzt Eure Fahigkeiten zu Eurem eigenen Vorteil ein.

,das Land zu erkunden. Lasst keinen Winkel der Welt un-
entdeckt. Euch konnten unermessliche Schétze entgehen — von besonders

heroischen Gelegenheiten ganz zu schweigen. Uberlegt es Euch gut, ob Thr
nicht in einer der zahllosen Gilden in Azeroth Eure Talente perfektioniert.
Und wenn Thr Euch auf eine lange Reise vorbereiten miisst, dann werft
einen Blick auf das Kartenmaterial in dieserm Reisefiihrer (Seite 82).

Moge Euch das Licht leiten. Oder die Dunkelheit vor dem Licht schiitzen.

Usires Aedon
Menschlicher Priester, Lvl 10
(Dirk Steiger, dirk@gamestar.de)




GAMESTAR = EINLEITUNG
! GameStar entfiihrt Sie in die faszinierende Welt von
So N D E RH E F Warcraft. Hier lernen Sie die Grundlagen des Spiels.

Die Hitmaschine 8
Warum Blizzards Projekte immer die Ausnahme sind

WORLD Die Welt von Warcraft 12
Alles iiber die Hintergiinde von Azeroth

Menschen TTELNG I
Uberlebenskiinstler mit kurzer Lebensspanne
Zwerge TITELNG[S
Erfindergeister und Experten fiir Feuerwaffen
Nachtelfen &N 18
Mysteridse Wachter von Flora und Fauna

Gnome &N 20
Kleinwiichsige Wesen mit trauriger Geschichte

Orks RN 22
Brutal aussehende Kreaturen mit magischer Ader
Untote TITELNGJA
(Abtrijm%ge Zombies greifen zur Weltherrschaft
Tauren. TITELNGZS
Gewaltige Geschopfe auf dem Weg der Schamanen
Trolle i 28
Uberlebende des letzten Stammes

Kampfer I 30
Mit Kraft und Mut zum Erfolg

Paladin TITELNGE]|
Streiter des Guten mit gottlicher Macht

Priester. TITELNEY)
Geistlicher Kdmpfer zwischen Licht und Schatten
Magier I TITELNEE]
Intelligente Individuen mit zerstdrerischen Kraften
Jager MR 34
Einzelgdnger zwischen Wald und Wiesen

Druide &N 35
Wachter liber das Gleichgewicht der Natur

Schurke iiEA 36
Verbiindeter der Schatten

Schamane TITELNGE

Symbiose aus reiner Kraft und dunkler Magie

DIE GESCHICH —y
Meister der infernalen Zauberei

Berufsberater. I TITELN(]
1 Lernen Sie aus erster Hand, was'si¢ Den eigenen Charakter sinnvoll fortbilden
im Lande Azeroth zugetragen hat: Leben in Azeroth. i : L4
L sie th F d d Grundsatzliche Hinweise zur virtuellen Existenz
ernen Sie lhre neuen Freunde un L :
A & Online-Spiele: Qual der Wahl_____ 50
Feinde kennen und fiirchten. Detaillierter Vergleich: WoW, EQ2 und DAoC
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GUIDE

KNOW-HOW

Nutzen Sie die Tipps der Warcraft-Profis und schaffen
Sie lhrem Charakter eine aussichtsreiche Zukunft.

Ankunft in einer neuen Welt_______ 54
Dinge, die Sie bei der Geburt beachten sollten

Erste Schritte i 56
Eine Zusammenfassung der ersten Spielminuten
Erfahrung sammeln 60
So bilden Sie lhre Figur effektiv weiter

Kampf und Krieg 62
In Zweikdampfen und in der Gruppe bestehen
Aufgaben erfiillen 66
Mit Charakteren sprechen und Quests aktivieren
Armut und Reichtum 72

Geld bekommen und die Wirtschaft ankurbeln

Ereignisse erleben____ QAN 74

Immer dort sein, wo was los ist

Gruppen und Gilden______ [E\76

Freunde finden, Gemeinschaften bilden

KARTEN

Verlieren Sie mit unserem Kartenmaterial in den
Hauptstddten und Startgebieten niemals den Weg.

Hier finden Sie hilfreiches Hintergrundwissen, damit
lhnen World of Warcraft noch mehr SpaB macht.

Zeit fiir Gefiihle N 112

Wie Sie mit »Emotes« richtig Eindruck machen

Von »AFK« bis »Zonen«____ WIENT115

Umfangreiches Glossar fiir MMORPG-Spieler
Infos aus dem Netz 119

Die besten Adressen fiir WoW-Fans im Internet

RUBRIKEN
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Ostlichen Kénigreiche___ 84 Editorial

Elwynn Forest (Menschen) — 86 |, haitsverzeichnis

Stormwind 88 (D-Inhalt 6

Dun Morogh (Zwerge, Gnome) 90y (10sune 122

Ironforge 92 |mpressum 121

Teldrassil (Nachtelfen)______ 9u

Darnassus 96

Kalimdor 98

Tirisfal Glades (Untote) 100 b

Undercity To CD-INHALT AUF SEITE 6 L a\ ‘

Mulgore (Tauren) 104 Durchstébern Sie die C(D-ROM dieses

Thunder Bluff 106 S.onderhfeftes nach. ec'hten Per.Ien - dort.
finden Sie zum Beispiel das Video-Tutorial

Durotar (Orks, Trolle) 108 it Michael Graf in der Paladin-Rolle.

Orgrimmar 110
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GameStar Prémium

http://premium.gamestar.de: Das Muss fiir echte PC-Spieler!

btour:
wﬁ ;:vf:estar.de/
premi\l‘“
Screenshot-Galerie
s>Tausende Bilder zu kommenden
Download- und spiele-Hits Das geniale
Gameserver GameStar-TV

>Alle neuen Demos, Videos,
Patches, Trailer, Raumschiff GameStar ...
sPfeilschnelle Spieleserver mit
Matchmaking-Spielplan

s>Die heiBesten Spiele-News
& Video-Szenen
Jede Woche neu. Immer Mittwochs
um 18 Uhr. Mit Petra Schmitz.

. Werbefrei
e Lm & >Fiir Premium-User werbefrei.
/T\ y %\ AuBer Eigenwerbung & Kooperationen
v ' Jla
Wi
1. A3
Premium-Foren, Luxus-E-Mail PDF-Heft-Archiv
24-h-Chat sKalender & Adressbuch, >Alle Hefte seit 1997 downloaden,
s>Spiele-Kenner treffen Redakteure 10 MByte Postfach einzelne Artikel suchen
s>Frage/Antwort mit der Redaktion sname@g tar-premium.de >Exkl tikel: was andere ver

P

Aullerdem: +++ Personliche Startseite +++ Redakteurs-Cam+++Visitenkarte +++ Online-Mitmachkarte +++ uv.m.

e 3 Monate testen

33% GUNSTIGER! o ’

Syl und 25% sparen!
==\

Wenn Sie sich jetzt fur das Testangebot
entscheiden, zahlen Sie nur 6,75.- statt 9.- Euro!

"Gamer Headset gratis

*Dieses formschéne, superleichte TRUST Headset erhalten Sie
zusatzlich wenn Sie sich nach dem Testangebot fiir ein Abo entscheiden!

Premium-Abo ohne Risiko! Jetzt anmelden!

* Nur 1,99 Euro pro Monat* * Rechnung statt Kreditkarten-Zahlung * Jederzeit kiindbar mit Geld-zuriick-Garantie**

* fiir Heft-Abonnenten, alle anderen zahlen giinstige 3,99 Euro ** fiir noch nicht genutzte Monate



Zur Einstimmung nur das Beste: Blizzard
ist berlihmt fiir seine fantastisch geren-
derten Intros und Zwischensequenzen.
In ihrem neuesten MMORPG-Werk ist das
nicht anders. Mit genialen Bildern und
stimmungsvoller Musik fiihrt das offiziel-
le Intro die verschiedenen Rassen von
World of Warcraft ein. Das knapp drei
Minuten lange Video ist ein echtes High-
light dieser (D, das Sie sich auf keinen
Fall entgehen lassen sollten.

WORLD OF WARCRAFT INTRO TUTORIAL-VIDEO WORLD OF WARCRAFT TOOLS
= i e '

Wir kdnnen langer: In einem extra langen
Video von fast 35 Minuten zeigt lhnen Re-
dakteur Michael Graf den Einstieg in die
Welt von WoW. Er beginnt das Spiel als
Mensch und fiihrt Sie durch die ersten
spannenden Abenteuer. Dabei gibt er hilf-
reiche Tipps und zeigt, wie Sie Ihre Fahig-
keiten sinnvoll einsetzen. Einsteiger lernen
somit schnell, sich in der riesigen Spiele-
welt zurecht zu finden und iberstehen
ohne Probleme die ersten Spielstunden.

HIGHLIGHTS LR

WARCRAFT

Wir haben fiir Sie drei schdne Programme
aus dem WoW-Universum zusammenge-
stellt: Der WoWW Name Generator hilft Ih-
nen bei der Namensfindung fiir Ihren
neuen Schiitzling. Das Custom Interface
Tool ist ein mdchtiges Tool, dass es lhnen
erlaubt, die Benutzeroberflache des Spiels
zu verandern. Obendrauf gibt's noch ei-
nen schicken WoWW-Screensaver. Fiir die
nétige Kommunikation ist mit Teamspeak,
Trillian, 1CQ und Xfire bestens gesorgt.

CD-INHALT

\Desktop\

Iwolf Wallpaper zu WoW ......oooviiniiiiiiiinnns

\DirectX\

DirectX 9.0c
\Tools\...

Custom Interface Tool .
[0 R
Name Generator ..
WoW-Screensaver
Teamspeak2 RC2

\Treiber\...
ATI-Treiber
Nvidia-Treiber ....

\Videos\...
WOW=INI0 eeeeeeeeeeeeeee e \Videos\SH_WoW-Intro.mpg
WoW-Tutorial «.cccuvvveeeiiiiiiieeiiiiiees \Videos\SH_WoW-Tutorial.mpg

Unter Windows 95/98/MEf2000/XP startet unser Mentiprogramm »Game-
Starter« automatisch. Sollte die (D-Erkennung bei threm System abge=
schaltet sein, miissen Sie ins Hauptverzeichnis der (D wechseln (iiber Ar=
beitsplatz) und dort auf die Datei »Start.exe« (blaues Icon) doppelklicken.

\CustomInterfaceTool\ Installerlauncher.exe |
...\ICQ\Vicql_setup.exe, icqpro2003b.exe

.......... \NameGenerator\ wngl.exe

......... \Screensaver\ WoWSaver.exe
\Teamspeak! ts2_client_rc2_2032.exe,
ts2_server_rc2_20201.exe
\Trillian\ trillian-v0.74i.exe
PP PPPRPPIRt \Xfire\ xfire_installer_10650.exe

.......... \Desktop\*.jpg

\DirectX\dxsetup.exe

\Treiber\ATI\...
...\Treiber\Nvidial...

Gewahrleistungshinweis: Benutzung der (D auf eigene Gefahr! Fiir eventuelle Sc
den, die durch die Verwendung dieser (D entstehen, iibernehmen wir keine Haft
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Chris Metzen und Paul Sams gehoren seit elf Jahren zu Blizzard.

Ein Blick auf Blizzard

DIE HITMASCHINE

Blizzard ist langsam, verschlossen, eigenwillig. Und einer der erfolg-
reichsten Spieleentwickler der Welt, mit einer beeindruckenden Serie
von Nummer-1-Titeln. Eine kurze Analyse einer erstaunlichen Firma.

E s begann mit einem Wérterbuch. 1994
musste der kleine Softwareentwickler
Silicon & Synapse seinen Namen andern: Er war
gerade aufgekauft worden. Fiir sechs Monate
hiefd man Chaos Studios, aber so nannten sich
schon andere, es gab rechtlichen Krach. Also
griff Allen Adham zum Woérterbuch. Am Ende
hatte der Prasident des Studios zwei Worter ge-
funden, die ihm gefielen: »Blizzard« und »Ogre«.
Mit dem Ogre, Menschenfresser, wollte sich die
Mutterfirma flir Kinder-Lernsoftware nicht an-
freunden. So entstand Blizzard Entertainment.

Das geteilte Reich

Blizzards sind Schneestiirme. Das Stadtchen Ir-
vine liegt in Kalifornien, 60 km stidlich von Los

Angeles, auf der Hohe von Marokko. Blizzards
gibt es hier nicht. Dafiir gibt es Blizzard. 380
Menschen arbeiten im Hauptquartier in der
Theory Street, der Grofteil der Gesamtbeleg-
schaft. 45 weitere Mitarbeiter sitzen in San Ma-
teo bei San Francisco. Im Mérz 1996 kaufte Bliz-
zard dort den Entwickler Condor, seitdem heif3t
die Zweigstelle Blizzard North. Die beiden
Schwesterteams teilen sich die Spieleserien auf:
InIrvine entstehen die Echtzeit-Strategiespiele
und seit einigen Jahren World of WarCraft. Der
Norden ist flir Diablo zusténdig. Das letzte Mal
etwas verdffentlicht hat man dort im Juni 2001,
vor Uber dreiJahren, das war das Addon Lord of
Destruction fiir Diablo 2. Woran Blizzard North
seitdem arbeitet, ist unbekannt. Die Geheimnis-
kramerei ist eine Sache. Eine andere sind die
Verspatungen. Wenige Entwickler kénnen sich
solche Freiheiten erlauben wie das kalifornische
Studio, das seine bisherigen Spiele im Durch-
schnitt 1,5 Jahre spater herausgebracht hat. In-
offiziell. Offiziell werden inzwischen keine Ter-
mine genannt, nur noch »Zeitfenster.

Blizzard gehort derzeit Vivendi Universal, ei-
nem der grofien Publisher, und grof3e Publisher
sind nicht fir Geduld bekannt. Eineinhalb Jahre
Verspétung, das heif3t eineinhalb Jahre zusétz-
liche Entwicklungskosten. Den meisten Ent-
wicklern setzten die Geldgeber nach wenigen
Monaten die Pistole auf die Brust. Die Kalifor-
nier dirfen weitermachen.

GameStar Sonderheft 02/2005




Beste
Firma der
Welt?

Blizzard ist
ein Phéno-
men, ein Sonder-
fall. Seit zehn Jahren
reiht die Firma aus Irvine Hit
an Hit, sammelt Auszeichnungen, v
bricht Rekorde. StarCraft: bestverkauftes
Spiel 1998. Diablo 2: drei Spiele-Oscars von der
Academy of Interactive Arts and Sciences, da-
runter »Spiel des Jahres 2001«. WarCraft 3: Kein
Spiel hat sich dhnlich schnell verkauft, 4,4 Mil-
lionen Stlick im ersten Monat. Frozen Throne:
94% von GamesStar, die bisher hochste Wertung.
Die Liste konnte seitenlang weitergehen. Was
Blizzard anpackt, scheint zu Gold zu werden.
Das weif$ nicht nur Vivendi Universal. Die grof3-
ten Verbiindeten der eigenwilligen Kalifornier
sind die Spieler.

»Seit ihrer Griindung 1994 hat sich die Firma
schnell zu einem der beliebtesten und angese-
hensten Hersteller von Computerspielen entwi-
ckelt«, erklart das Profil auf der Firmen-Websei-
te. Selbst das Eigenlob ist noch klares Under-
statement: Blizzard ist nicht einer, sondern der
beliebteste Entwickler im PC-Bereich. 55% der
GameStar-Leser nannten in einer Umfrage 2004
Blizzard als Lieblingsfirma — erster Platz vor
Electronic Arts und LucasArts. »Die Leute bei
Blizzard sind alle Spieler, sie verstehen uns Spie-
ler«, schwarmt einer der Fans im Internet, »kurz
gesagt: Blizzard rockt!«

Sonderheft 02/2005 GameStar
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Wenn Spieler entscheiden

Paul Sams sieht das genauso. »Blizzard stellt nur
Spieler ein«, sagt er, »und lasst sie entscheiden,
welche Spiele sie entwickeln wollen.« Sams sitzt
in einem Pariser Hotel, ein grofier Junge mit
Pausbacken. Er ist 34, seit elf Jahren bei Blizzard,
zusténdig fiir Unternehmensentwicklung. Ein
Manager. Er ist in Europa, um fiir World of War-
Craft zu werben, gemeinsam mit Chris Metzen.
Metzen, 31, Bart und Hornbrille, ist der kreative
Kopf hinter den WarCraft-Spielen. Seit WarCraft 2
spinnt er die Geschichte um Orcs und Menschen
weiter. Tauren, Thrall, Thunderbluff — das geht
auf sein Konto. 2000 hat er einen WarCraft-
Roman geschrieben. Um seinen Hals hangt eine
Kette mit einem grofien Dorn.

Was macht Blizzard anders als andere Ent-
wickler? Paul Sams sinniert. »Bei den meisten
Firmen setzen sich die Manager und Marketing-
leute zusammen, holen ihre Verkaufscharts
raus und sagen dem Team dann: Thr miisst ein
Spielin diesem Genre machen. Bei uns geht das
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Management zu den Teams und fragt: Was
wollt ihr als Nachstes tun? Und weil sie alle
Spieler sind, wollen sie das Programm machen,
das sie am liebsten selbst spielen wiirden.«

Dann sagen die Teams, sie wollen mal wie-
der eine Fortsetzung machen? Schwer zu glau-
ben. »Es ist aber so«, grinst Chris Metzen. »Es ist
eine Art kreative Eigenbewegung: Wir kennen
uns mit ein paar Genres sehr gut aus. Wir haben
so viel tiber Echtzeit-Strategie gelernt, wir kon-
nen noch viel tiefer gehen. Daraus werden orga-
nische Ubergdnge zum néchsten Spiel.« Paul
Sams zuckt mit den Schultern: »Nattirlich sagen
uns auch unsere Spieler: Hey, wir wollen ein
neues WarCraft!«

Brillantes Battlenet

Blizzard-Fans sind treu, denn sie werden auf er-
staunliche Weise verwoéhnt. Das Geheimnis
heifst Battlenet: Eine Internet-Plattform, auf der
jeder in seinem Blizzard-Spiel gegen andere an-
treten kann, Diablo-Amazonen gegen Barbaren,
WarCraft-Orcs gegen Nachtelfen, kostenlos. Elf

>

World of WarCraft ist Blizzard erstes Online-Rollenspiel. Es konnte das Genre nach vorn katapultieren.

itz Farby
g

e
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Millionen Spieler sind im Battlenet aktiv. Das
Portal startete 1996 mit Diablo. Seitdem ist es
das grofdte Spielenetzwerk der Welt, fiir das die
Kunden nichts zahlen miissen. Wie kann sich
eine Firma das leisten, die nur alle paar Jahre ein
Spiel herausbringt? »Wir haben durch lange Ar-
beit eine Server-Infrastruktur geschaffen, die
nicht teuer ist«, sagt Paul Sams. »Auferdem ver-
kaufen wir eine Menge Spiele. Die Spiele decken
die Kosten des Battlenet.« Dass sich das lohnt,
davon ist der Manager Uiberzeugt: »Unsere Spie-
ler wissen, dass uns das Battlenet Geld kostet.
Trotzdem verlangen wir keine Gebiihren. Das
hilft dabei, eine Vertrauensbeziehung zwischen
uns aufzubauen.«

»Wir denken an unsere Fans auch in der Zeit
zwischen zwei WarCraft-Spielen, die immer
weiter auseinander liegen«, sagt Chris Metzen.
»Bei Blizzard dauert das ja alles ein bisschen l4n-
ger.« An die Fans denken, das heif3t auch: die
Spiele pflegen. Weil alle Programme seit Diablo
noch immer im Battlenet gespielt werden,
reicht Blizzard noch immer Patches nach. Der

GameStar Sonderheft 02/2005




aktuellste Patch fiir StarCraft, der 13. insgesamt,
erschien diesen Sommer. Da war das Spiel im-
merhin schon sechs Jahre alt.

Schneesturm in Korea

Uberhaupt, StarCraft: Das Echtzeit-Strategiespiel
im Zukunfts-Szenario hatte in den USA und
Europa grof3en Erfolg, das war klar, in Asien aber
—daveranderte das Spiel die Freizeitkultur einer
Nation. Damit hatte keiner gerechnet. In Korea
spielen Millionen von Menschen jeden Tag Star-
Craft, zu Hause oder in offentlichen Game
Rooms. In Korea steht StarCraft 2004 an der Spit-
ze der PC-Verkaufscharts, wie in jedem der letz-
ten sechs Jahre. In Korea spielen Leute um Preis-
gelder in sechsstelliger Hohe. In Korea berichten
zwei Fernsehsender ausschliellich tiber Mehr-
spielerpartien in StarCraft.

Paul Sams hat mit vielen Menschen tUber das
Phénomen gesprochen. Er glaubt, er kann es
jetzt erklaren. »Wir waren zur rechten Zeit am
rechten Ort«, sagt er, »Korea war gerade in der
Asienkrise, die Menschen hatten Sorgen. Es gab
nichts, was die Herzen der jungen Leute erobert
hat. StarCraft hat diese Liicke gefiillt.« Die jun-
gen Leute, denen der Satz gilt, kann Sams trotz-
dem nicht ganz verstehen, immer noch nicht.
»Die Koreaner sind nette Menschen, warm-
herzig«, sagt er. Und: »Koreaner sind ziemlich
ehrgeizig und messen sich gern aneinander. An
StarCraft gefallt ihnen die Spielgeschwindig-
keit.« Pause. Dann schiittelt er den Kopf: »Es ist
unglaublich, in welchem Tempo diese Men-
schen spielen. Diese Jungs kontrollieren die gan-
ze Tastatur mit einer Hand und treffen jede Tas-
te, ohne hinzusehen. Sie kénnen fiinf Aktionen
gleichzeitig koordinieren. Das ist fast schon
ubermenschlich.« »Keiner von uns tritt mehr
gegen einen Koreaner an, seufzt Chris Metzen.
»Nicht mal unsere besten Spieler. Die melden
sich lieber krank.«

Neuland fiir Blizzard

Ob es ein StarCraft 2 geben wird — nach wie vor
unklar, trotz aller Gertichte. Das Scifi-Spiel dient
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erstmal als Vorlage fiir einen Action-Ableger,
StarCraft: Ghost. Erscheinen wird das Spiel nur fir
Konsolen, doch selbst das ist inzwischen nicht
mebhr sicher. Und natiirlich mit Verspatung —Bliz-
zard hat im Sommer das externe Entwicklerteam
ausgetauscht. Angeblich war es zu langsam.

Neuland betritt auch Blizzard South selbst.
World of WarCraft ist das erste Online-Rollen-
spiel der Kalifornier. Wenn einem Entwickler
heute noch eine Genre-Revolution zugetraut
wird, dann Blizzard. Oder zumindest eine Evolu-
tion. Auch das wére schon eine Leistung. Tat-
sachlich sieht es so aus, als wiirde der Online-
Koloss zum Meilenstein des jungen Genres wer-
den -seit Monaten Uberfluten begeisterte Spie-
ler die Beta-Tests, zum ersten Mal rangiert ein
Internet-Rollenspiel auf Augenhéhe mit den ab-
soluten Krachern der Branche.

Sams, der Manager, und Metzen, der Kreative,
sind jedenfalls begeistert von ihrem Spiel. »Zur
Zeit spielen wir alle World of WarCraft. Unsere
Frauen sind gar nicht gliicklich dariiber. Manche
von uns schleichen nachts um zwei aus dem Bett,
um ungestort und heimlich World of WarCraft zu
spielen.« Chris seufzt. »Ich bin einfach siichtig
nach diesem Spiel.« A3

BLIZZARD-HISTORIE

1990 Lord of the Rings: The Fellowship of the Ring
1992 The Lost Vikings
1993 Rock ‘n Roll Racing (SNES, GBA)
1994 WarCraft - Orcs and Humans
The Death and Return of Superman (SNES)
Blackthorne (in Europa: Blackhawk)
1995 Justice League Dark Force (SNES)
WarCraft 2 - Tides of Darkness
1996 WarCraft 2: Beyond the Dark Portal
The Return of the Lost Vikings
Diablo
1998 StarCraft
Diablo: Hellfire
1999 StarCraft: Brood War
2000 Diablo 2
2001 Diablo 2: Lord of Destruction
2002 WarCraft 3 - Reign of Chaos
2003 WarCraft 3: Frozen Throne
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* DIE WELT VON
& WARCRAFT

t: ~ Der ewige Kampf »Gut« gegen »Bdse«, Orks, Zwerge, Untote, Drachen,
= Zauberer und Paladine. All dies sind Komponenten reinrassiger Fantasy,
und Warcraft vereint alles zu einer fesseinden Mixtur.

—
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D as Warcraft-Universum hat mittler-  schichten aus Azeroth vertiefen. Eine komplette
weile eine beachtliche Grofie ange-  Schilderung der tiber zehntausendjahrigen Ge-
nommen. Neben den drei bisher erschienenen  schichte wiirde den Rahmen dieses Sonder-
Strategiespielen und passenden Erweiterungs-  heftes deutlich sprengen. Wir beschranken uns
‘ paketen gibt es eine Reihe von Romanenund  daher auf den aktuellen Stand der Situation, zu
., Pen & Paper-Rollenspielen, welche die Ge- Beginn von World of Warcraft.

Der Anfang

Die Geschichte beginnt im Jahre 29 und kntipft
nahtlos an die Geschehnisse aus Warcraft 3 an.
Obwohl die Ereignisse aus Reign of Chaos und
Frozen Throne erst wenige Jahre zuriickliegen,
sind die Rassen Azeroths dabei, ihre zerstorten
Konigreiche wieder aufzubauen. Doch sie ahnen
nicht, dass der Schrecken bereits wieder
lauert. Die Rassen haben sich in zwei
Lager aufgespalten. Auf der einen
Seite die Allianz, welche aus
Menschen, Zwergen, Gnomen
und Nachtelfen besteht, und auf
der anderen Seite die Horde, zu der
Orks, Tauren, Trolle und Untote ge-
héren. Die Spannung zwischen den
beiden Fraktionen ist enorm und
eine Konfrontation scheint unaus-
weichlich.
World of Warcraft spielt in alt-
—— bekannter Umgebung.
\ Wenn Sie frither an-
dere Warcraft-Titel
gespielt haben, wird Thnen die eine
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oder andere Gegend sicherlich bekannt vor-
kommen. Grundsatzlich ist die Welt von
Warcraft in die beiden Kontinente Azeroth und
Kalimdor aufgeteilt, die jeweils einer Fraktion
als Heimat dienen. Im westlichen Kontinent
Kalimdor herrscht die Horde (Orks, Tauren,
Trolle), lediglich die Untoten haben ihre Hei-
matstétte in Lordaeron und somit im Norden
von Azeroth. Auch bei der Allianz gibt es eine
Ausnahme. Wahrend die Menschen, Zwerge
und Gnome in Azeroth residieren, bewohnen
die Nachtelfen die Insel Teldrassil, die nérdlich
von Kalimdor liegt. Es gibt in World of Warcraft
etliche Moglichkeiten, grofiere Strecken zu
uberbriicken. Die wohl bequemste ist der
Lufttransport. Auf festgelegten Rou-
ten kann man sich gegen einen Obolus be-
fordern lassen und dabei die wunderbare
Landschaft genieflen. Aber auch Zeppeline,
Boote und sogar eine Zwergen-U-Bahn er-
freuen sich grofiter Beliebtheit. Manch
fragwtirdig Wagemutiger soll auch schon
einmal versucht haben, eine langere Strecke
entlang der Kiiste zu schwimmen.

Der Krieg

In World of Warcraft herrscht Krieg. Zwar
noch kein offener, aber es kommt
immer wieder zu Zwischenféllen, bei denen
sich die Horde und die Allianz in Grenzstreitig-
keiten das Leben schwer machen. Jedes Volk hat
andere Ziele: Menschen verteidigen ihre ver-
bliebene Heimat vor den Untoten aus dem
Norden, die Nachtelfen sind im stetigen Kampf
gegen die Monster der Horde. Tauren helfen den
Orks dabei, die eigenen Reviere zu sichern,
wahrend die Trolle nach Macht streben.
Zwerge und Gnome sind da eher neu-
traler Natur und verschanzen sich

in der Festung Ironforge, bis die
schlechten Zeiten ir-gendwann vortiber
sind. Diese brenzlige Situation spiegelt sich
oft im Spiel wider. Beispielsweise schlagen
die Grenztruppen eines Reiches sofort
Alarm, wenn eine gegnerische Fraktion

in das eigene Hoheitsgebiet eindringt. Ein I

Nachricht iiber einen speziellen Chat-Kanal (3)
informiert die Bewohner tber solche Kon-
frontationen, den Ort des Geschehens miissen
die Charaktere jedoch durch Hinweise unter-
einander selbst in Erfahrung bringen.

Tobias Wiist /

\J7

Einleitung



“Eileitung T

MENSCHEN

Konflikte und Kriege kennzeichnen die noch junge Historie der
Menschen. Doch dem Bosen traten sie stets tapfer entgegen.

I m Jahre 2900 vor dem Dunklen Portal
grindeten die Menschen in Lordaeron
das machtige Imperium von Arathor. Die
Menschen erlernten den Gebrauch der Magie
von den Hochelfen, im Gegenzug unterstiitzen
sie diese beim Zurtickschlagen einer Troll-In-
vasion. Leider waren einige der neuen mensch-
lichen Agenten jedoch zu leichtfertig beim Aus-
uben ihrer magischen Kiinste - und 6ffneten der
Brennenden Legion unwissend ein Tor nach
Azeroth. Um weiteres Unheil zu verhindern,
grindeten die Menschen den Orden von
Tirisfal. Dieser bestand aus Wachtern, die tiber
grofie Macht verfiigten. Sie gingen vor allem im
Untergrund gegen die Agenten der Legion vor,
um einen Aufruhr in der Bevolkerung zu ver-
meiden. Aufgrund von Uberbevélkerung
. und Gebietsanspriichen zerfiel das einstige
i Imperium nach 1700 Jahren. Zuriick
blieben die Nationen von Azeroth,
Lordaeron, Stormgarde, Kul Tiras, Gilneas,
Dalaran und Alterac.

Im Jahr 583 menschlicher Zeitrechnung
trat den aufstrebenden Menschen ein neuer,
gefahrlicher Feind entgegen: die Orks. Aber
auch hinter dieser Invasion stand die
Brennende Legion. Sie hatte einen Fluch tiber
die Orkrasse gelegt, welche vorher eine
ehrenhafte Lebensweise flihrte. Die Verfluchten
verwiisteten ihre Welt Daenor, bis diese unbe-
wohnbar wurde. Nun benétigten die Orks eine
neue Heimat, und das Erscheinen des Dunklen
Portals fithrte sie — wie von der Brennenden
Legion beabsichtigt —nach Azeroth. Hier tiber-
rannten die kampferprobten Orks innerhalb
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weniger Jahre alle wichtigen Siedlungen. Die
uUberlebenden Menschen flohen unter der
Fiuhrung des Helden Furst Lothar zu ihren
Waffenbriidern nach Lordaeron.

Der Fall von Lordaeron

Einige Jahre spater setzten die Ork-Stimme den
Flichtenden nach, trafen jedoch auf ein
machtiges Blindnis aus Menschen, Zwergen
und Hochelfen. In Anbetracht der drohenden
Gefahr durch die Horde hatten sich die einst zer-
splitterten Nationen wieder vereint. Diesem
Biindnis gelang es nicht nur, die zweite Inva-
sion zu vereiteln, sie trugen sogar den Krieg
nach Azeroth zuriick und zerstérten das Portal.
Damit war das Schicksal der Orks zunéchst be-
siegelt, und die verbliebenen Invasoren kamen
in Gefangnislager oder versteckten sich in der
Wildnis. Doch damit nicht genug. Nach weni-
gen Jahren des Friedens iiberfiel die Brennende
Legion den Kontinent und besetzte Lordaeron.
Seit dieser Zeit kontrollieren die Menschen mit
ihren Verbiindeten nur noch den Stiden. Dort
befindet sich auch ihre majestétische Haupt-
stadt Stormwind.

Ungeduldige Entdecker

Die Menschen gelten im Gegensatz zu den ver-
blindeten Zwergen, Gnomen und Nachtelfen
als ruheloses, ja sogar ungeduldige Rasse, was
sicherlich auch mit der kurzen Lebensspanne
zusammenhéngt. Trotzdem streben sie danach,
das Bose zu bekdmpfen. Konig Terenas ist Furst
Lothar sind leuchtende Beispiele fiir Verfechter
des Heiligen Lichtes. Weiterhin zeichnen sich
Mensch auch durch eine hohe Vielseitigkeit aus,
die ihnen Zutritt zu den verschiedensten
Klassen und Berufen verschafft, in denen sie oft
Meister ihres Fachs sind. Das menschliche
Militar ist sehr diszipliniert und strukturiert,
wodurch die Armeen im Gefecht &ufierst
effektiv kimpfen und in Krisen wahren Mut
beweisen. Besonders die Streitrosser, von er-
fahrenen Soldaten und Kriegern geritten, sind
einzigartig. Christoph Séchting / AHl
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|  Wahrnehmung

Attribut

Starke
Geschicklichkeit
Ausdauer
Intellekt

Geist

Die Basisattribute verdndern sich abhangig von der Klassenwahl.

VERANLAGUNGEN

Veranlagung Effekt

Aktivieren Sie diese
Veranlagung, um lhren
Radius zum Entdecken
von verborgenen Wesen
zu vergroRern

Das Geist-Attribut erhoht
sich

Der Menschliche Geist

Menschen erhalten einen
Bonus beim Erwerb von
Fraktions-Punkten

Diplomatie

Schwert-Spezialisierung  Diese Veranlagung steigert
die Schwert-Fahigkeit

' ZUSATZINFORMATIONEN

Stormwind

Nordliche Grafschaft,
Elwynn-Wald

Magier, Paladin, Schurke,
Krieger, Zauberer, Priester

Benutzbar Pferde
Flugtiere 5 Greifen
Fraktion Allianz
Verbﬁﬁa'ete

Sl

Heimatstadt
Startpunkt

Wahlbare Klassen

= “"'Zwerge, Nachtelfen, Gnome




"‘Z\"'/i?erge gelten als zahe Krieger, die furchtlos mit ihren selbst
j’ig"e?\s"ehmiedeten Waffen und Riistungen in den Kampf ziehen.

E inst schufen die Titanen die Zwerge aus
magischem Gestein. Das kleine Volk
sollte die riesigen Hohlenkomplexe unter der
Erde erforschen und ausbauen. Heute gibt es
zwei grofie Sippen: die kleinen, stimmigen
Zwerge von Khaz Modan und ihre etwas
schlankeren und gréleren Vettern, die Aerie-
Zwerge. Die Zwerge hielten sich Jahrhunderte
lang aus der Politik der Oberwelt heraus und
widmeten sich lieber dem Bergbau unter den
Khaz Modan-Bergen. Wenn ihre Verbiindeten
jedoch um Hilfe riefen, waren sie stets mit
grolem Mut zur Stelle. So stellten sich die
Zwerge an die Seite der Menschen von Azeroth,
als die Ork-Stamme durch das Dunkle Portal
traten. Doch auch sie konnten die griine Flut
nicht daran hindern, diesen Kontinent zu
erobern. Im zweiten Krieg gelang es den

Menschen und Zwergen unter ihrem An-

flihrer Magni Bronzebart, das Berg-

konigreich Khaz Modan von den Orks zu

befreien. Bronzebart legte anschliefiend
einen Eid ab, der den Beistandspakt zwi-
schen dem kleinen Volk und ihren Waffen-
gefahrten fiir lange Zeit festigen sollte.

Bald schon wurde diese Partnerschaft wieder
auf die Probe gestellt, denn die Brennende
Legion, der bis dahin méchtigste Gegner, streck-
te seine Finger nach Azeroth und Lordaeron aus.
Menschen und Zwerge leisteten gemeinsam
erbitterten Widerstand, doch schlieflich muss-
ten sie sich geschlagen geben. Sie verloren
grofie Teile ihres Reiches an die Legion und
konnten die Untoten-Armee erst an der Grenze
zu den sudlichen Gebieten aufhalten. Dort
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haben sich die Zwerge in den Bergen einge-
graben und bilden somit einen fast untber-
windbaren Wall.

Forscherdrang

Seit die Zwerge jedoch einige Hinweise auf die
Herkunft ihrer Rasse gefunden haben, strémen
Expeditionen in alle Winkel der bekannten
Welt. Sie sind auf der Suche nach Spuren der
Titanen, welche die Zwerge in den frithen
Jahren der Erde aus Stein schufen. So wollen sie
mehr Uber ihre Wurzeln und den Zweck ihres
Daseins lernen. Fiir diese Aufgabe griindete die
Zwergennation sogar eine eigene Forschergilde.
Daher ist es auch nicht verwunderlich, dass ihre
Aufienposten und Grabungsstatten sich tiber
den ganzen Kontinent verteilen. Zwerge gelten
als besonders robuste und tapfere Zeitgenossen.
Starke und Ausdauer sind ihre herausragenden
Charakterattribute. Sie verstehen sich be-
sonders gut mit den Menschen, einige versehen
ihren Dienst sogar als Paladin im »Orden der
Silbernen Hand«. Eine Berufung, welcher sonst
nur Menschen folgen kénnen.

Geborene Handwerker

Das kleine Volk verfiigt aufierdem iiber eine
ausgepragte Beziehung zu Fels und Metall,
ideale Voraussetzungen fiir den Beruf als Berg-
bauspezialist und Schmied. Da verwundert es
nicht, dass sie duferst komplexe und schwer be-
festigte Siedlungen unter der Erde angelegt
haben. Zwergen-Waffen und -Ristungen
erzielen uiiberall in Azeroth einen hohen Preis,
nicht zuletzt wegen ihrer oft anzutreffenden
magischen Eigenschaften. Auch unter den
Zwergen gibt es begeisterte Erfinder und In-
genieure. Besonders in der Weiterentwicklung
von den gefiirchteten Feuerwaffen machen sie
grof3e Fortschritte. Eine weitere, einzigartige Fa-
higkeit der Zwerge ist die Dressur von Greifen.
Von diesen schnellen Raubvogeln aus bekam-
pfensie ihre tiberrumpelten Gegner am Boden
effektiv, schlagfertig und gezielt mit magischen
Wurfhdmmern. Christoph Séchting / A8
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|W BASISATTRIBUTE

Attribut Wert
Starke 0
Geschicklichkeit 7
Ausdauer 23
Intellekt 19
Geist 19

Die Basisattribute verdndern sich abhangig von der Klassenwahl.

“\F VERANLAGUNGEN

Veranlagung Effekt

Steinform - Aktiviert Immunitdt gegen
Gift, Krankheit und Bluten

Diese Veranlagung steigert
die Feuerwaffen-Fahigkeit

Gesteigerter Widerstand
gegen Kalte jeglicher Art

Feuerwaffen-
Spezialisierung

Kélteresistenz

Schatzfinder Schatzkisten werden auf

der Mini-Karte angezeigt

ZUSATZINFORMATIONEN

" Heimatstadt

Stormwind

Nordliche Grafschaft,
Elwynn-Wald

Magier, Paladin, Schurke,
Krieger, Zauberer, Priester

Benutzbar Pferde
Flugtiere Greifen
Fraktion - Allianz

Startpunkt

Wahlbare Klassen

Verbiindete _ Iwerge, Nachtelfen,

g
Gnome

-




NACHTELFEN

Einst waren die Nachtelfen Nomaden, die Kalimdor bewanderten. Als sie
jedoch der »Brunnen der Ewigkeit«, ein magischer See, angelockte, ver-
warfen sie die Lebensweise ihrer Vorfahren und wurden sesshaft.

I n ihrem Glauben lehrten sie, dass die
Mondgottin Elune tagsiiber im See
ruhen wiirde. Und wéhrend die elfischen Ge-
lehrten versuchten, die Geheimnisse des Sees zu
ergriinden, gingen die magischen Energien
langsam auf die Rasse iiber und verfestigten
sich in den folgenden Generationen. Auch die
Nachtelfen bemerkten die Veranderung durch
den See. Sie fiihlten, dass sie starker, weiser und
letztlich sogar unsterblich durch den Brunnen
wurden. Deshalb nannten sie sich selber
»Kinder der Sterne« oder »Kaldorei«.

Und mit den Jahrhunderten breiteten sich
die Nachtelfen immer weiter tiber den Kon-
tinent aus. Thre Kultur entwickelte sich sehr
schnell, und schon bald zierten atemberau-
bende Bauwerke das Seeufer, und Strafien
verbanden die einzelnen Siedlungen. Die Kal-
dorei kamen in Beriihrung mit Halbgéttern

und anderen Wesen. Dabei vergafien sie aber
auch die Natur nicht, sondern strebten immer
den Einklang mit ihr an. Doch schlie8lich tiber-
schéitzen Konigin Azshara und ihre ergebenen
Priester ihre Fahigkeiten. In dem Versuch, auch
die letzten Geheimnisse des Brunnes zu liften,
verfielen sie dem Damonen Sargeras. Der
entsandte die Brennende Legion nach Azeroth,
wo diese Leid und Verwlstung uber die
Nachtelfen brachte. Nur dank der Hilfe des
Halb-Gottes Cenarius gelang es den Kaldorei,
die Brennende Legion von dieser Welt zu ver-
bannen. Der Preis dafiir war aber hoch: der
Brunnen der Ewigkeit und das Portal, durch
welches die Invasoren gekommen waren, ex-
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plodierten mit einer solchen Kraft, dass grofe
Teile Azeroths unter den gewaltigen Sturm-
fluten des Meeres verschwanden.

Naturfreunde

Nach diesen schrecklichen Ereignissen zogen
sich die iiberlebenden Nachtelfen in die Wildnis
zurlick, wo sie der Magie entsagten. Stattdessen
erforschten sie das uralte Druidenwissen, die
Lehre der Natur. Die Gotter pflanzten zum
Schutz der Kaldorei den Weltenbaum Nordras-
sil, der seine Jinger fortan mit Unsterblichkeit
segnete. Doch schliefilich wurde die selbst
gewdhlte Isolation der Nachtelfen durch Ein-
dringlinge gestort. Zum einen beanspruchten
die menschlichen Fliichtlinge vom 6stlichen
Kontinent immer mehr Gebiete, und zum
anderen fielen die kriegerischen Orks nach
Kalimdor ein. Diese vernichteten sogar den
Halbgott Cenarius. Als die Gefahr durch den Ein-
marsch der Brennenden Legion jedoch zu grofd
wurde, verbiindeten sich die Nachtelfen mit
den Menschen und den Orks. Nur gemeinsam
gelang es ihnen, den hinterlistigen Ddmonen
Archimonde zu vernichten. Dazu rief der grofie
Druide Furion Stormrage die Macht von Nord-
rassil an. Nach diesem Krieg zogen sich die
Nachtelfen zwar erneut zurtick, jedoch mit der
Erkenntnis, den Rest der Welt nicht ignorieren
zu konnen.

Die Liebe zur Natur und der Wunsch nach
Abgeschiedenheit sind wesentliche Merkmale
dieser altehrwiirdigen Rasse. Im Laufe der Jahr-
tausende haben sich die Nachtelfen ein un-
schatzbares Wissen angeeignet, weshalb sie die
jungeren Volker von Azeroth oft als nicht
gleichwertig ansehen. Sie leben auf der Insel
Teldrassil, wo sie versuchen, die Wunden der
Kriege zu heilen. Nachtelfen sind zwar nicht be-
sonders stark und kraftig, dafiir verfiigen sie
jedoch tiber ein hohes Maf3 an Geschicklichkeit,
einen regen Intellekt und gesunden Geist. Ver-
bunden mit ihrer Gabe fiir Naturmagie sind sie
fir das Leben in der Wildnis als Druide be-
sonders priadestiniert. Christoph Séchting / A
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BASISATTRIBUTE

Attribut

Stdrke
Geschicklichkeit
Ausdauer
Intellekt

Geist

Die Basisattribute verdndern sich abhdngig von der Klassenwahl.

| VERANLAGUNGEN

Veranlagung ; - Effekt

Schattenschmelze Aktiviert Tarnmodus,
solange sich der Spieler

nicht bewegt
Bonus auf Ausweichen

Nach Tod wird der Spieler
zu einem schnellen Irrlicht

Schnelligkeit
Geist des Irrlichts

Naturwiderstand Die Resistenz gegen

Naturkrafte ist erhoht

B ZUSATZINFORMATIONEN

Heimatstadt
Startpunkt
Wahlbare Klassen

Darnassus
Aldrassil/Teldrassil

Druide, Schurke, Krieger,
Jager, Priester

Nachtsdbel
Flugtiere Hippogreifen
Fraktion 3 - Allianz

Verblindete ~_ Menschen, Zwerge,
“Gnome

Benutzbar

e




[OLT-3 RASSEN

GNOME

. Der Kéifnpf mit primitiven Waffen war noch nie die Starke der Gnome.
N *‘ Sie verlassen sich im Gefecht lieber auf ihre filigrane Magie oder mecha-
~ nischen Errungenschaften und ihr starkes Blindnis mit den Zwergen.

W ie bei den Zwergen liegt er Ursprung
der Gnome tief unter der Erde. Im
& Gegensatz zu ihren entfernten Verwandten ent-
\ wickelte die Gnomenrasse jedoch nicht vor-
; rangig Starke und Kondition, um den Gefahren
des Unterreiches zu trotzen, sondern sie bauten
auf Einfallsreichtum und Geschicklichkeit. Im
Kampf um die Zwergen-Region Khaz Modan
schlossen sich die Gnome der Allianz von Lor-
daeron an. Aber sie zogen nicht nur mit bewaff-
neten Truppen in den Krieg. Entscheidender fiir
den gemeinsamen Sieg waren die Apparate
und Maschinen, welche die Gnomeningenieure
der Allianz zur Verfiigung stellten. Dadurch
errang das Blindnis einen technologischen Vor-
teil, den die Ork-Horden nicht ausgleichen
konnten. Nach diesem Krieg zogen sich die
Gnome aber wieder unter die Oberfliche zu-
riick, um sich voll und ganz ihren mehr oder
weniger genialen Erfindungen zu widmen.
Als die Brennende Legion damit begann,
den Kontinent zu verwiisten, hielten sich die
Gnome jedoch merkwiirdigerweise zurtick.
Sie teilten zwar ihr Wissen mit den ehema-
ligen Verbiindeten, so dass diese einige Erfin-
dungen selber bauen konnten, stellten jedoch
keine Soldaten fiir den Kampf ab. Weder
Menschen noch Zwerge kannten den Grund fiir
diese Zuriickhaltung. Erst nachdem sich der
Schlachtennebel gelichtet hatte, erfuhr die
Allianz von der Tragodie der Gnome. Die
einfallsreichen Untergrundbewohner waren
wiahrend des Krieges selbst Opfer eines heimtii-
ckischen Angriffs geworden. Die barbarischen
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Troggs, welche wie die Zwerge und Gnome in
den Tiefen der Erde zuhause waren, hatten die
Hauptstadt Gnomeregan iiberrannt und grof3e
Teile der gnomischen Bevdlkerung abge-
schlachtet. Die wenigen Uberlebenden schlepp-
ptensich in den Schutz der Zwergenstadt Eisen-
schmiede und stellten sich zum Dank erneut der
Allianz zur Verfiigung. Seit diesem Tage leben
Gnome und Zwerge friedlich nebeneinander.
Doch die Gnome haben den Uberfall der Troggs
nicht vergessen, sondern planen bereits fieber-
haft die Riickeroberung ihrer geliebten Heimat.

Erfindergeist

Gnome gelten in der gesamten Welt als zuriick-
haltende und duflerst exzentrische Rasse. Doch
niemand zweifelt ihr technisches Talent an, mit
welchem sie die phantasievollsten Maschinen
entwickeln und bauen. Die genialen Gnomen-
ingenieure konstruierten beispielsweise diver-
se Flugapparate, Unterseeboote und dampf-
getriebene Vehikel. Nicht selten eignen sich ihre
Erfindungen hervorragend fiir die Kriegs-
fihrung. Viele der zwergischen Feuerwaffen
basieren urspriinglich auf Pldnen gnomischer
Entwickler. In Dun Morogh, der temporaren
Heimat der Gnome, soll es auch Handler geben,
die mechanische Reittiere zu horrenden Preisen
zum Verkauf anbieten.

Die kleinen Erfinder besitzen eine bemer-
kenswerte Geschicklichkeit und einen hohen
Intellekt. Beide Charaktereigenschaften haben
die Gnome in den Jahrhunderten eifriger For-
schung besonders ausgepragt. Da sie jedoch
einen Grofiteil der korperlich anstrengenden
Arbeit ihren mechanischen Dienern tiberlassen,
hat sich ihre Stérke und Kondition nur langsam
entwickelt. Hier sind sie den Zwergen und
Menschen mehr als deutlich unterlegen. Es ist
daher nicht verwunderlich, dass in der
Gnomengesellschaft erfolgreiche Krieger eher
die Seltenheit sind. Als Hexenmeister, Zauberer
oder Schurke hingegen sind die kleinen Wirbel-
winde mit den rundlichen Augen in ganz
Azerothberiihmt.  Christoph Séchting / AH
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Attribut

Starke

Geschicklichkeit

Ausdauer

Intellekt

Geist

o

Die Basi

n sich abhangig von der KI

VERANLAGUNGEN

| Verqnlagung

Effekt

Fluchtkiinstler

Aktivieren Sie diese
Veranlagung, um einen
Wurzel- oder Fallen-Effekt
aufzuheben

Expandierendes Wesen

Das Intellekt-Attribut
erhoht sich

Ingenieurs-
Spezialisierung

Gnome kriegen einen Bonus
auf die Ingenieurskunst

Arkaner Widerstand

Heimatstadt

Arkane Magie zeigt bei
Gnomen weniger Wirkung

'l ZUSATZINFORMATIONEN

Eisenschmiede

Startpunkt

Anvilmar, Dun Morogh

Wéhlbare Klassen

Magier, Schurke, Krieger,
Zauberer

Benutzbar

Mechanostrider

Flugtiere

Greifen

Fraktion d -

Allianz

Verbiindete

e

-

_Iwerge, Nachtelfen,

~ Menschen




ORKS

Orks werden von anderen Rassen gerne als blutriinstig und chaotisch
bezeichnet. Doch hinter der brutalen Fassade steckt reinstes Kalkil.

D ie Orks stammen urspriinglich von der
Welt Draenor, wo die einzelnen Clans
miteinander nach den Regeln der Ehre lebten.
Schamanen waren ihre geistigen Fithrer und
wachten iiber den Lebensstil der Griinhauter.
Diese Zeit des Friedens ging jedoch jah zu Ende,
als der Damonenlord Kil'jaeden begann, die
Clans zu korrumpieren. Sein Plan war es, die
maichtigen Ork-Krieger fiir seine Zwecke ein-
zusetzen und sie in blutdurstige Morder zu ver-
wandeln. Dazu versprach er dem Ahnen-
schamanen Ner'zhul unvorstellbare Macht. Als
Gegenleistung sollte dieser sein Volk dazu
bringen, an der Seite der Brennenden Legion zu
kampfen. Der Plan des Damonenlords ging auf,
doch nach einiger Zeit kam der Ahnenscha-
mane zu Sinnen und 16ste das Biindnis auf. Aber
Kiljaeden fand in Gul'dan, einem Schtiler Ner'z-
huls, schnell einen potenziellen und vielver-
sprechenden Nachfolger. Und dieser hatte
deutlich weniger Skrupel als sein Meister.

Mit Hilfe des Damonenlords verdnderte der
abtriinnige Guld'dan die bisherige Lebensweise
seiner Rasse vollig. Die traditionellen Regeln, wel-
che auf dem Schamanismus beruhten, hatten
plétzlich keine Bedeutung mehr. Stattdessen
fiihrte er die Hexenmeister-Magie ein und band
die Orks noch enger an die Brennende Legion.
Diese Néhe rief eine deutliche Veranderung in
der Gesellschaft hervor. Zugunsten von kdmp-
ferischer Starke verzichteten die vormals stolzen
Krieger auf die Kontrolle ihres Geistes, wodurch
sie zu willenlosen Kriegsmaschinen wurden. In-
nerhalb kiirzester Zeit vernichteten die Orks alle
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ubrigen Rassen auf Draenor. Und als es keine of-
fensichtlichen Gegner mehr gab, fielen die ein-
zelnen Clans Uibereinander her.

Neuanfang in Kalimdor

Nun war es fiir Kil'jaeden an der Zeit, die ziigel-
lose Ork-Streitmacht auf ein neues Ziel zu lenken.
Mit der Hilfe des menschlichen, gefallenen
Wachters Medivh gelang es, einen Riss in das
Gefiige der Wirklichkeit zu reifien: das Dunkle
Portal. Der Damonenlord wies den korrupten
Schattenrat an, die Orks nach Azeroth zu fiihren
und die dortigen Volker zu unterjochen. Die Orks
fielen aus heiterem Himmel {iber die fast wehr-
losen Rassen her und eroberten im Sturm die Pro-
vinzen von Khaz Modan bis nach Quel'thalas.
Hier konnte die mittlerweile gebildete Allianz
aus Elfen, Zwergen, Gnomen und Menschen der
grinen Flut endlich Einhalt gebieten. Das
Biindnis dréngte die Orks bis zum Portal zuriick,
welches dann der Erzmagier Khadgar zerstorte.
Die Uberlebenden Orks wurden von den Sol-
daten der Allianz eingefangen und in In-
ternierungslager geschickt. Nur einigen wenigen
gelang die Flucht in die Wildnis.

Erst unter den Hauptlingen Doomhammer
und Thrall gelang den Orks ein Neuanfang.
Diese beiden Helden vereinten die verfeindeten
Clans, um auf dem traditionellen Weg der Scha-
manen zurickzukehren. Die Nahe zur Natur
und den Elementen bestimmt von nun an das
Leben, jegliche Form der Hexenmagie wurde
verboten. Aulerdem freundeten sie sich mit
dem Volk der Tauren an. Doch dem vélligen Ein-
fluss der Brennenden Legion konnten sich die
Orks erst entziehen, als Grom Hellscream den
Démonen Mannoroth vernichtete. Ahnlich wie
die Zwerge verfiigen Orks tber aufierordent-
liche Starke und Ausdauer, die in Kampfen zu-
satzlich noch von einem starken Geist unter-
stiitzt wird. Filigrane und intellektuelle Hand-
lungen fallen den griinhautigen Kreaturen eher
schwer, trotzdem gibt es unter ihnen einige
hochbegabte Hexenmeister und auch méachtige
Schamanen. Christoph Séchting / A3
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Intellekt
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: \ieranlagung Effekt
Blutzorn N - Das Attribut Starke wird

n sich abhdngig von der K

fiir eine kurze Zeitspanne
beschleunigt

Der Widerstand gegen
K. 0.- und Ldhmungs-
Effekte ist erhoht

Dressierte Tiere richten
mehr Schaden an

Orks haben eine hdhere
Fertigkeit im Umgang
mit Axten

ZUSATZINFORMATIONEN

Heimatstadt Orgrimmar
Startpunkt Durotar

Wahlbare Klassen Hexenmeister, Schurke,
Krieger, Schamane, Jager

Benutzbar Wélfe

Flugtiere - ~ Windldufer

Fraktion = Horde

Verbiindete ~ Tauren, Trolle, Untote
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Dickschadel

Kommando

Axt-Spezialisierung




UNTOTE

ns waren sie Mensche dann wurden sie zu willenlosen Wesen.
e Untoten nun selbst tiber ihre Zukunft.

N achdem die Allianz die Gefahr durch die
Orks gebannt hatte, blieb ihr nur eine
kurze Zeit des Friedens. Ein Totenkult hatte in
den nordlichen Provinzen Fuf? gefasst und be-
gann, die dortige Bevdlkerung in seelenlose
Untote zu verwandeln. Diese befolgten von da
an die Befehle des méchtigen Totenherrschers
Ner'zhul. Koénig Terenas beauftragte seinen
Sohn, Prinz Arthas und Jaina Proudmoore da-
mit, die Quelle des Verderbens ausfindig zu
machen. Dem Prinzen gelang es, den Draht-
zieher der Seuche, den Totenbeschworer Kel-
Thuzad, aufzustobern und unschéadlich zu
machen. Von dort aus fiihrte die Spur zum
Damonen Mal'Ganis in Stratholme. Der
hatte die Bevolkerung der Stadt bereits
vollstandig infiziert. Deshalb blieb Prinz
Arthas nichts anderes tibrig, als alle Ein-

wohner sofort hinzurichten und dadurch

eine Vergroflerung der feindlichen Armee
zu verhindern. Danach folgte er dem
Déamon nach Northrend.

Mittlerweile hatten die Ereignisse beim
jungen Prinzen einen unendlichen Zorn ent-
facht, so dass diese Rachsucht seinen Blick fiir
die eigentliche Aufgabe vollig vernebelte. Diese
nutze der bis dahin noch unbekannte Toten-
konig aus und korrumpierte Arthas. Der kehrte
nach der Vernichtung von Mal'Ganis zurtick, er-
mordete seinen Vater und lieferte seine Heimat
der Untoten-Armee aus. Nachdem dieses Reich
gefallen war und sich die Streitkréfte der
Untoten stetig vergrofierten, tiberrannte der
gefallene Prinz Quel'thalas, das Reich der Elfen.
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Intrigenhafte Befreiung

Prinz Arthas hatte seine Aufgabe erfiillt, von
nun an Gbernahmen die Nathrezim die Kon-
trolle iiber alle Untoten. Am Berg Hyjal gelang

¥

¥

2

¥
es den mittlerweile verblindeten Volkern &
jedoch, die Brennende Legion aufzuhaltenund .
zu besiegen. Prinz Arthas nutzte die Niederlage . ¢
Archimondes, um die Schreckenlords zu ver-
treiben und die Hauptstadt zu tibernehmen. ik 2
Arthas Ziel war es von da an, alle Menschenzu & 9
Vernif:hten‘ Docb die Unto’Fen warennichtmehr 3 ")
so willenlos wie zu Beginn der Seuche. Der : v
ehemaligen Waldlauferin Sylvana Windlaufer v Attribut Wert oy
gelang es, die geistigen Ketten des Totenkénigs Starke 19 ¢
abzuschiitteln, und sie verbiindete sich mitden | #| Geschicklichkeit 18 2
Schreckenlords. Gemeinsam besiegten sie ' &|  Ausdauer 2 i
Arthas, die Untoten kamen frei und schlossen ) Intellekt 7
sich Sylvana an. Unter ihrem Kommando ver- | Geist 25
nichteten sie schliefSlich alle Schreckenlords. | DieBasisattribute veréindern sich abhangig von der Klassenwahi. J
Nach diesem Krieg zogen sich die nun als »Die g
Verlassenen« bekannten Untoten in ihre Stadt & W )
unter den Tirisfal-Siimpfen zurtick. Dort warten & Veranlagung Effekt v
sie auf die unvermeidbare Konfrontation mit = 7 .
) . i Willen der Verlassenen  Immunitdt gegen Angst-,
ihrem ehemaligen Herrn, Ner'zhul. % Schlaf- und Betdrungs- .

- . Effekte

Todliche Dunkelmagie B annibalismus Lebensenergie wird durch
Die Untoten werden allesamt von einem sehr | & den Verzehr von Leichen 9
starken Geist beseelt, ihre {ibrigen Attribute & erhoht )
sind eher durchschnittlich. Sie verfiigen iber |  Unterwasseratmung Bonus auf .
gefahrliche Dunkelmagie, mit der siejedemauf = NSNS UG
den Leib riicken, der sich ihnen in den Weg 2| Schattenwiderstand Die Resistetlz fiir % e
stellt. Untote schlagen oft eine bemerkenswrte ’ e Bt sich o
Karriere als Magi(fr ode'r Hexenmeister ein, um J J
das dunkle Verméchtnis ihrer Herkunft besser 5 0
zur Geltung zu bringen. Daher ist das Biindnis Heimatstadt Die Unterstadt v
zu den anderen Mitgliedern der Horde diinn. Startpunkt Tirisfal-Stimpfe
Gegen einen gut ausgebildeten Hexenmeister “|  wahibare Klassen Krieger, Hexenmeister, 7
ist nahezu kein Kraut gewachsen, nur der 4 Priester, Magier, Dieb o
direkte Nahkampf verspricht Erfolg. Untote ver- | _Benutzbar Untotes Ross )
fiigen iiber die Fihigkeit, ihre Lebensenergie | _Flugtiere Windlaufer ')
durch den Verzehr von Leichen wieder auf- v Fraktion - Horde 5
zufiillen. Auterdem sind sie nicht fiir Faktoren '  Verbiindete Orks, Trolle, Tauren
anfillig, vor denen sich lebendige Rassen in o . 4
Achtnehmen. Christoph Séchting / A4Sl iy vV e T I
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Einleitung

renhafte Rasse bekannt. Wer einen
schnell unter dessen Hufe geraten.

W er einen Angehorigen des Taurenvolkes
zum ersten Mal sieht, vermutet hinter
den grofien und muskelbepackten Geschépfen
aggressive Monster. Doch obwohl die Tauren
sehr gefahrlich wirken, streben sie nach Frieden.
Sollte es jedoch zum Krieg kommen, setzen sie
ihre gesamte unvergleichliche Kraft ein, um die
Feinde ihres Volkes in die Schranken zu weisen.
An der Anzahl der geflochtenen Fellstringe kann
man erkennen, was ein Taure in seinem Krieger-
leben bereits geleistet hat. Jeder Zopf steht fiir
einen getéteten Feind. Herausragende Helden
dieser nomadischen Rasse verfligen iiber
Dutzende von Zopfen. Der legendédre Warg
Steinhorn trug angeblich 87 Fellzépfe.
Tauren bevorzugen lange und massive
Handwaffen wie Hellebarden oder Speere,
denn deren Handhabung kommt ihnen
durch die hohe Starke sehr entgegen. Die
Klingen verzieren sie mit Einkerbungen.
Dadurch verursachen sie im Kampf »sin-
gende« Gerdusche, welche den Feind ein-
schiichtern und die Mitstreiter befliigeln
sollen. Aufierdem erzihlen Inschriften von allen
glorreichen Schlachten und Besitzern, die mit
dieser Waffe bereits gekdmpft haben. In ihrer
Heimat, den weiten Steppen von Kalimdor, tra-
gen sie seit langer Zeit einen Konflikt mit ihren
Erzfeinden, den Zentauren, aus. Auch die Pferde-
menschen beanspruchen diese Region fiir ihr
Volk. Einige Taurenstimme sind des Krieges
aber mittlerweile iiberdriissig geworden. Sie
entschieden sich fiir den Frieden und leben nun
auf den griilnen Wiesen von Mulgore.
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Méchtige Wachter der Natur

Jeder Taurenstamm wird von einem Hauptling
angefithrt. Dieser zeichnet sich durch seine
zahlreichen Taten als Krieger aus. Aufgrund des
meist vorangeschrittenen Alters verfiigen die
Hauptlinge iber viel Lebenserfahrung und
Weisheit, die sie zum Schutz ihres Stammes ein-
setzen. Aufienstehende erkennen die Anflihrer
am traditionellen Totem. Die Taurengesellschaft
vertritt die Ansicht, dass ein neutraler Zustand
das Beste fiir alle Rassen ist. Weder darf eine be-
stimmte Seite noch ein bestimmtes Volk oder
eine Spezies zu liberméchtig werden. Wenn die
Tauren bemerken, dass die Natur in ein Un-
gleichgewicht verfallt, versuchen sie diese
Situation mit allen zur Verfiigung stehenden
Mitteln wieder auszugleichen. Auch vor der
Anwendung von Gewalt schrecken die Tauren
dann nicht zuriick. Die Schamanen der Stamme
stellen die Verbindung zur Natur her und ver-
fligen tiber méchtige Elementarmagie. Tauren
verehren die Natur und ihre Ahnen als Beschtit-
zer der Rasse. Jeder Nomade trégt deshalb ein
symbolisches Krauterbiindel bei sich. Der Ork-
hauptling Thrall schaffte es, den Bluthuf-Stamm
so sehr durch seine Tapferkeit zu beeindrucken,
dass aus dieser Freundschaft mittlerweile ein
machtiges Biindnis erwachsen ist. Beide Volker
kampften bei der Invasion der Brennenden
Legion Seite an Seite. Die neu entdeckte Lebens-
weise der Orks und die Glaubensrichtung der
Tauren harmonieren sehr gut miteinander,
denn beide Rassen streben nach der stillen Ver-
ehrung der Natur.

Die Tauren haben sich in den weiten Steppen
ihrer Heimat zu zéhen und starken Geschopfen
entwickelt, von hoher Moral angespornt. Krieger
sind die vorherrschende Kaste, es gibt aber auch
einige machtige Schamanen unter ihnen. Die
mangelhafte Geschicklichkeit, ausgeldst durch
die riesigen Muskelpakete der Tauren, und der
niedrige Intellekt, Effekt einer eher schlichten
Lebensweise, schrianken die Klassenwahl da-
durch etwas ein. Christoph Sochting / A4S
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BASISATTRIBUTE

Attribut

Stdrke 25
Geschicklichkeit 16
Ausdauer 2
Intellekt 16
Geist 2

- Die Basisattribute verdndern sich abhéngig von der Klassenwahl.

N VERANLAGUNGEN

Veranlagung Effekt

Kriegsstampfen Ldhmt einen Gegner im

Kampf

Bonus auf die maximale
Lebenskraft

Bonus auf Krduterkunde

Standhaftigkeit

Kultivierung
Naturwiderstand

Die Resistenz fiir
Naturkrafte erhdht sich

B ZUSATZINFORMATIONEN

Heimatstadt
Startpunkt
Wahlbare Klassen

Thunderbluff
Redrock Mesa, Mulgore

Krieger, Schamane, Jdger,
Druide

Benutzbar Kriegs-Kodo
Flugtiere - Windlaufer

Fraktion . Horde
Verbiindete ~ Orks, Trolle, Untote

S




Einleitung

eit, Kampfstarke und unheimlichen
nt und vor allem gefuirchtet.

D ie Trolle gelten als erste grof3e Plage fiir
die Menschen und Elfen. Da sie sehr ag-
gressiv und misstrauisch sind, kam es immer
wieder zu Kriegen zwischen den Rassen. Hierbei
muss jedoch erwahnt werden, dass es die
Zivilisation der Trolle bereits viele Jahre vor den
Konigreichen der Elfen gab. Sie zahlen somit zu
den &ltesten Bewohnern von Azeroth. Anfangs
waren die Trolle noch in der Lage, die jungen
aufstrebenden Rassen aus ihrem Territorium
fernzuhalten. Doch schliefSlich verloren die
damaligen Waldbewohner gegen das Biind-
nis, welches Menschen und Elfen ge-
schmiedet hatten. Ihnen blieb schlief3-
lich nicht anderes iibrig, als sich in alle
Winde zu zerstreuen. Vor allem in den
Regionen von Northrend und Zul a-
man fanden sie Zuflucht.

Unter dem charismatischen Fithrer
Zul'jin vereinten sich die verstreuten
Trolle wieder und schlossen sich den Orks
an. Nur an der Seite dieser méchtigen Ver-
biindeten sahen sie die Chance fiir eine bessere
Zukunft. Im zweiten Krieg traten sie erneut
ihren alten Erzfeinden, den Elfen, gegeniiber. Da
dieser Feldzug jedoch in einer Katastrophe fiir
die Orks und Trolle endete, brach das Biindnis
kurz danach auseinander. Auch mit den
Zwergen haben die Trolle Bekanntschaft ge-
macht. Einst herrschte der Frostmane-Clan tiber
die Bergwelt von Dun Morogh. Thr Reich ver-
loren sie jedoch an das bartige Volk und deren
Ko6nig Magni Bronzebart. Mittlerweile wittern
sie die Chance auf Rache. Da die Zwerge und
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Gnome sich der Gefahr durch die barbarischen
Troggs zuwenden miissen, planen die Trolle
eine Riickeroberung der einstigen Heimat.

Biindnis mit den Orks

Eine besondere Beziehung verbindet den
Dunkelspeer-Stamm mit dem beriihmten Ork-
Helden Thrall. Zusammen mit den tapferen
Orks gelang es den Trollen, die feindlichen
Murlocs zu besiegen, welche die Inseln kon-
trollierten. Die Familie der Trolle unterteilt sich

in die Wald-, Eis-, Dschungel-, Insel- und | BASISATTRIBUTE
Dunkeltrolle. Alle Stamme verfolgen das Erbe | Attribut

ihrer Vorfahren, welches auf Spiritismus, Starke

Blutmagie und Voodoo basiert. Diese Religion | Geschicklichkeit
pragt auch die Kasten der Trolle. Berserker Ausdauer

geben sich vollig dem Kampfrausch hin und 9| Intellekt

werden dadurch unberechenbar. Die Schama- i Geist
nen und Priester sind Meister der dunklen
Magie, welche sie dazu einsetzen, andere Trolle
noch blutriinstiger und schmerzunempfind- | BRI TNV
licher zu machen. Herausragend in der Troll- i

Gesellschaft sind die »Schattenjéger«, die so-
wohl defensive als auch offensive Zauber
wirken kénnen.

Die Basisattribute verdndern sich abhdngig von der Klassenwahl.

: Veranlagung Effekt
Berserker Die Kampf- und

Zaubergeschwindigkeit
wird fiir eine kurze
Zeitspanne beschleunigt

Unheimliche Selbstheiler

Regeneration Beschleunigte
Eine besondere Eigenschaft aller Trolle ist die | Selbstheilung
Selbstheilung. Diese Fahigkeit ermoglicht es, |  Biestertoter Erhdhter Schadensbonus
Wunden ohne Zauber oder Trénke in kurzer Zeit beim Kampf gegen Biester

zuregenerieren. Dadurch kehrte schon so man- | Wurfwaffen- Trolle haben eine hohere
cher als besiegt geglaubter Troll in die Schlacht Spezialisierung xn;fgke:}f im Umgang mit
zuruck. Trolle haben sehr ausgepragte korper- e ialen

liche Merkmale und, bedingt durch ihren B ZUSATZINFORMATIONEN

Glauben, eine sehr gute Kampfmoral. Daher

liegen ihnen besonders Berufe, in denen diese At- | Heimatstadt Orgrimmar

tribute gefragt sind. Leider férderte die Lebens- | _Startpunkt Durotar

weise der Trolle nicht im gleichen Mafe deren In- Wahlbare Klassen Magier, Schurke, Krieger,

tellekt, wodurch dieser bei den heutigen Trollen ‘ Schamane, Jager

im Vergleich zu anderen Rassen etwas mickrig | #| _Benutzbar Raptoren

wirkt. Unter den vier Rassen der Horde genieRen || _ Flugtiere ~ Windlufer

die Trolle daher kein grofes Ansehen, da diese | Fraktion Horde

augenscheinlich kein hohe-res Ziel als das nackte Verbiindete ~ Tauren, Orks, Untote

Uberleben der eigenen Stamme haben. o oo <3
Christoph Séchting / A8l
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SO OLT-4P KLASSEN

gestrickte Kampfer. Sie besitzen keinen
Manabalken und halten sich keine Tiere, die der
Pflege bediirfen. Allein mit Schwert und Riistung
ziehen sie in den Kampf. Die herausragende Ei-
genschaft der Krieger ist, dass sie Unmengen an
Schaden einstecken konnen. Das macht sie pra-
destiniert fiir die Brecherrolle, in der sie die fili-
graneren Gestalten der Gruppe vor Gegnern ab-
schirmen. Die Kdmpen setzen ihre Spezialfahig-
keiten mittels eines »Wutsystems« ein. Im Kampf
fiillt sich automatisch eine Wutskala und mit ihr
die Kampfkraft. Ab einem bestimmten Wert
kénnen die Streiter Sonderfahigkeiten einsetzen.
Dazu gehort ein Sortiment an Kampfschreien, die
Gegner einschiichtern oder Verbiindeten neuen
Mut machen. Ein weiterer Aspekt der Krieger-
klasse sind die drei Kampfstile. Sie legen fest, ob
der Held ausgeglichen, offensiv oder defensiv
kampft. Entsprechend erhéhen und verringern
sich Angriffs- und Verteidigungswerte. Zu jedem
Kampfstil gibt es verschiedene Wutfahigkeiten.

Keine Grenzen

Im Ausriistungsladen fiihlen sich Krieger wie zu
Hause. Da sie bei der Wahl der Ristung tiber

KRIEGER

Krieger stehen der Magie von
Natur aus skeptisch gegenuiber
und vertrauen auf Muskelkraft.

keinerlei Einschrankungen verfiigen und auch
nit Schilden zurechtkommen, konnen sie alles
wifen, was der Geldbeutel hergibt. Aufierdem

= 5ibt es nur wenige Waffen, mit denen die Krieger

icht umgehen kénnen.

Die komplizierte Wissenschaft der Magie
bleibt den kraftigen Recken jedoch verborgen.
Daher sind sie auf Fremdheilung angewiesen. Auf
Soloreisen sollte ein Krieger stets gentigend Nah-
rung und Heiltrdnke mit sich fithren. In einem
Kampfverband kiimmern sich vorwiegend die
Priester um den Lebensbalken der Helden, da ihre
eigene Gesundheit vom Wohl der kraftigen
Kémpfer abhingt. JanBiel/ AH

AUSRUSTUNG

Volker alle

Riistung alle (Plattenriistung erst spater)
Waffen alle, bis auf Zauberstdbe

FAHIGKEITEN

W Schlag: Starker Angriff, der den ndchsten
4 Schlag verstarkt

Schlachtruf: Erhoht die Angriffsstarke
der Gruppe fiir eine Weile

@ Donnerschlag: Fiigt mehreren Gegnern
Naturschaden zu und verlangsamt sie
Reizen: Zieht die Aufmerksamkeit eines
Gegners auf sich

7 Herausforderungsruf: Reizt alle

N umstehenden Gegner

7 Innere Wut: Krieger erhdlt sofort
Wutpunkte dazu
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PALADIN

Paladine sind selbstlose Streiter
des Lichts, fur die das Wohl der
Freunde im Vordergrund steht.

D abei greifen die edlen Paladine auf ein
breites Arsenal von Unterstiitzungs- und
Heilzaubern zuriick, vergessen aber auch nicht
das Schwert in ihrer Hand. Falls Thnen die Priester-
klasse nicht wehrhaft genug ist, ist es der Paladin
mit Sicherheit. Obwohl die Paladine im Gegensatz
zu den Schamanen ihren Schwerpunkt auf das
Kriegshandwerk legen, haben sie umfangreiche
magische Fertigkeiten. Ihr wichtigstes Merkmal
sind die Auren, die ihre Langzeitwirkung in un-
mittelbarer Nahe des Helden verbreiten. Eine
Aura verbraucht kein Mana, allerdings kann nur

AUSRUSTUNG

Volker  Menschen, Zwerge

Riistung Stoff, Leder, schwere Riistung, Schilde,
spater Plattenriistung

ein- und zweihdndige Streitkolben, ein-
und zweihéndige Schwerter, zweihandige fixte

Waffen

FAHIGKEITEN

Heiliges Licht: Heilt ein Freund oder

sich selbst

5 Siegel der Rechtschaffenheit: Fiigt heiligen
Schaden zum Angriff hinzu

Aura der Hingabe: Erhdht die Abwehr aller
Freunde in Reichweite

Reinigen: Entfernt negative Effekte von
einem Freund

m|

3

i
<

Hand auflegen: Gibt einem Freund so viele
Lebenspunkte wie der Paladin besitzt

Untote aufspiiren: Verzeichnet Untote
auf der Minikarte

sl=l -

o

N

D
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eine davon zur Zeit aktiv sein. Wenn sich mehrere
Paladine zusammentun, kann jeder eine Aura
wirken, so dass die Gruppe mehrfach profitiert.
Desweiteren kénnen Paladine Siegel anwenden,
mit denen sich die Werte der Kameraden ver-
starken. Schlief}lich runden heilige Zauber zur
Starkung von Freunden und Schadigung von
Feinden das Magiearsenal ab.

Einsteiger-Freund

Bei der Wahl der Ausriistung haben Paladin freie
Hand. Sie kénnen die schwersten Riistungen tra-
gen und beherrschen den Umgang mit ein- und
zweihéndigen Waffen. Davon bevorzugen sie
stumpfe Kampfwerkzeuge wie die markanten
Hammer. In einer freien Hand kénnen die hei-
ligen Recken einen Schild tragen, um gegnerische
Attacken abzuwehren. Trotz ihrer Magiebega-
bung fiihlen sich Paladine im dichten Schlacht-
getiimmel wohl. In einer Gruppe sind sie auf-
grund ihrer Riistung gut als Brecher geeignet.
Zum Heiler reichen ihre Fihigkeiten jedoch nicht
aus, sie ersetzen also keine Priester. Die kraftigen
Paladine kommen gut als Einzelganger klar. Die
Ritter des Lichts glanzen jedoch erst so richtig in
Heldenverbanden. Jan Biel/ A3




Einleitung

ameraden im

richtigen Moment zu heilen oder im ent-
scheidenden Augenblick Schaden von einem
kritisch verletzen Freund abzuwenden. Priester

hre Aufgabe ist es, die K

verlassen sich in erster Linie auf Zauberkraft.
Anders als bei den Magiern liegt ihr Schwerpunkt
jedoch nicht in der offensiven Magie. Die Geist-
lichen konzentrieren sich auf Zauberspriiche der
Heilung und Verstarkung. Nicht zuletzt wegen
ihrer Fahigkeit, gefallene Kameraden wieder-
zubeleben, sind sie in Kampfgruppen gern
gesehen. Die Gelehrten sind nicht nur auf heilige
Magie spezialisiert. Um sich ihrer Haut zu
erwehren, greifen die Priester auf ein Repertoire
der Schattenmagie zuriick, die Gegner das
Flrchten lehrt. Erfahrene Prediger besitzen zudem
die Fahigkeit, zeitweise die Kontrolle {ber
humanoide Gegner zu iibernehmen.

Kleine Waffen

Die grofie Schwiche der heiligen Manner ist ihre
Ausriistung. Die Berufskleidung der Gelehrten be-
steht bekanntermafien vorwiegend aus Stoff.
Auferdem konnen sich die schwach gepan-
zertern Prediger in einem Handgemenge nur mit

PRIESTER

Priester sehen ihre Berufung
darin, diejenigen zu unterstutzen,
die ihre Hilfe nétig haben.

kleineren Waffen, etwa Streitkolben oder Dol-
chen, zur Wehr setzen. Fir einen Alleingang sind
die heiligen Zauberer ungeeignet. In einer Gruppe
koénnen sie hingegen heilen, beleben und ver-
starken, wahrend die Gefahrten jeglichen Scha-
den von den Geistlichen freihalten. Im Schutz ei-
ner Gruppe sind Priester nicht génzlich vor Atta-
cken sicher. Sobald sie ihre Fahigkeiten einsetzen,
sehen die Feinde eine Bedrohung in den
friedlichen Zauberern und kénnen auch schon
mal gezielt gegen einen Heiler vorgehen. Fahige
Gruppen wissen das und bieten ihren Wohltatern
denbestméglichen Schutz. Jan Biel/ A

AUSRUSTUNG

Volker  Menschen, Zwerge, Nachtelfen, Untote, Trolle
Riistung Stoff
Waffen einhdndige Streitkolben, Dolche, Stébe,

Zauberstdbe

FAHIGKEITEN

Geringe Heilung: Heilt ein Freund

oder sich selbst

Heilige Pein: Fiigt einem Gegner

heiligen Schaden zu

Wiederbelebung: Belebt einen toten Spieler und
gibt ihm einen Teil der Lebenspunkte wieder
Schattenwort: Schmerz: Fiigt einem Gegner
liber ldngere Zeit Schaden zu

Gehirnwasche: Verringert die Bedrohlichkeit
des Spielers fiir einen Gegner

Gedankenkontrolle: Gibt dem Priester fiir eine
Weile die Kontrolle Giber ein humanoides Ziel

MEEeE R
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MAGIER

Magier sind stolz darauf, allein
durch geistige Anstrengung
massiven Schaden anzurichten.

M agier konnen sich in zwei Zauberklassen

weiterbilden. Die Elementarmagie, zu der
Feuer- und Eiszauber zahlen, fligt in erster Linie
Schaden zu. Ob auf eine einzelne Person oder
gleich eine ganze Gruppe, die Elementarmagie
macht den Magier zum méchtigsten Angreifer
des Spiels. Manche Eiszauber verlangsamen
Gegner obendrein oder lassen sie gleich ganz er-
starren. Machtige Flachenzauber sorgen bei
ganzen Gegnerverbande fiir Furcht und Schre-
cken. Die zweite Magieschule bilden die arkanen
Zauber. Auch sie konnen Schaden anrichten, doch
liegt der Schwerpunkt dieser Magie vorwiegend
auf Statusveranderungen. Ein beliebter arkaner

AUSRUSTUNG

Volker  Menschen, Gnome, Untote, Trolle
Riistung Stoff
Waffen Stdbe, Zauberstdbe, Dolche, Schwerter

FAHIGKEITEN

Frostriistung: Erhoht die Abwehr, verlangsamt
Gegner, die mit der Riistung in Kontakt kommen
Feuerball: Fiigt einem Gegner Feuerschaden

zu, der {iber einige Sekunden anhdlt
Magiebooster: Verstarkt die Wirkung von Zauber-
spriichen auf Freunde, niitzlich fiir Heilzauber
Feuerbarriere: Absorbiert eine bestimmte
Menge an Feuerschaden iiber ldngere Zeit
Blizzard: Frostschaden auf ein Gebiet Giber
langere Zeit

Teleport Stormwind: Teleportiert den Magier
nach Stormwind

IRNECHE
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Zauber ist »Polymorphg, der einen Gegner umge-
hend in ein harmloses Schaf verwandelt. Die
arkane Kunst enthalt auch Magie zur Erzeugung
von Nahrung und Wasser, was Magier zu gern
gesehenen Gasten in Gruppen macht.

Nur fiir Experten

Im Waffenarsenal der Magier befinden sich
Stabe, kleine Schwerter und Dolche. Diese
Waffen kommen nur im Notfall zum Einsatz.
Die korperlich schwachen Zauberer tragen
standesgemaf nur Stoffkleidung, die fiir den
Nahkampf zu wenig Schutz bietet. Aufgrund
ihrer Verwundbarkeit ist es eine echte Heraus-
forderung, Magier im Alleingang zu spielen.
Tatséchlich sind sie besser in Gruppen auf-
gehoben. Dort konnen sie nicht nur fiir das
Wohl ihrer Verbiindeten sorgen, sondern auch
den Feinden einheizen. Doch sollten sich Magier
ihre Gefahrten gut aussuchen. Deren Aufgabe
besteht namlich darin, vor allem die Nahkampf-
Angriffe der Gegner auf sich zu ziehen und so zu
verhindern, dass der Zauberer wahrend seines
Wirkens gestort wird. Jan Biel / X




Einleitung

lden B er der
Natur jedoch nicht nur Beute. Die aben-
teuerlustigen Helden gehen eine besondere
Bindung mit den Tieren ein, die fast einer Freund-
schaft gleichkommt. Selten trifft man auf einen
Jager, der ohne seinen treuen Gefahrten durch die
Lande streift. Wahlen Sie die Jagerklasse, wenn Sie
Spafd daran haben, umherzuziehen und Neues zu
entdecken. Der Schwerpunkt der Survivalkiinstler
liegt auf dem Umgang mit ihren animalischen
Begleitern. Sie sind in der Lage, viele verschiedene
Wildtiere zu zdhmen und auszubilden. Mit dem
Herren wird auch das Tier bestandig starker und
lemt neue Féhigkeiten dazu. Die Freundschaft der
beiden Gefihrten bedarf jedoch der Pflege. Ein
zahmes Tier muss im Kampf helfen, um nicht
missmutig zu werden. Wenn der Jager wiederholt
vergisst, seinen Freund zu fiittern, macht sich das
verbitterte Tier aus dem Staub oder greift seinen
Meister an. Um sich nicht auf ein Tier festlegen zu
missen, konnen die Abenteurer Stélle mieten, wo
sie ihre abwesenden Partner versorgen lassen.

Hilfreiche AulRenseiter

Eine weitere Besonderheit der Jager ist die Fahig-
keit, einen von vier »Tieraspekten« anzunehmen.

JAGER

Die Klasse der Jager liebt das Leben
in der Wildnis und spezialisiert sich
auf den Umgang mit Kreaturen.

Sokénnen sie beispielsweise die Geschicklichkeit
eines Affen erhalten. Aufgrund ihrer iiblicher-
weise leichten Riistung kdmpfen Jager lieber auf
Distanz, wodurch ihnen ihr exzellenter Umgang
mit Fernwaffen zu Gute kommt. Es die Aufgabe
des Tiers, den Gegner auf Abstand zu halten. Jager
besitzen neben der Fihigkeit, zwei Waffen gleich-
zeitig zu fithren, auch ein Talent fiir schwere
Zweihandwaffen. In einer Gruppe sind Jager
meist Auflenseiter, die das Unternehmen mit hilf-
reichen Zaubern unterstiitzt. Jan Biel/ A3

AUSRUSTUNG

Volker  Nachtelfen, Zwerge, Orcs, Tauren, Trolle
Riistung Stoff, Leder, spater schwere Riistung

Waffen  ein- und zweihandige Axte, ein- und zwei-
hdndige Schwerter, Stangenwaffen, Dolche,
Gewehre, Bogen, Armbriiste, Faustwaffen,
Wurfwaffen

FAHIGKEITEN

Schlangenstachel: Fiigt einem Gegner {iber
ldngere Zeit Schaden zu

Mal des Jagers: Markiert einen Gegner auf der

Karte, um ihn iber weitere Entfernung zu treffen
Tier verarzten: Heilt das Tier {iber

ldngere Zeit

Wildtierlehre: Ermittelt die Statuswerte eines

wilden Tieres

Adlerauge: Ermoglicht
J Zoomfunktion

Feuerbrandfalle: Legt eine Falle, die einem
Gegner iiber Zeit Feuerschaden zufiigt
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DRUIDE

Die naturverbundenen Druiden
sind vielseitig im Umgang mit
machtigen Elementarzaubem.

S ie vereinigen die Eigenschaften von
Kriegern und Schurken und sind zudem
magiebegabt. Als Einzelginger fiihlen sie sich
genauso wohl wie in einer Kampfgruppe. Als
passable Kampfer mit Zauberfahigkeiten wirken
die Druiden auf den ersten Blick eher durch-
schnittlich. Doch der Schein triigt. Durch die Fa-
higkeit, die Gestalt von gewissen Tieren an-
zunehmen, konnen Druiden die Vorziige zweier
anderer Klassen fiir sich beanspruchen. In der
Form des Baren erhalten die Naturwesen die Ei-
genschaften der Kriegerklasse. Sie konnen in der
Gestalt des Grizzly schweren Schaden einstecken

AUSRUSTUNG

Volker  Nachtelfen, Tauren
Riistung Stoff, Leder
Waffen

Stdbe, Streitkolben, Dolche, Stangenwaffen,
Faustwaffen

FAHIGKEITEN

Zorn: Fiigt einem Gegner Naturschaden
zu (Startfahigkeit)

Heilende Hande: Heilt ein Freund oder
sich selbst (Startfahigkeit)

Vergiftung Heilen: Heilt Vergiftungs-
erscheinungen

Verjiingerung: Stellt {iber langeren Zeitraum
d die Gesundheit wieder her

=5 E R

Wucherwurzeln: Halten einen Gegner fest und
fiigen ihm Schaden zu

Demoralisierendes Gebriill: Senkt gegnerische
Angriffsstarke (nur als Bar)
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und ebenso gut austeilen. Wenn sich ein Druide
hingegen in seine Katzengestalt verwandelt, wird
er zum gefdhrlichen Schurken. Er verfugt als
Raubkatze tiber erthohte Reflexe und die Fahigkeit,
mit seiner Umwelt zu verschmelzen. Gegner
uberlistet die Katzenform aus dem Hinterhalt.
Weiterhin steht ihr das Kombo-System der
Schurken zur Verfiigung. Zwei weitere Tier-
formen helfen den Druiden, sich geschickter tiber
Land und sogar unter Wasser fortzubewegen.

Leichte Waffen

Bei der Wahl der Ausriistung halt sich der Druide
anleichtes Gerat. Er kann zwar mit vielen Waffen-
arten umgehen, beschrankt sich aber auf Streit-
kolben, Dolche und Stébe. Auch bei der Ristung
legt der Waldschtitzer Wert auf Beweglichkeit
und bevorzugt Stoff und Leder. Das Magietalent
der Waldlaufer konzentriert sich in erster Linie auf
Heilungs- und Offensivzauber. Mit ihren re-
generativen Fahigkeiten konnen sie in Gruppen
einen Priester ersetzen. Doch auch im Alleingang
bewahren sich die Naturwesen. Mit Offensiv-
zaubern schéadigen die Druiden herannahende
Feinde, um sie mit kraftigen Nahkampfhieben
letztlich zu besiegen. JanBiel / A3
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u F K bester Verbiindeter.
Wenn Sie einen Hang zum Solospiel
haben, ist der Schurke Ihre erste Wahl. Ein wich-
tiges Element im Leben der Schurken ist die »Ver-
stohlenheit«. Diese Fertigkeit tarnt den verschla-
genen Gauner fiir eine gewisse Zeit. Sie ist zwar
nicht so méchtig wie echte Unsichtbarkeit, reicht
aber aus, um der Entdeckung durch Gegner zu
entgehen. Der Schurke nutzt diese Fahigkeit
zum Beispiel, um an Orte zu gelangen, die an-
deren Charakteren verwehrt bleiben. Eine weitere
Eigenart der hinterlistigen Gesellen sind die
»Combo Moves«. Das sind besondere Angriffe, bei
deren Ausfiihrung sich eine Comboskala fiillt. Die
Combopunkte wiederum erméglichen besonders
machtige »Finishing Moves«. Zuletzt ware ein
Schurke kein Schurke, wenn er nicht mit unlau-
teren Mitteln zu Geld kommen wiirde. Die Fahig-
keiten »Taschendiebstahl« und »Schldsser kna-
cken« passen genau in sein Profil.

Giftmischer

Scheppernde Riistungen und unhandliche Waf-
fen sind den Schurken zuwider, sie halten sich
lieber an Lederkleidung und Dolche oder kleine

SCHURKE

Im Verborgenen bleiben,
schleichen und dann den Gegner
hinterriicks tiberfallen.

Schwerter. Die Fahigkeit, zwei Waffen gleichzeitig
zu tragen oder ein Schild in die Hand zu nehmen
kommen den Gaunern zusétzlich zu Gute. Da die
verschlagenen Kerle den Kampf scheuen, ist die
Verwendung von Wurf- und Schusswaffen fiir sie
von Vorteil. Um ihre mittelstarken Waffen etwas
aufzubessern, verdingen sich die Ganoven als
Giftmischer. Schurken sind Einzelganger. Grof3ere
Kampfverbande sind ihnen zuwider, weil ihre Fa-
higkeiten dort nicht zur Geltung kommen. Im
Kampfgetiimmel sind sie durch ihre schwache
Panzerung klar im Nachteil. Jan Biel/ A

AUSRUSTUNG
Volker

Gnome, Menschen, Zwerge, Nachtelfen,
0Orcs, Untote, Trolle

Riistung Stoff, Leder

Waffen Dolche, Schwerter, Streitkolben, Bégen,
Armbriiste, Wurfwaffen, Faustwaffen

FAHIGKEITEN

;(,K Finsterer Schlag: Starke Attacke, die einen
e (ombopunkt einbringt
Ausweiden: Finishing Move, der je nach Anzahl
0/  der Combopunkte Schaden austeilt

Sprint: Erhoht fiir begrenzte Zeit die
Bewegungsgeschwindigkeit

Erdrosseln: Kombination, die dem Gegner
groBen Schaden iber ldngere Zeit zufiigt
Yy Verkriipplergift: Waffengift, das Gegner

3 verlangsamt

B Ablenkung: Lenkt alle umherstehenden Gegner
& fiir eine begrenzte Zeit ab
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SCHAMANE

Was fur die Allianz die Paladine
sind, sind fur die Kreaturen der
Horde die Schamanen.

I m Gegensatz zu den Lichtkriegern setzen
sie ihren Schwerpunkt eher auf die
Zauberei als auf den Nahkampf. Wie die Paladine
sind Schamanen gute Heiler. Das markanteste
Merkmal der Schamanen ist die Verwendung von
Totems. Das sind Pfihle, die in den Boden
gerammt werden und fiir begrenzte Zeit dhnlich
wie Auren ihre Wirkung auf die Umgebung
entfalten. Der Unterschied besteht jedoch darin,
dass ein Totem ein Gegenstand ist, der an-
gegriffen und auch zerstort werden kann. Es
existieren Pfahle zu den vier Elementen Feuer,
Wasser, Erde und Luft; die konnen sowohl Ver-

AUSRUSTUNG

Volker  Orks, Tauren, Trolle
Riistung Stoff, Leder, spater schwere Riistung, Schilde

Waffen ein- und zweihédndige Streitkolben,
ein- und zweihindige Axte, Stibe, Dolche

FAHIGKEITEN

< Blitzschlag: Fiigt einem Gegner

Blitzschaden zu
//');: Wellenheilung: Heilt einen Freund oder sich
7 selbst
Steinhauttotem: Verringert den Schaden der
umstehenden Verbiindeten

Geisterwolf: Verwandelt den Schamanen in
einen schnellen Wolf
Sengtotem: Totem, der Feinden in der Néhe
Feuerschaden zufiigt

Wasseratmung: Erlaubt dem Schamanen, fiir
einige Zeit unter Wasser zu atmen

|
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biindete starken als auch Feinde angreifen.
den Totems verfiigen die Medizinmanner iiber
normale Zauber in allen vier Elementen, mit
denen sie ihren Nahkampf unterstiitzen. Als be-
sondere Fahigkeit konnen sich Schamanen zur
schnelleren Fortbewegung in einen Wolf ver-
wandeln. In Krisen sind die Medizinmanner in der
Lage, sich an ihren Heimatort zu teleportieren.

Ideale Solo-Figur

Schamanen kénnen als halbe Krieger eine Menge
Rustungen tragen, haben jedoch nicht die volle
Auswahl der Paladine. Bei Waffen sind sie fiir Ein-
und Zweihdnder zu haben. Gegentiber ihren
Allianzkollegen favorisieren sie allerdings Axte.
Mit der Fahigkeit, Schilde zu tragen, kénnen die
Hordenmagier ihren Kampfstil defensiver ge-
stalten. Schamanen eignen sich aufgrund ihrer
stabilen Rustung gut dazu, die Welt auf eigene
Faust zu erkunden. In Gruppen unterstiitzen sie
mit ihren Totemzaubern den ganzen Heldenver-
band, unter anderem mit niitzlichen Heilzaubern.
Gerade der praktische Wiederbelebungszauber
diirfte in den meisten Abenteurergruppen regen
Zuspruch finden. Jan Biel/ A8
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E séibt also eine Flille von Moglichkeiten.
Wenn Ihnen die Vorstellung behagt, fins-
tere Damonen zu beschworen und auf den
Gegner zu hetzen, zégern Sie nicht, sich fiir den
Hexenmeister zu entscheiden. Ein wichtiger Be-
standteil im Leben der Hexenmeister sind Seelen-
splitter, die sie geschwachten Gegnern entziehen.
Mit Hilfe dieser Splitter kénnen die Hexer Fa-
miliare beschworen, das sind damonische Wesen,
die ihrem Meister ahnlich wie die Wildtiere der
Jagerklasse zur Seite stehen. Fiir die Gewinnung
von Seelensplittern benétigen Démonenbe-
schwérer Ruhe. Ublicherweise hetzen sie deshalb
ihrem Opfer ein Familiar auf den Hals, wahrend
sie den Splitter extrahieren. Die Beschwdrung
eines Damonenrosses ermoglicht den Zauberern
das bequeme und schnelle Reisen zu Pferd. Neben
der Familiarerzeugung haben die Seelensplitter
noch eine weitere Funktion. Der Hexenmeister
kann aus ihnen besondere Steine erschaffen, die
wie Trianke wirken. Es existieren Heil- und sogar
Wiederbelebungssteine. Neben normalen An-
griffszaubern verfiigt der okkulte Magier iber die

HEXER

Hexenmeister bedienen sich damo-
nischer Magie, um ihre dusteren
Ziele zu erreichen.

Moglichkeit, Gegner zu verfluchen. Ahnlich wie
die Siegel der Paladine bleibt ein Fluch iiber einen
langeren Zeitraum aktiv.

Kein Nahkampf

Wie alle Magier beschrénken sich auch die Hexer
auf Stoffriistungen. Thr Waffenarsenal fallt ahn-
lich sparlich aus wie bei ihren Kollegen. Zauber-
stabe sind die erste Wahl, Ritualmeister kommen
mit Schwertern klar. Fiir den Nahkampf sind die
Hexenmeister weniger geeignet. Sie schicken
lieber ihre Kreaturen in die Schlacht, um aus der
Ferne dem Gegner mit dunkler Magie das Leben
zur Holle zu machen. Jan Biel/ A8

AUSRUSTUNG

Volker  Gnome, Menschen, Orcs, Untote
Riistung Stoff
Waffen Dolche, Zauberstdbe, Schwerter

FAHIGKEITEN

Schattenblitz: Fiigt einem Gegner
il Schattenschaden zu
Damonenhaut: Verstarkt Riistung und be-
=¥ schleunigt Lebensregenation
’gg Kleiner Gesundheitsstein: erzeugt einen
24l Stein, der Lebenspunkte heilt
[E} Auge von Kilrogg: Beschwirt ein Auge, mit
& dem man die Umgebung erkunden kann
Y Finsternisbestie beschworen: ruft eine
Finsternisbestie herbei

Fluch der Schwache: verringert den Schaden
eines Gegners
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as tut ein Held, wenn er
gerade einmal absolut
keine Lust auf den néchsten grofien
Kampf hat oder das Warten auf
ein paar Freunde sinnvoll tiber-
briicken will? Ganz einfach: Ar-
beiten, um Geld zu verdienen
oder um seine Ausriistung zu
erganzen. World of Warcraft
bietet hier ein gut struktu-
riertes System von traditionellen Handwerks-
berufen, die auf sinnvolle Art miteinander ver-
kniipft sind. So werden Rohstoffe gewonnen
und diese dann weiter verarbeitet. Die Ergeb-
nisse konnen zusatzlich magisch veredelt
werden, so dass eine vernetzte Wirtschaft ent-
steht, in die jeder Spieler als Kaufer und/oder
Verkédufer auftritt. Clever ist dabei die Be-
schrinkung jedes Charakters auf maximal
zwei Fahigkeiten, die das in anderen Spielen oft
exzessive »Multitradeskilling« verhindert und
Teamarbeit unter den Spielern fordert.

Entscheidungen

Teamwork oder Solokiinstler? Diese Frage ist
entscheidend fiir das gesamte weitere Berufs-
leben. Wer allein den kompletten Bearbei-
tungsprozess seiner Waren in der Hand haben
will, kombiniert eine Rohstoffgewinnung mit
der passenden Verarbeitungsprofession. Zum
Beispiel »Herbalism« plus »Alchemy« oder
»Mining« plus »Blacksmithing«. Solche Kom-
binationen sind klassisch, aber auch ein biss-
chen langweilig. Wer feste Spielpartner hat

® BERUFSBERATER

Ein Beruf ist in World of Warcraft ebenso wichtig wie
ein scharfes Schwert und ordentlich Mana. Doch die
Wahl der Tatigkeit will gut Uiberlegt sein.

und gutes Teamwork nicht nur im Kampf zu
schitzen weif, der sollte Uiber eine Geschafts-
partnerschaft nachdenken. Dabei tibernimmt
ein Beteiligter das Sammeln (hoherer Zeitauf-
wand, geringe Kosten) und einer das Ver-
arbeiten (geringerer Zeitaufwand, hohere
Kosten fiir Steigerung der Fahigkeiten und Zu-
tateneinkauf). Den Profit aus diesem Joint
Venture teilt man sich dann fair. Allerdings soll-
te man flr diese Art von Gruppenarbeit gut
befreundet sein — denn sonst miisste jede Klei-
nigkeit aufs letzte Kupferstiickchen ausgerech-
net sein. Alternativ einigen sich die Parteien
beim Einkauf der Rohstoffe auf einen Fixpreis.

Handelskarriere

Das Tradeskill-System funktioniert als zweite
Spielebene und bietet dem Spieler die Moglich-
keit, seinem Charakter eine individuelle Dimen-
sion zu verleihen. Zum Stufenanstieg erforder-
lich sind diese Fahigkeiten aber nicht — auf
Wunsch kénnen Sie Azeroth als gewohnlicher
Konsument durchstreifen und sich dabei auf
Heldentaten konzentrieren. Entsprechend kann
jeder Spieler fiir sich selbst entscheiden, ob und
in welcher Form er sich im Berufsleben enga-
gieren will. Wer viel Zeit und Energie in seine
Berufe steckt, der durchlauft insgesamt vier
Stufen in seiner Karriere: »Apprentice« (Aus-
zubildender), »Journeymanc« (Geselle), »Expert«
und schlieRlich »Artisan« (Meister). Je nach
erreichter Fahigkeitsstufe ist die Qualitit und
Vielfalt der herstellbaren Waren abwechs-
lungsreicher. Claudia Paul / 4AH
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PROFESSIONEN IM {IBERBLICK

Primar: Rohstoffgewinnung

Herbalism (Pflanzenkunde)

Krauter, Giftpflanzen und Pilze - das
Spektrum der Botanik in Azeroth ist
grof3, und entsprechend werden hier die Zu-
taten flr Heiltranke ebenso gewonnen wie flir
tédliche Gifte. Herbalism ist damit die Grund-
lage fiir Alchimie.

PP Mining (Bergbau)
Sl Wer Ristungen und Waffen schmie-
£ den will, braucht dazu verschiedene
Erze. Nach dem Abbauen verarbeiten die Spieler
das Erz zu schmiedbaren Barren, beispielsweise
aus Eisen, Kupfer oder Mithril.
Die Metalle sind nicht nur bei
Schmiedekiinstlern, sondern
auch im Ingenieurswesen

heifd begehrt.

Skinning

(Hauten)

Den Kadavern
getoteter Tiere kann man

mit etwas Ubung das Fell
beziehungsweise die Haut
abziehen und zu Leder gerben.
Dieses dient dann - nach entspre-
chender Verarbeitung durch einen
Kiirschner (Leatherworking) — als leichte
Riistung oder einfacher Alltagsgegenstand.

Primar: Produktion

-, Alchemy (Alchimie)
Heiltranke, Gegengifte und Zauber fir
die magische Verbesserung von
Waffen sowie anderen Gegenstanden sind das
Handwerk des Alchimisten. Damit diese Fahig-
keit anwendbar ist, muss der Alchimist neue
Rezepte bei einem erfahrenen Ausbilder fiir
bare Miinze einkaufen.
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7‘ Blacksmithing
t’ 8| (Waffen- und Riistungsschmieden)
S Verteilt Uber das gesamte Reich

warten Schmiede auf muskelbepackte Hand-

werker, die aus dem Erz der Minen tddliche

Waffen und schwere Riistungen herstellen.

Ihre Plattenpanzer finden vor allem bei Krie-

gern und Paladinen reiflenden Absatz, wah-

rend sich Schurken eher fiir die leicht zu ver-

bergenden Dolche interessieren.

AR\ Enchanting (Verzaubern)

%‘“ »Zauberstaub« ist die bestimmende

A4 Komponente des Verzauberns. Wer

diese Kunst beherrscht, gewinnt ihn aus der




Entzauberung gefundener Gegenstinde und
nutzt ihn fiir die magische Verzauberung
anderer Gegenstande seiner Wahl. So lassen
sich simple Waffen, Stabe und Riistungsstiicke
mit besonderen Eigenschaften veredeln.

@P=N Engineering (Ingenieurswesen)
a Allerlei nutzliche Hilfsmittel und

Maschinen, mechanische Tiere und

Explosivstoffe — das ist die vielfaltige Welt des
Ingenieurs. Erfindergeister und passionierte
Tiftler werden ihren Spafl an dieser Kunst
haben.

Leatherworking (Kiirschner)

Neben Lederriistungen fertigen die
Kiirschner auch Taschen, Bogenko-
cher und allerlei andere sinnvolle Ausriistungs-
teile. Vom einfachen Fell bis hin zur Drachen-
schuppe wird jede tierische Haut nutzbringend
verarbeitet.

Tailoring (Schneiderei)
Magierroben in variantenreichen
Ausfiihrungen sind die Konigsdis-

ziplin der Schneiderei. Daneben fertigen die
Nadelkiinstler aber auch eine Vielzahl leichter
Rustungsstiicke und anderer brauchbarer Dinge
aus Garn und Stoff.

Sekundar-Fertigkeiten

Diese sekundaren Fahigkeiten haben keinerlei
zahlenmafiige Begrenzung. Wer Zeit und Mufie
besitzt, kann sich alle diese Skills aneignen.
Hierzu braucht es kein kostenpflichtiges Stu-
dium bei einem Trainer. Die entsprechenden
Rezepte allerdings werden wie bei den pri-
maren Fahigkeiten von Nichtspieler-Charak-
teren (NPC) verkauft.

7Za N\ First Aid (Erste Hilfe)
d‘y Bei humanoiden Gegnern findet man
Stoff, aus dem man Bandagen basteln
kann. Mit diesen kann man eigene Wunden
und die der Mitspieler heilen — das ist bei
weitem nicht so effektiv wie das Wirken der
Heilerklassen, aber fir alle anderen ein nettes
Feature. Wiederholte Behandlungen mit Ban-
dagen erfordern Pausen von gewisser Lange.
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A Fishing (Fischfang)

Wie der Name schon sagt, besorgt ¢
manssich eine Angel und versuchtan | \ First Aid
geeigneten Gewdssern sein Glick. Interes- = (Firstaid 16/75
santerweise hat man nicht immer einen Fisch ‘ —

am Haken —auch Waffen und sogar Heiltranke
sind schon an der Leine gelandet.

Reagent ¥ Not equippable. ¥

Cooking (Kochen)

Beim Fischen und bei der Jagd auf Tiere
fallt Fleisch ab, das Spieler dann mit
entsprechendem Talent und weiteren Zutaten zu
nahrhaften Mahlzeiten verarbeiten. Das geht im
ubrigen auch unterwegs in der Wildnis, wenn
sich Feuerholz und Zunder im Inventar befinden.
Durch Essen regenerieren die Figuren schneller
Lebens- und Zauberenergie.

= = —w — —v— 3
|| Create All | [ 4 Create Exit
S = ~ = X s =

y

@EEIM Rogue Poisons (Giftmischerei)
Diese Fahigkeit steht nur Schurken
| zur Verfugung Diese erhalten als Be FiIR EINSTEIGER
ohnung fiir eine bestimmte Aufgabe die Fahig- |
keit, Gifte zu mischen. Hinterhéltige Naturen |  Wieim richtigen Leben ist auch in World of Warcraft
| das Handwerken nicht jedermanns Sache. Der

< 4 Zeitaufwand zur Meisterung eines Berufs ist erheb-
bemerkenswerte Schwarzmarkt-Preise. lich und kann bei entsprechender Spezialisierung
durchaus bis zu 50 Prozent der Spielzeit betragen.
Grundsatzlich sollten vor der Berufswahl folgende
Fragen beantwortet sein:

@ Welche Profession passt gut zu meiner Rasse oder
Klasse (beispielsweise »Alchemy« zum
Schamanen, »Herbalism« zum Druiden oder
»Blacksmithing« zum Krieger/Zwerg)?

@ Wie viel Zeit meiner Online-Sitzung sollte das
Handwerken in Anspruch nehmen?

@ Was liegt mir und meinem Charakter mehr:
Kdmpfen oder allein herumbasteln?

@ Will ich mit ausgezeichneten Ergebnissen gldanzen
oder lieber gemiitlich sammeln?

@ Liegt mir das Handeln und Feilschen mit anderen
Spielern oder mdchte ich meine Erzeugnisse
anonym verkaufen?

Grundsatzlich gilt: Je anspruchsvoller die Ware, umso
mehr lohnt sich personlicher Handel. Aus Rohstoffen
produzierte Artikel lassen sich in groBen Mengen iber
einen Handler oder die Auktionshduser verkaufen.

Fis

Berufe auszuiiben ist dank Menii sehr einfach.

zahlen flr effektives Teufelszeug &duflerst

\,_—_____.____ -
Spellbook —ﬂl

SWord
\ SPECA|

| First Aid (1§

| Allows the creation'and use bandages up |

| to a potential skill of 75. The cloth used
to make those bandages are found on
humanoids in the world.

Erlernte Berufe finden Sie fiir gew6hnlich im ersten
Abschnitt [hres umfangreichen Zauberbuches.
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BT LeBENSHILFE

LEBEN IN AZEROTH

Blizzard erfindet mit World of Warcraft das Online-Rollenspiel nicht neu.
Aber noch nie war das virtuelle Leben in einer Fantasy-Welt voller Orks,

Elfen und Menschen so einfach und herausfordernd.

W ahrend sich der Spieler Azeroths
Gefahren erwehrt und die Aufgaben

der Anwohner erfiillt, sammelt er Erfahrung
und steigt Stufen auf. Abhéngig von seiner
Klasse erhalt der Spieler dabei einige Attributs-
punkte hinzu, wobei einige Klassen sich hier
besonders hervortun (siehe Tabelle »Stufen-
anstieg«). Bei jede
geraden Stufe soll-
te der Besuch bei
einem

Trainer der eigenen Klasse zur Pflicht gehoren,
um zusatzliche Kampffertigkeiten und Zauber
zu erlernen. In den Startgebieten und den
nahen Kleinstadten sind alle Ausbilder passend
zu den Klassen verfiigbar. In den Hauptstadten
finden Sie hingegen fast alle Klassentrainer vor.
Es gibt aber Ausnahmen, denn nicht jedes Volk
ist den einzelnen Klassen gleichermafien
freundlich gesonnen.

Einige Zauber und Fertigkeiten bieten die
Trainer erst ab Rang 2 an. Rang 1kénnen Sie mit
Hilfe des gezielten Ausbaus Ihrer Talente er-
werben. Ab Stufe 10 erhalt der Spieler pro
Stufe jeweils einen Talentpunkt (51
Punkte bis Stufe 60), die er zur
individuellen Verbesserung seiner

Fertigkeiten einsetzen kann. Verteilt
werden die Punkte in drei Kategorien in
einem ab Stufe 10 zuganglichen
Fenster, dass Sie Uiber eine Schalt-
flache am unteren Bildschirm-

rand oder mit der Taste (N auf-
rufen. Bauen Sie die Talentbdume nach
Ihrer bevorzugten Spielweise aus:

Eine Kategorie beinhaltet Offensiv-
Fahigkeiten, ein Gebiet ist der Defen-

sive und Schutzzaubern gewidmet, die
dritte Gruppe stellt die goldene Mitte dar.

Wenn Sie unzufrieden mit Threr Wahl sind,
ist bei den Klassentrainern das kostenpflich-
tige Verlernen der eingesetzten Punkte mog-
lich. Allerdings steigt der Preis nach dem
zweiten Umlernen jedes Mal um 5 Gold-
miinzen an. In unregelmafiigen Abstanden
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bieten die Klassentrainer zudem Aufgaben an
oder schicken Sie zu einem Kollegen, der Hilfe
benoétigt. Diese Klassenquests sollten Sie sobald
verfiigbar erfiillen. Es winken ausgewéhlte
Waffen, Ristungen und auch neue Zauber und
Fertigkeiten. Beispielsweise erlernen Schurken
auf Stufe 20 den Umgang mit Giften, Hexen-
meister verdienen sich neue damonische Be-
gleiter und Priester erhalten ihrer Rasse zu-
gehorige Zauber.

Handwerk

Erlernen Sie so frith wie moglich die Berufe, die
fiir Ihre Klasse vorteilhaft sind beziehungsweise
Thnen gefallen. Sollte darunter eine Sammelfer-
tigkeit sein, dann gehen Sie regelmafiig auf
Rohstoffsuche. Nur dann steigt die Fertigkeit zur
Endfertigung schnell genug an, um Produkte zu
bieten, die mit Threr Stufe Schritt halten.
Alternativkénnen Sie sich auch von Freunden
versorgen lassen (insbesondere beim Schnei-
dern wichtig). Jede Region bietet Rohstoffe fiir
Endprodukte in den Stufenbereichen an, in der
sich auch die Herausforderungen fiir die Spieler
bewegen. Fir eine Riistung der Stufe 8 finden
Sie die erforderlichen Rohstoffe daher zum Bei-

| STUFENANSTIEG

QAttribut Privilegierte Klassen

LEBENSHILFE A

_ } » gvoas 27
Herumlaufende Soldaten sind auch praktische Wegweiser.
spiel in Elwynn Forest oder Durotar. Fiir einen
Heiltrank der Stufe 15 miissen Sie hingegen
schon Krauter suchen, die erst in Westfall oder
den Barrens wachsen. Merken Sie sich die
Ecken, wo die begehrten Rohstoffe auftreten,
und bewegen Sie sich bei der Suche auf einem
Rundkurs durch die Region, um die Ausbeute
so hoch wie moglich zu halten.

Wenn Ihr Konnen eine bestimmte Stufe
erreicht hat, miissen Sie einen Ausbilder Ihres
Berufes aufsuchen. Ein »Expert«-Ausbilder,
gleich welchen Handwerks, lehrt Sie maximal,
wie Sie zum »Journeymanc (Gesellen) werden.

Auswirkungen bei allen Klassen (und Ausnahmen)

Strength Krieger, Paladin, (Jager)

Trefferwahrscheinlichkeit und Schaden im Nahkampf
(Jager und Schurken zu 50%)

Agility - Schurke, Jager

il

>

Chance auf kritische Treffer (verbessert bei Schurken),
Ausweichen (nur Jager und Schurken zu 50%),
Trefferwahrscheinlichkeit und Schaden im Nahkampf
(nur Jager: Trefferwahrscheinlichkeit und Schaden im
Fernkampf) S

Stamina f(rieger,‘ Paladin, (Jager)
e

Lebenspunkte

Alle Klassen
e~

Regeneration von Lebenspunkten und Mana
auRerhalb von Kampfen
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Manapunkte und Chance auf kritische Erfolge
beim Zaubern
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Zudem finden sich die »Expert«- und »Artisan«-
Trainer oft nicht mehr in den Hauptstadten,
sondern eher in kleinen Gemeinden. Mehr zum
Berufssystem von World of Warcraft erfahren
Sie auf Seite 40.

Reisen in Azeroth

Azeroth ist grol und besticht durch eine aus-
ladende Geografie. Wohin soll sich der Spieler
wenden, wenn er einen Ort wie »Lakeshire«
aufsuchen soll? Grundséatzlich enthalten Auf-
gaben von den Bewohnern der Welt immer
einen Hinweis, in welche Richtung Sie suchen
miissen. Eine weitere Hilfe zum Auffinden von
Regionen ist dieKarte, die Sie mit (M| aufrufen. In
den Hauptstadten weisen Thnen die Wachen
auf Wunsch den Weg zu bestimmten Liden und
Trainern. Allerdings kennen diese NPCs nicht
alle Personen in der Stadt —erkunden Sie daher
die Stadt ruhig auf eigene Faust, um sich klei-
nere Geheimnisse nicht entgehen lassen. In
allen Hauptstadten helfen Ihnen auierdem un-
sere uiibersichtlichen Karten ab Seite 82 weiter.
Am Anfang des Spiels sind Sie hauptséchlich
mit einfachem Schuhwerk bewaffnet zu Fuf3
unterwegs. Alternativ lassen sich Flugtiere

| AUSBILDER-STANDORTE

i Klasse Ausbilder der Allianz

Per Hearthstone gelangen Sie alle 60 Minuten in die Heimat.

benutzen, die gegen eine Gebiihr zwischen
wichtigen Punkten auf beiden Kontinenten
unterwegs sind (siehe Karten auf Seite 84 und
Seite 98). Zur Benutzung dieser praktischen Me-
thode miissen Sie allerdings erst die Flugrouten
aktivieren, indem Sie in einer entsprechenden
Stadt nach einem NPC mit grinem Aus-
rufezeichen tiber dem Kopf suchen. Auflerdem
verfligen alle Spieler von Beginn an iiber einen
»Hearthstone«, der einmal pro Stunde nutzbar
ist und Sie an einen Heimatpunkt versetzt, den
Sie in Gasthdusern bei den Wirten beliebig fest-
gelegten konnen. Und sollte der Stein mal ab-

Ausbilder der Horde

Druide Stormwind, Darnassus, Moonglade Thunder Bluff, Moonglade

Hexenmeister Stormwind, Ironforge

Orgrimmar, Undercity

Jager - alle Hauptstddte

Orgrimmar, Thunder Bluff

Krieger alle Hauptstddte

alle Hauptstadte

Magier ~ - Stormwind, Ironforge

alle Hauptstadte

Paladin ’ : Stormwind, Ironforge

Priester, -~ w5 | alle Hauptstddte

alle Hauptstadte

Schurke alle Hauptstadte

Orgrimmar, Undercity

Schamane

Orgrimmar, Thunder Bluff

GameStar Sonderheft 02/2005




handen kommen, so liegen hier immer einige
Exemplare kostenlos fiir Sie bereit. Trotz der ein-
fachen Reisemethode mit diesem Stein sollten
Sie das gute Stiick nur im absoluten Notfall ein-
setzen. Fir eine Flucht aus einem Kampf eignet
sich der Hearthstone ohnehin nicht, da der
Transport erst nach 30 Sekunden stattfindet.

Zeppelin und Zauberei

Zwischen den Kontinenten verkehren Schiffe
und Zeppeline. Sie bieten Platz fiir viele Spieler
und sind kostenlos. Kampfhandlungen sind
hier nicht immer auszuschliefSen, doch Vorsicht
—auch bei »Mann iiber Bord« wird der Fahrplan
eingehalten. Schamanen reisen ab Stufe 20 in
ihrer Geisterwolf-Form deutlich schneller, und
die Druiden schliefien sich auf leisen Pfoten als
Gepard in Stufe 30 an. Erst auf Stufe 40 kommen
alle anderen Klassen in den teuren Genuss eines
Reittieres (Paladine und Hexenmeister Uber
eine Quest, die anderen fiir 100 Goldmiinzen).
Aktuell ist es nur moglich, die Tiere der eigenen
Rasse zu erwerben. Ebenfalls ab Stufe 40 ver-
fligen Magier tiber den Zauber Stadtportal, mit
dem sie Gruppen in die Hauptstadte beférdern
konnen. Die Kronung der Fortbewegung wartet
auf den reichen Spieler in Stufe 60, wenn er sich
fiir 1000 Goldmiinzen ein Ross (oder Kodobiest,
mechanisches Huhn etc) leisten kann.

Rucksacke

Schon zu Beginn reichen die 16 Felder in Ihren
Taschen nicht aus, um alle gefundenen Hab-
seligkeiten zu verstauen. Abhilfe verschafft ein
seltener Beutelfund bei einem Feind oder ein
(Uberteuerter) Taschenhéndler in den Haupt-
stédten. Sie setzten daher besser auf eigene Fer-
tigkeiten beziehungsweise einen versierten
Schneider, der Ihnen aus gesammelten Stoff-
resten weitere Taschen herstellt. In jeder Spiel-
phase sollten Sie daher Stoffe von humanoiden
Gegnern aufbewahren und einem Schneider im
Tausch gegen Behaltnisse anbieten. Von
Spielern herstellbare Beutel bieten einen
Stauraum von 6 bis 14 Fachern. Ein weiterer
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Lagerplatz fiir Ihre Besitztiimer ist eine Bank, die
in jeder Hauptstadt sowie den Ansiedlungen
der Goblins im Siiden anzutreffen sind. Neben
den vorhandenen 20 Pliatzen kénnen Sie wei-
teren Stauraum hinzukaufen. Platzieren Sie hier
einfach eine Tasche und nutzen sie den Platz
aus, den der Beutel bietet.

Kleidung und Ausriistung

Die Spieler gelangen unweigerlich in den Besitz
von wundersamen Ausriistungsgegenstanden
—sei es durch Zufall, als Belohnung oder durch
einen Besuch in den Auktionshdusern von
Ironforge, Orgrimmar oder der Wiistenstadt
Gadgetzan. Neben verschiedenen Qualitéts-

ARTEN VON GEGENSTANDEN

Beschrankung Bedeutung

Soulbound (SB) Seelengebunden - alle
Belohnungen aus Auftragen
. kdnnen nicht an andere
~ Personen weitergegeben oder
mit der Post verschickt werden.
Nur der Verkauf an einen

Handler ist méglich.

Binds when
equipped (BoE)

Bindet beim Anlegen - Sie
kénnen diesen Gegenstand
beliebig an andere Spieler ver
kaufen, tauschen oder ver
schenken. Wird er jedoch
angezogen, ist nur noch der
Verkauf an einen Handler
maglich.

Bindet beim Aufnehmen -
Sobald Sie dieses Objekt aus der
Beute aufnehmen, kann es nur
noch von lhnen genutzt bzw.
an einen Handler verkauft
werden. Benutzen Sie in
(Gruppen spezielle Methoden der
~Beuteverteilung oder verzichten
Sie von vornherein auf eine
Aufnahme, wenn andere
Gruppenmitglieder das Objekt
besser nutzen kénnen als Sie.

Bind on Pickup
(BoP)




 Test  ATTTEYNIGS

In einer der ersten Aufgaben lotst Sie das Spiel zu einem Lehrer, der Ihnen neue Klassen-Fahigkeiten beibringt.

stufen sind Beschrankungen betreffend der
Weitergabe von Objekten an andere Mitspieler
und der Stufenbereiche zu beachten. Unge-
achtet der faszinierenden Eigenschaften und
Optik so mancher Gegenstande konnen Sie al-
lerdings nie die Farbe bestimmen. Behalten Sie
also eine besonders schicke Robe in »Threr«

Qualitat Farbe Beschrankung

Farbe flir besondere Anlasse auch tber ihren
bekannten Nutzen hinaus.

Waffen

Die Klassen konnen die verschiedensten Waf-
fen nutzen, miissen dieses Konnen aber erst er-
lernen. Suchen Sie hierzu die Waffentrainer in

Anmerkungen

Common weil keine

Abgesehen von den Anfangerobjekten relativ selten

Uncommon griin SB, BoE, BoP

Hdufigste Kleidung und Waffen aus Belohnungen und
von Handwerkern. Objekte, die bei Aufnahme binden,
stammen meist von kleineren Zwischengegnern in
Instanzen.

Zu finden bei Endgegnern in Instanzen,Handwerks-
erzeugnisse mit besonders komplexen und teuren
Rezepturen sowie aus besonders aufwdndigen
Klassenaufgaben.

Nur von duBerst mdchtigen Gegnern. Die Chancen
darauf sind entweder sehr gering oder es ist ein Raid
mit bis zu 40 Personen erforderlich, um den Feind zu
liberwinden.
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Ab Level 40 diirfen Sie sich ein Reittier in einem Stall kaufen.

den Hauptstddten auf. Jeder Waffenmeister
lehrt aber nur einige aller verfiigbaren Waffen-
arten. Nur in der Undercity finden Angehdrige
der Horde beispielsweise einen Ausbilder fiir
die Kunst mit dem Langschwert, und nur der
Trainer in Stormwind bringt dem allianztreuen
Spieler bei, wie man eine Armbrust abfeuert
(vorausgesetzt, die Klasse ist fiir diese Waffen-
gattung zugelassen).

Strategische Kombination

Die Wahl der Waffen ist rassen-, klassen- und
situationsabhangig. Einige Rassen verfligen
iber Vorteile im Umgang mit besonderen
Waffenarten (zum Beispiel Orks mit Axten).
Zudem bieten die Talente einiger Klassen be-
sondere Bonuswerte im Umgang mit einer be-
stimmten Waffenart oder Kampfweise. Spieler
einer Nahkampfklasse missen sich ent-
scheiden, ob sie lieber langsam viel Schaden bei
schlechter Deckung austeilen (Zweihander), mit
zwei gefithrten Waffen und gleichfalls schlech-
ter Deckung viele Treffer in kurzer Zeit austeilen
kénnen (gut gegen Zauberer) oder sich auf ihre
Deckung konzentrieren (Einhadnder mit Schild,
falls verfiigbar). Die zaubernden Klassen brau-
chen sich nur auf den Bonus der Waffe fiir ihre
Attribute und Zauber konzentrieren. Zu Beginn
sind Stibe noch sehr gut — spater bietet aber die
Kombination eines Dolches mit einer Zauber-
kugel insgesamt mehr Vorteile. Eine Multi-
klasse wie der Schamane (Kampfer, Magier mit
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viel Kraft) ist hier den Nahkampfern und der
Druide (Krieger, Magier mit viel Mana) den
Zauberern zuzuordnen.

Handler

In fast jeder Stadt, und sei sie noch so klein, aber
auch auf Straflen und versteckt im Dickicht
findet der Spieler fliegende Handler, die seine
Fundstiicke fiir mehr oder weniger gleich
bleibende Preise ankaufen. Und wenn Sie aus
Versehen mit dem letzten Klick Thren einzig-
artigen Zauberstab verhokert haben, so konnen
Sie diesen aus einem speziellen Feld im Angebot
des Handlers wieder zuriickerstehen. Ein be-
sonderes Augenmerk sollten Sie auf nicht im-
mer verfligbare Waren werfen: Neben Krdu-
tern oder Tranken gibt es auch mal seltene
Rezepte fiir Handwerker im Angebot. Achten
Sie aber darauf, ob diese Spezialitdten als »Bind
on Pickup« markiert sind. Dann ist der Verkauf
zu Wucherpreisen an andere Mitspieler nicht
mehr moglich. Heike Dieregsweiler/ A8

| STUFENBESCHRANKUNGEN

Stufenbereich Riistungsteile/Waffen

Stufe 1 Handschuhe, Armschienen,
Brustpanzer, Beinlinge, Stiefel

und kurze Umhdnge

Ab Stufe 10 Halblange Umhdnge

Ab Stufe 15 Kopfbedeckungen,
Schulterklappen,

Faustkampfwaffen

Zauberkugeln u.a. mit :
besonderen Eigenschaften
(linke Hand), lange Umhange

Ab Stufe 20

Ab Stufe 25 Ringe und Halsketten

Ab Stufe 30 Speere

Ab Stufe 35

Schmuckstiicke (Trinkets), bei
deren Anwendung Boni
aktiviert werden




JEEETTY VERGLEICH

ONLINE-SPIELE:
OUAL DER WAHL

Im Wettbewerb um die Gunst der Spieler muss sich World of Warcraft
mit dem frisch etablierten Everquest 2 und dem Klassiker Dark Age of
Camelot messen. Dabei zeigt sich, dass jedes seine eigene Klientel hat.

R egelrecht respektlos bunt und maér- frischend anderen Grafikdesign. Hier ging der
chenhaft verspielt — wie ein freches Trend in den vergangenen Jahren zu immer

Kind zwischen etwas humorlosen Tanten—so ~ mehr Realismus, naturgetreuer Abbildung in
kommt World of Warcraft im direkten Ver- gleichsam biologischer Perfektion. Den ak-
gleich mit seinen starksten Konkurrenten tuellen Hohepunkt dieser Entwicklung stellt
daher. Das liegt in erster Linie an dem er-  sicherlich das im November 2004 verdffent-

Ein Ruf im Wald
L] Kindet die Nomadin in
Nektulos. - ! o
Bty 1cn norte rohr, U, entscriliaigr e @agive, nr. (&)

Slbirichtiz, halb folsch.”

ucht,
nicht entschlossen, was Thy 53Ry

Optisch hat sich in Everquest 2 eine Menge gedndert, von der Bedienung her wirkt es jedoch umstdndlich.
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lichte Everquest 2 von Sony Online Enter-
tainment (SOE) dar — Mimik und Gestik der
Figuren sind fast schon filmreif. Klarer Nachteil:
Die Hardwareanforderungen iibersteigen das
Budget eines Durchschnittsspielers, viele
Kaufer konnen den Detailreichtum lediglich mit
sehr niedrigen Bildwiederholraten geniefRen.
Blizzard zeigt in World of Warcraft, dass tolle
Atmosphare keine Frage der maximalen Pixel-
dichte ist, sondern auf Basis innovativer Krea-
tivitat bestens gedeiht. Akustik und Optik ver-
binden sich zu einer Fantasiewelt, die an Dichte
und Intensitat nichts vermissen lasst. Das sehr
eigenwillige, iberzeichnete Design und die un-
verwechselbare, zeichentrickhafte Asthetik der
Charaktere ist sicherlich nicht jedermanns
Sache - allerdings gilt die Geschmacksfrage
ebenso flir die etwas grobschldchtigen Figuren
aus Dark Age of Camelot und die teils sehr »siif3«
gelungenen Avatare in Everquest 2.

Wahic cinen Namen [ Sephrenia

Genericren

Waéhic ¢in Volk
Wt
Waéhlc eine Klasse
[ Schueie_]
Geschlechc

= Haarparde

= Gesichc

Abbrechen

Dark Age of Camelot

Bereits seit 2001 tobt der Krieg zwischen den
verfeindeten Konigreichen Hibernia, Albion
und Midgard. Jedes der drei Reiche verfiigt iiber
eine eigene Rassen-Klassen-Struktur, einge-
bunden in einen selbstandigen, kulturellen
Kontext. Midgard-Spieler erleben ihre Welt als
eine Art phantastische Wiedergeburt der nor-
dischen Sagenwelt. Albion ist altenglisch ge-
pragt—hier lebt die Artus-Sage inklusive Came-
lot und Stonehenge. Elfen und Lurikeen (Ko-
bolde) beherrschen dagegen das Kénigreich
Hibernia. Zwischen den Reichen existieren PvP-
Bereiche, in denen die Nachbarn versuchen,
sich gegenseitig Grenzfestungen abzujagen.
Davon abgesehen ist jedes Reich in sich
geschlossen - ein Uberlaufen in die anderen
Konigreiche ist nicht moglich. Insgesamt vier
Addons haben die Welt von Dark Age of

Punkce Gorig

l
- 60 +
- 50 +
~ 80 *

Scarke
Konsxicution
Geschicklichkeic
— 80 * Schnclligheic
= G0 * Incelligenz
Frémmighkeic

Empachic

Charisma

Weicer

Fans von Gildenkriegen kommen bei Dark Age of Camelot nicht zu kurz, dafiir ist die Prdsentation altbacken.
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Camelot inzwischen erweitert, zuséatzliche Kon-
tinente wurden erschlossen, neue Rassen und
Fahigkeiten implementiert. Mit Shrouded Isles
erhielt das Spiel eine verbesserte Grafik-Engine,
um dem leicht angestaubten Klassiker ein
Facelifting zu verpassen. Aktuell werden sieben
Server mit deutscher Sprachversion betrieben,
dariiber hinaus gibt es einen europaischen PvP-
Server in englischer Sprache. Insgesamt spielen
in Deutschland rund 100.000 Menschen re-
gelmassig Dark Age of Camelot.

Everquest 2

Als Nachfolger des bisher weltweit erfolg-
reichsten Online-Rollenspiels Everquest tritt
Everquest 2 in regelrecht gigantische Fuf3-
stapfen. Konsequent wurde die Geschichte in
historischer Fortsetzung der bisherigen Ge-
schichte von Norrath angesiedelt. Profes-
sionelles Cross-Marketing hat dafiir gesorgt,
dass die beiden deutschsprachigen EQ2-Server
bereits wenige Wochen nach dem Release aus
allen Nahten platzen und ganze Gilden in die
neue Welt auswanderten. Denjenigen, die sich
den Luxus eines High-End-Rechners leisten
koénnen, bietet sich eine unglaublich fein
gezeichnete Fantasy-Welt, in der jeder fiir sich
wahlen muss, ob er auf der guten oder bosen
Seite der Ordnung stehen will. Player vs. Player
steht dabei allerdings nicht im Mittelpunkt des
Daseins, sondern spielt nur auf speziellen PvP-
Servern eine Rolle. Ansonsten ist die Wahl der
Gesinnung eher symbolisch beziehungsweise
bestimmt die Auswahl an Rassen und Klassen.
Lediglich der Zugang zur Hauptstadt der an-
deren Seite ist durch angriffslustige Wachen er-
schwert. Aufierdem ist es moglich, zum Ver-
rater an der eigenen Fraktion zu werden und zur
Gegenseite iiberzulaufen. Aufierhalb der Ein-
steiger-Gebiete direkt im Umfeld der Stadt ist
das gemeinsame Spielen zwischen Qeynos (gut)
und Freeport (bdse) unproblematisch, so dass
auch gemischte Uberfille und Gilden iblich
sind. Es ist zu erwarten, dass innerhalb der kom-
menden Monate weitere, deutschsprachige

Server ans Netz gehen, um die steigende Nach-
frage zu befriedigen. Mit Erweiterungen des
Everquest 2-Reichs ist allerdings frithestens zum
Weihnachtsfest 2005 zu rechnen.

Frisch gebackene Community

Marktneuling World of Warcraft rekrutiert seine
Spielergemeinde vor allem aus den Fans der
Warcraft-Serie. In der Startphase des Online-Rol-
lenspiels sind noch keine jahrelang gewach-
senen Seilschaften und Gilden vorhanden. Der-
zeit sieht es danach aus, dass die Fangemeinde
von World of Warcraft jiinger ist als die der Kon-
kurrenz. Wer mit 18 Jahren Everquest im Jahre
1998 begonnen hat, ist heute Mitte 20. Tatsach-
lich liegt der Altersdurchschnitt in der Fantasy-
Welt von Sony aber eher hoher.

Ambiente, einfache Bedienung und geringe
Anforderungen an die Hardware machen World
of Warcraft zum perfekten Jugend- und Ein-
steigerspiel, das auch unter kritischen Eltern-
augen frisch und unblutig erscheint. Spieltiefe
sowie hoher Anspruch an Know-how und Tak-
tik sorgen auch bei der alteren Spielergemeinde
fiir Langzeitmotivation. Entsprechend konnte
sich auf den Blizzard-Servern eine facetten-
reiche Gesellschaft fiir langfristigen Spielspass
entwickeln. Dartiber hinaus wird Blizzard ohne
Frage den Ehrgeiz besitzen, die Geschichte von
Azeroth kontinuierlich auszubauen, um mit
World of Warcraft einen echten Dauerbrenner
ins Rennen zu schicken. Claudia Paul / A
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pro Fraktion

6 verschiedenen Unterklassen

3 TR AR . D 2 R I e e g
FAKTEN-VERGLEICH
World of Warcraft Everquest 2 Dark Age of Camelot

Kaufpreis 44,95 € (Vorbestellung) 44,95 49,95 € *
Monatliche Kosten 14,99 § 14,99 $ zzgl. 17,5% EU-Steuer | 12 €

> (US-Account, ca. 11,50 €) (US-Payment, ca. 13,50 €)
Zahlungsweisen Kreditkarte, Gametime-(ard Kreditkarte, Bankeinzug,
o Gametime-(ard
Charaktere pro Account 9 4 (8 filr Station-Access-Kunden)| 8 pro Reich
Deutsche Sprachausg./Server | ja (im Aufbau) ja, teils gelungen, unvollstandig | ja, meist gut gelungen
Realms/Fraktionen Alliance vs. Horde Qeynos vs. Freeport Albion/Hibernia/Midgard
Rassen/Klassen 8 Rassen mit je 4-6 Klassen 16 Rassen, 5 Archetypen mit je | je 5 Rassen in 9 Klassen

pro Reich

(harakter-Individualisierung
Haarfarbe,

Gesicht, Hautfarbe, Haarfarbe,
Frisur, Tdtowierung

Gesicht in vielen Einzelheiten,
Hautfarbe, KdrpergroRe

Geschlecht, Gesicht,
GroRe (wenige Varianten)

Spielperspektive

Egoperspektive, 3rd-Person
mit variabler Kamera

Egoperspektive, Verfolger

Verfolgerperspektive,
3rd-Person (isometrisch)

GruppengroRe 5 Charaktere 6 Charaktere 8 Charaktere
RaidgroRe Gruppen verlinkbar max. & Gruppen (24 Spieler) kein Raid-Tool, 30-200 Spieler
in Eigenorganisation
Betriebssystem Windows 98/ME/2000/XP Windows 98/ME/2000/XP Windows 98/ME/2000/XP
Prozessor ab 800 MHz ab 1000 MHz ab 500 MHz
RAM mind. 256 MB mind. 512 MB mind. 128 MB
Grafikkarte 32 MB (ab GeForce 2) 64 MB Texturenspeicher, 16 MB 3D-Grafikkarte
DirectX9 kompat., Pixel-Shading,
Vertex-Shading (ab GeForce 5400
Freier Festplattenplatz 3,2 GB 6 GB 600 MB
Mac-Version ja nein nein
Spieloberflache XML-Daten individuell Ul-Customizing auf Basis der | Individuelle XML-Uls bei Trials
anpassbar, schon jetzt zahl- | XML-Dateien mdglich of Atlantis Version moglich, =
reiche Custom-Uls im Umlauf nicht bei Shrouded Isles
Offizielle Website www.worldofwarcraft.com everquest.station.sony.com www.camelot-europe.com |
Zielgruppe Warcraft-Stammpublikum, Everquest-Stammspieler, klassische Rollenspieler
Comic-/Anime-Fans Fantasy-Fans (R.A.Salvatore), | (Pen&Paper, LARP, Reenactm.),
Hardcore-Gamer Herr der Ringe und Artussage
Jugendfreigabe USK 12 USK 12 USK 12 g
GameStar- Auch fiir Jugendliche an der Trotz USK 12 eher bedenklich. Optisch ist das Spiel filr die
Altersempfehlung unteren Altersgrenze ohne Die extrem naturalistische Dar- | anvisierte Altersgruppe durch-
Einschrankungen empfehlens- | stellung der Charaktere, Monster | aus geeignet. Allerdings diirfte
wert. Der trickfilmartige Stil und Szenarien inkl. Kampf- der hohe Anteil an Profis und
und die stark verfremdeten animationen und teils recht deren soziale Interaktion &
Charaktere lassen keine echte brutale Questszenarien sowie | jiingereSpieler schon in der
Gewaltassoziation aufkommen. | Dialoge halten wir fiir unter Startphase iiberfordern.
Viel Spannung ohne wiistes T4jahrige wenig
Gemetzel. empfehlenswert.
mittel niedrig - mittel mittel - sehr hoch
(je nach Server) (je nach Server)
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ANKUNFT IN
EINER NEUEN WELT

Es gibt wohl kein anderes Online-Rollenspiel, bei dem der Einstieg
leichter fallt als bei Blizzards neuem Meisterwerk. Bis zur Geburt einer
neuen Figur vergehen nur wenige Augenblicke.

obald Sie sich mittels CD-Key iiber die
offizielle Website ein Konto eingerichtet

haben, konnen Sie sich in das Spiel einwéhlen.
Und der néchste Schritt ist bereits sehr wichtig:
die Serverwahl. In World of Warcraft haben Sie
die Moglichkeit, zwischen drei Servern zu
wéhlen. Der PvE-Server ist fiir jeden Spielertyp
geeeignet. Das heif3t, dass Sie von der
gegnerischen Fraktion aufierhalb der Kampf-
zonen nicht angegriffen werden kénnen. Player
vs Player (PvP) findet hier nur begrenzt statt. Die
zweite Moglichkeit ist das Spielen auf einem

- WERLD ;
,WP«RCRP{FT{ ;

Alliance Horde

PvP-Server, auf denen Angriffe von der Gegen-
seite zum Alltag gehoren. Letzte Moglichkeit ist
der Rollenspiel-Server. Hier gelten strikte
Namenskonventionen, und auch die Game-
master greifen harter durch, wenn man sich
nicht an festgelegte Verhaltensregeln halt.
Haben Sie sich einmal entschieden, gelangen
Sie zum Charakter-Auswahlbildschirm.

Am Anfang

Blizzards Produkte zeichneten sich schon immer
durch eine einsteigerfreundliche Lernkurve aus.

That name is

OKay

Name
- Drizzt]

Namen bekannter Spielfiguren, wie hier des Dunkelelfen »Drizzt«, sind seitens Blizzard nicht erlaubt.

GameStar Sonderheft 02/2005




Auch bei World of Warcraft ist das typische
Blizzard-Feeling vorhanden: Bei der Geburt
einer Figur ist lediglich Thr Geschmack beziig-
lich des Aussehens gefragt. Jegliche Spezia-
lisierung in Sachen Talente und Beruf ist auf
den Ingame-Bereich verlagert. Somit kann man
zu Beginn des Spiels erst einmal keine falsche
Entscheidung treffen. Fiir die einzelnen Rassen
existieren lediglich einige wenige Vorteile
beziehungsweise Eigenheiten. So haben Orks
unter anderem eine leicht erh6hte Axtfertigkeit,
Zwerge die Fahigkeit des Schatzfindens. Ins-
gesamt sind die Chancen sehr klein, dass ein
Spieler seinen Charakter durch eine Entschei-
dung zu Beginn des Spiels in eine falsche Rich-
tung entwickelt (»verskillt«).

Geborene Helden

Haben Sie sich fiir eine Rasse und Klasse ent-
schieden bleibt nur noch das Aussehen tbrig. In
dieser wichtigen Disziplin schwéchelt World of
Warcraft derzeit noch etwas, insgesamt sind die
Wahlméglichkeiten lediglich zufrieden stellend.
Viele Spieler konzentrieren sich in diesem
Schritt hauptsachlich auf die Gesichtspartie, da
der Rest des Korpers im Laufe des Spiels mit
Gegenstinden und Ristungen bedeckt ist.
Hautfarbe, Frisur, Haarfarbe und Barte (bezieh-
ungsweise Horner bei Tauren, Narben bei
Untoten) laden zum fréhlichen Experimen-
tieren ein. Fiir die ganz Bequemen hat Blizzard
noch eine Zufallsfunktion eingebaut. Damit
konnen Sie einfach verschiedenen Kombina-
tionen ausprobieren, bis Ihnen ein Aussehen zu-
sagt oder Sie nur noch Einzelheiten anpassen
mochten. Danach geben Sie nur noch den
Namen des Charakters ein (Zahlen sowie drei
gleiche Buchstaben hintereinander sind
uibrigens nicht erlaubt). Schliefdlich landen Sie
nach einer wunderschénen Kamerafahrt und
Einblick in die Geschichte Ihrer Rasse in der
riesigen Spielwelt und erhalten wenige Se-
kunden spéter Ihren ersten Auftrag - Ihr per-
sonliches Warcraft-Abenteuer kann beginnen!
Bernhard Stockmann / A8
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Beachten Sie, dass Ihr Name auf PvP- und PvE-
Servern nur ein Wort, bestehend aus maximal 12
Buchstaben, sein darf. Blizzard plant, auf den
maglichen Rollenspiel-Servern auch Vor- und
Nachname einzufiihren - leider gab es dazu bis
RedaktionsschluB noch keine genaueren Infor-
mationen. Ebenfalls verfolgt Blizzard auf allen
Servern eine strenge Namenspolitik. Damit Sie
nicht in Konflikt mit Gamemastern kommen, sollten
Sie folgende Regeln beachten. Bei Nichteinhaltung
dieser Hinweise kann es durchaus zu einer
temporaren Anderung des Namen durch einen
Gamemaster kommen. Bei einem solchen Schritt
werden Sie per Email vorher informiert. Auch
drohen bei groben VerstdBen Verwarnungen oder
sogar mehrstiindige Sperrungen des Kontos.

7' GROBE VERSTOSSE

@ Rassistische Ausdriicke

" f‘ﬁeleidiguhgen gegeniiber Mitarbeitern

- # Beleidigungen gegeniiber anderen Spielern

@ Obszone | Vulgare Ausdriicke
e

LEICHTE VERSTOSSE

# Religitse Figuren (Jesus, Gott etc.)
# lllegale Drogen / Aktivitdten (XTC, Dope etc.)
& Werbung | Markennamen (Blizzard, Coke, Valve etc)
® Korperteile (FuR, Arm, Ohr etc.)
# Teilsétze | ganze Satze (,Ichbindoof*)
# Titel (DiplingPeter)
~ @ Wérter mit Online-Bezug (,Roxxor*, ,N0Ob")
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Theoretisch konnen Sie in den ersten Stunden in World of Warcraft keine
Fehler machen. Ein paar Hinweise fiir den Start schaden trotzdem nicht.

N achdem Sie in Azeroth oder Kalimdor
angekommen sind, erblicken Sie (aufser
dem Licht der Welt) auch gleich den ersten
Nicht-Spieler-Charakter (NSC), der Thnen einen
ersten Auftrag erteilt. Und gleich vorweg: Lang-
weilig wird Ihnen in World of Warcraft ganz
sicher nicht, denn das gesamte System ist stark
auf Aufgaben ausgerichtet, und davon gibt es
wirklich mehr als genug. Sie sind zwar nicht ge-
zwungen, diese Quests anzunehmen, aber nur
so sammeln Sie ausreichend Erfahrungspunkte
flir den wichtigen Levelaufstieg. Ohne Auftrage
entgehen Ihnen obendrein viele Gegenstande,
die zum Uberleben sehr wichtig sind. Mit

Il AN

=2 10

einem Rechtsklick 6ffnen Sie den Dialog mit
einem NSC. Sobald sie auf »Annehmenc« klicken,
wird der Auftrag in Threm Logbuch eingetragen,
welches Sie durch die Taste L) aufrufen. Zu Be-
ginn wird es Ihnen nicht an Quests mangeln.
Viele der Quests lassen sich in den gleichen
Arealen erledigen und kombinieren.

Tod in Azeroth

In World of Warcraft besitzt jeder Spieler einen
»Hearthstone«. Dieser Stein befindet sich in
Ihrem Inventar und erlaubt Ihnen die magische
Riickkehr zu einem bestimmten Ort. Dieser Ort
ist immer ein Gasthaus in einer Stadt oder

Nach dem Tod kénnen Sie sich bei einem Engel auf einem Friedhof wiederbeleben lassen — gegen einen Preis.
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einem Dorf. Der Stein selbst muss sich nach
einer Anwendung erst 60 Minuten aufladen,
bevor Sie Thn wieder benutzen konnen. Wenn
Sie sich in einer Stadt befinden und sich dann
aus dem Spiel ausloggen, erhalten Sie nach dem
néchsten Login einen Bonus von 100% auf alle
wihrend eines Kampfes gesammelten Er-
fahrungspunkte. Diese Regelung hat Blizzard
vor allem fiir Gelegenheitsspieler eingebaut, da-
mit deren Charaktere nach liangerer Ab-
wesenheit schneller Anschluss an die Stufen
anderer Teilnehmer bekommen.

Wenn Sie tot sind, ist Ihr virtuelles Leben
nicht vorbei. Ganz im Gegenteil — denn
nachdem Sie gestorben sind, werden Sie zu
einem Geist, der die astrale Ebene von Azeroth
durchstreift. Nun haben Sie gleich drei Méglich-
keiten, wieder ins Leben zuriickzukehren. Die
Ublichste Methode ist, zu Threm Leichnam zu-
riickzulaufen. Nach der Wiederauferstehung
erhalten Sie 50 Prozent Ihres Lebens- und Mana-
Vorrats. Ansonsten entstehen Ihnen keine
Nachteile. Die zweite Methode ist, dass Sie ein
Mitspieler, beispielsweise ein Shamane oder ein

Fii S EsE
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Priester, wiederbelebt. Auch der Seelenstein
eines Warlocks lasst sich zu diesem Zweck ein-
setzen. Die dritte und letzte Methode hingegen
ist nur im dufiersten Notfall zu empfehlen.
Wenn Sie sich bei einem Geist-Heiler in Form
eines grofien Engels direkt auf einem Friedhof
helfen lassen, verlieren alle Gegenstinde am
Korper und in Ihrem Inventar 10 Prozentpunkte
Haltbarkeit. Zusatzlich sind Thre Statistikwerte
flir zehn Minuten um 75 Prozent verringert. Ist
eine Geist-Heilung unumganglich, sollten Sie
danach in jedem Fall mit Ihrer Figur erst einmal
zu einem Schmied gehen und Ihre Ausriistung
reparieren lassen.

Die Stufen

Blizzard fithrt Sie schonend in die gesamte Welt
ein. Lassen Sie sich einfach durch die Quests in
neue Gebiete leiten, und gehen Sie anfangs
noch nicht auf Entdeckungsreise, Sie wiirden es
schnell mit dem virtuellen Leben bezahlen. Bei
der Annahme eines Auftrags befinden Sie sich
meist in den richtigen Gebieten. Bis Stufe 6
sollten Sie gut vorankommen und langsam aus

Bei vollen Grafikdetails sollten Sie sich anfangs geniigend Zeit nehmen, die schone Gegend zu bestaunen.

Sonderheft 02/2005 GameStar




I ErsTE SCHRITTE

dem Startgebiet abwandern. Dann macht es be-
reits Sinn, mit einem oder mehreren Spielern
eine Gruppe zu grinden. Grundsatzlich konnen
Sie auch allein durch die Weltgeschichte ziehen,
je nach Klasse stellt sich dieses Unterfangen
jedoch unterschiedlich schwierig dar. Vor allem
Gelegenheitsspieler sind gut beraten, fiir spa-
tere Auftrage tat- und schlagkraftige Unterstiit-
zung zu suchen. Oft finden sich Mitstreiter an
den Orten, an dem Sie den Auftrag entgegen
genommen haben. Fragen Sie einfach iiber den
allgemeinen Chat-Kanal nach Personen, die sich
aktuell mit der gleichen Quest beschaftigen.

Die Gruppe

Um einen anderen Spieler einzuladen, konnen
Sie entweder auf sein Portrait rechtsklicken
und »Einladen« wahlen, oder Sie geben den
Befehl »/invite <Name>« in das Chatfenster ein.
Letzteres funktioniert {ibrigens auch dann,
wenn sich der andere Spieler nicht in der Nahe
befindet. Weitere wichtige Chat-Befehle finden
Sie im gleichnamigen Kasten. Als Gruppen-
leiter bestimmen Sie den Modus der Beute-Ver-
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teilung (»Loot«). Hierbei kénnen Sie zwischen
mehreren Moglichkeiten wahlen, wie das Spiel
die Gegensténde in der Gruppe aufteilt. Es emp-
fiehlt sich, die Standardeinstellung zu wéhlen:
Bei dieser konnen alle Mitglieder der Gruppe
alle Gegenstidnde aufheben. Bei magischen
Gegenstanden werden Sie aufgefordert, den
»Wiirfeln«-Knopf zu driicken. Jeder Spieler
wiirfelt dann automatisch eine Zahl zwischen
1 und 100. Nachdem alle Spieler, die an dem
Item interessiert sind, eine Zahl erhalten haben,
wandert es automatisch in das Inventar des
Gewinners. Vorsicht: Manche Gegenstande ha-
ben die Eigen-schaft, dass sie bereits nach dem
Aufheben an den Gewinner gebunden sind
(»Pickup Bound«), und nie mehr an andere
Spieler weitergegeben werden kénnen. Das
trifft auch auf »Soul Bound«-Gegenstéande zu,
die fiir andere Figuren wertlos sind, wenn der
Besitzer diese anlegt.

Das Chatsystem

Standardmaflig ist das Chatfenster links unten
eingeblendet. Wenn Sie mit dem Mauszeiger

L ey
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Mit der Taste V lassen Sie sich im Spiel die Statusbalken von Gegnern und Verbiindeten anzeigen.
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dariiber schweben, blenden sich unten weitere
Reiter ein. Unter anderem ist hier der Bereich fiir
die Kampfereignisse versteckt. Es ist duflerst
praktisch, wenn Sie diesen Bereich vom ge-
wohnlichen Chat-Verkehr trennen. Ziehen Sie
dazu den Reiter mit gedriickter Maustaste in
einen freien Bereich des Spielbildschirms, bei-
spielsweise rechts vom Chat-Fenster. Mit einem
Rechtsklick auf den Namen des Fenster konnen
Sie viele Einstellungen wie Schriftgréfie, Farben
und die Transparenz verandern. Achten Sie
beim Spieleinstieg und beim Betreten anderer
Gebiete immer auf die Ziffern vor den Kanilen
(beispielsweise: [Betrete Channel 3: Lokale Ver-
teidigung]). Diese Ziffern sind wichtig, da sie
hiermit in die lokalen Chats schreiben kénnen.
Wollen Sie also in den Channel der Lokalen Ver-
teidigung schreiben, miissen Sie »/3 Text«
eingeben. Den allgemeinen Chat-Kanal errei-
chen Sie mit dem universellen Kiirzel »/1«.

Hyperlinks

Hyperlinks kennen Sie aus dem Internet. World
of Warcraft verwendet ein &hnliches System
zum Anpreisen beziehungsweise Zeigen von
Gegenstanden, damit andere Spieler sofort
deren Eigenschaften sehen konnen. Damit Sie
das Feature benutzen kénnen, miissen Sie ledig-
lich driicken und das gewtinschte Item an-
klicken, um es im Handelschat (Kanal 2) zu
zeigen. Danach kann jeder andere Spieler, der
am Chat teilnimmt, den Namen des Gegen-
stands wahlen und begutachten. Diese Vor-
gehensweise ist beispielsweise dann praktisch,
wenn Sie selbst Waffen, Riistungen oder Heil-
tranke produzieren und diese in einem be-
stimmten Gebiet verkaufen wollen.

Trainer und Talente

Wenn Sie eine Stufe aufsteigen, erhalten Sie
nicht nur volles Leben und Mana, sondern auch
zusatzliche Punkte auf die Standard-Attribute,
ab Stufe 10 sogar Talentpunkte. In den Haupt-
stadten gibt es fiir gewohnlich gute Trainer aller
Klassen. An kleineren Orten sind oft nur
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einzelne Trainer zu finden. Neue Zauber-
spriiche, die Sie nur bei geraden Stufen (2, 4, 6
usw.) erhalten, kosten bares Geld. Dabei durfen
alle Charaktere einer Klasse alle Spriiche lernen.
Die eigentliche Spezialisierung der Figur be-
ginnt erst ab Stufe 10, denn hier kommen die
erwihnten Talentpunkte ins Spiel. Den Talent-
baum &ffnen Sie mit der Taste N, AnschlieRend
beginnen Sie mit der manuellen Verteilung und
Freischaltung neuer Fahigkeiten und Zauber-
spriche, aufgeteilt in die Kategorien Offensiv,
Defensiv und Passive Talente. Weitere Infor-
mationen zu den Berufen und Talenten fin-
den Sie in diesem Sonderheft auf Seite 40.

Bernhard Stockmann / A5l

WICHTIGE CHAT-BEFEHLE
Befehl Aktion

linvite XXX Ladt den Spieler XXX in die Gruppe ein

Iw XXX Hallo! Fliistert ,Hallo!" an den Spieler XXX

Ip Hallo! Schreibt ,Hallo!" in den Gruppenchat

Is Hallo! Lesbar von Charakteren in der nahen
Umgebung

Ig Hallo! Lesbar nur von der Gilde

N Hallo! Schreibt ,Hallo!" in den allgemeinen

Gebiets-Chat

I(Zahl1-9)  Schreibt in den Chat mit der Ziffer (1-9)

WICHTIGE TASTENFUNKTIONEN
Taste Aktion

Questlog

Charakter-/Ausriistungsbildschirm

Zauberbuch 6ffnen

[&J+[E] Inventar 6ffnen (plus aller Taschen)

| [@uis@/ SprichelMakros, die in der
& Aktionsleiste sind

=
bis

zur Aktionsleiste 1-9 wechseln

automatisches Laufen

Druck Bildschirmfoto anlegen (TGA-Format)

Interface ausblenden




ERFAHRUNGEN
SAMMELN

Erfahrung ist ein zentrales Element von World of Warcraft. Erfahrung spielt
auch beim Umgang mit Waffen und bei Berufen eine entscheidende Rolle.

m n Blizzards Online-Rollenspiel miissen
Sie Erfahrungspunkte (Experience
Points, XP) sammeln, damit Ihr Avatar nach
und nach hohere Stufen erklimmen kann. Fiir
jede Stufe tiber 10 bekommen Sie einen Talent-
punkt, den Sie in drei unterschiedlichen Talent-
zweige investieren. Je hoher der Charakter im
Level aufsteigt, desto mehr Moglichkeiten und
Fahigkeiten stehen Ihnen offen. Dazu zahlen
neue Zauberspriiche oder Fertigkeiten, Talente
oder hohere Stufen in den Berufen, die der Cha-
rakter erlernt. Wann Sie die néchste Stufe

2

Wenn eine Figur eine Stufe aufsteigt, erkennen Sie das am kurzzeitig sichtbaren hellen Lichtschein.

erreichen sehen Sie am farbigen Erfahrungs-
balken oberhalb der Aktionsleiste. Sind die
kleinen Kastchen gefillt, hat Ihr Charakter
wieder einen Lebensabschnitt hinter sich.

Grinden

Unter Grinden wird das Toten von Monstern
verstanden, um Erfahrungspunkte zu sammeln,
ohne dabei Aufgaben zu erfiillen. Dieser Weg ist
aus vielen anderen MMORPGs wie beispiels-
weise Dark Age of Camelot bekannt. In World of
Warcraft ist es jedoch nicht sehr effizient, auf
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diesem Weg Erfahrung zu sammeln. Nur be-
stimmte Gegenden eignen sich dafiir, vor allem
jene, in denen viele zauberkundige Gegner sind.
Diese haben nur wenige Lebenspunkte und
sind leichter zu besiegen, verursachen im
Kampf mit ihren Angriffen aber auch mehr
Schaden. Der einzige Vorteil beim Grinden liegt
darin, dass der Spieler nicht den Ort wechseln
muss und einen konstanten Erfahrungs-
zuwachs hat. Wichtig sind auch die Stufen der
Monster. Je nach Schwierigkeit erhalt der
Spieler mehr Erfahrungspunkt fiir eine erlegte
Kreatur. Monster mit grauem Namen bergen
kein Erfahrungspotenzial mehr, griine nur
wenige Punkte, gelbe und orangefarbene ver-
sprechen dagegen ordentliche Belohnungen.

Von Gegnern mit rotem Namen sollten Sie
besser die Finger lassen, es sei denn, Sie reisen in
einer ausgewogenen Gruppe. Allerdings bedeu-
tet das nicht, dass man von Gegnern mit oran-
gefarbener Einstufung die meiste Erfahrung
erhalt —dennin der Gruppe wird geteilt. Diese
sind aufierdem schwerer zu besiegen und
erzwingen auch mal einen Riickzug fiir eine
spontane Regenerationspause. Wahlen Sie da-
her bevorzugt griine und gelbe Monster als Ziel-
objekte. Eine wichtige Rolle spielt auflerdem die
Ausgeruhtheit (»Rest«) der Spielfigur. Ist der
Charakter besonders gut ausgeruht (»Rested«)
so erhilt er einen Erfahrungsbonus von 100 Pro-
zent fiir jedes getotete Monster. Jedoch hélt
dieser Bonus nur kurz an. Dieses System ist vor
allem fiir Gelegenheitsspieler gedacht, die da-
mit nach einer lingerer Pause wesentlich
schneller zu den Stufen von Freunden an-
schlief}en kdnnen. Wer aus anderen Online-Rol-
lenspielen diese Art der Erfahrungssammlung
bevorzugt, dem steht dieser Weg offen - al-
lerdings gibt es auch unterhaltsamere Wege zu
einer hohen Stufe.

Instanzen

Instanzen stellen eine Kombination aus der
Sammlung von Erfahrung durch Kdmpfen und
Aufgaben lésen dar. In einer Instanz gibt es
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Im Charakter-Fenster erkennen Sie alle wichtigen Attribute
Ihrer Figur inklusive Magieresistenzen auf einen Blick.

einen Erfahrungsbonus fiir erledigte Monster,
die im Gegenzug das Dreifache an Lebens-
punkten haben. Dieser Erfahrungsbonus
macht sich schnell bemerkbar, da Sie oft
mehrere Stunden mit einer Gruppe in einer In-
stanz verbringen. Bedingt lasst sich dieser
Bonus auch auf Quests iibertragen, die in In-
stanzen auf eine Losung warten. Fiir sie erhalt
der Spieler oft mehr Erfahrungspunkte als fiir
gewohnliche Quests auf dem Lande. Auch die
Belohnungen sind in vielen Fallen besser. Da
das Spielen in einer Gruppe zudem unterhalt-
samer ist, nehmen Instanzen beim Sammeln
von Erfahrungspunkten die Spitzenposition
ein. Ein Nachteil ist jedoch, dass es nicht immer
einfach ist, eine Gruppe fiir die Bewéltigung
einer Instanz zu finden.

Entscheidend fiir den Fortschritt des Cha-
rakters ist auch die Erfahrungskurve. War diese
am Anfang des ersten Betatests noch recht steil,
wodurch es schwer war, schnell aufzusteigen,
war sie zur Verdffentlichung von World of
Warcraft in den USA eher flach. Innerhalb von 8
Tagen reiner Spielzeit ist Level 60 durchaus
moglich, wenn ein Spieler alle anderen Aspekte
des Spiels aufler Acht lasst. Die durchschnitt-
liche Spielzeit fiir einen normalen Spieler diirfte
beizwei Wochen liegen, was 336 Stunden ent-
spricht. Bei tglich vier Stunden Aufenthalt in
Azeroth wéren das knapp drei Monate, um
Level 60 zu erreichen. Tobias Schaller / A9
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KAMPF UND KRIEG

Ob ausgeglichenes Duell oder wildes Kampfgetiimmel, ohne zu kampfen
kommen Sie in World of Warcraft kaum weiter. GameStar gibt praktische
Tipps fur den waffenstarrenden Alltag in Azeroth.

E ine ganze Menge der Zeit, die Sie sich in
Azeroth aufhalten, verbringen Sie mit
Kémpfen. So gut wie jede Aufgabe erfordert es,
dass Sie einen oder mehrere Gegner erledigen —
selbst, wenn Sie nur einen Gegenstand aus
einer Hohle stehlen miussen. Abhangig von
Threr Charakterklasse und Ausriistung konnen
Sie zumindest einigen Kdmpfen entgehen. Als
Schurke haben Sie zum Beispiel die Moglich-
keit, sich mit Hilfe der Tarnfahigkeit an Ihren
Gegnern vorbeizuschleichen. Als Magier
konnen Sie wiederum Feinde in umherirrende
Schafe verwandeln oder sie als Hexenmeister,
Priester beziehungsweise Krieger magisch in
die rettende Flucht schlagen.

Freund oder Feind

Es gibt drei grundsatzliche Arten, wie Nicht-
spielercharaktere und Monster Thnen gegen-
uber reagieren konnen: Feindlich, Neutral oder
Freundlich. Wie eine Kreatur Ihnen gesonnen
ist, konnen Sie leicht erkennen, indem Sie sie im
Spiel anklicken. Je nach Hintergrundfarbe des
Portraits konnen Sie die Reaktion des NSC vor-
hersagen. Rot bedeutet feindlich, gelbe Ziele
sind neutral, wahrend griine und blaue Wesen
freundlich sind. Feindliche Wesen greifen Sie
an, wenn Sie sich auf eine bestimmte Ent-
fernung nihern. Neutrale Einheiten wehren
sich nur, wenn sie selbst angegriffen werden.
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Freundliche Naturen greifen Sie nie an. Mit
Hilfe des in World of Warcraft eingebauten
»Ansehen«-Systems kénnen Sie Thren Ruf und
damit auch die Reaktion von Kreaturen beein-
fluBen. Ein typisches Beispiel sind hier die neu-
tralen Goblinstadte: Erflllen Sie Auftrage fur die
grinhautigen Bewohner, so steigtlhr Ansehen
bei diesen. Als netter Nebeneffekt winken auch
noch bessere Handelspreise. Freundlich gesinnt
sind Ihnen die meisten NPCs Ihrer Fraktion. Als
neutral sehen Sie Wildtiere, bei denen dies im
realistischen Rahmen ist (Giraffen, Eber etc.)
sowie einige humanoide Gegner an (Goblins,
Trolle, Murlocs und so weiter). Die meisten
humanoiden Feinde sind Ihnen gegeniiber
grundsatzlich feindlich eingestellt. Dies gilt
auch fiir Wildtiere wie Panther oder Raptoren
sowie NPCs der feindlichen Fraktionen.

Click and Fight

Das Kampfsystem selbst funktioniert denkbar
einfach: Sie wahlen den Gegner aus, den Sie an-
greifen mochten, und benutzen eine der von
Thnen ausgewdahlten Angriffsarten per Aktions-
leiste oder Tastendruck. Danach bekdmpft Thr
Charakter so lange den ausgewahlten Gegner,
bis dieser tot umfallt oder Sie ein anderes Kom-
mando geben. Wihrend des Kampfes konnen
Sie Ihre klassenspezifischen Fertigkeiten wie
spezielle Angriffsschldge benutzen, die der Cha-
rakter dann ausfiihrt. Manche Fertigkeiten, wie
die Verwandlung des Gegners in ein Schaf, be-
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wirken jedoch auch, dass Sie den Feind nicht
mehr angreifen. Was auch seinen Zweck hat:
Fugen Sie dem Gegner in der Schaf-Form
Schaden zu, so wird die Verwandlung auf-
gehoben. Bei diesem Spruch sollte der Magier
also besser die Beine in die Hand nehmen und
das Kampfgebiet verlassen. Zauberkundige
Charaktere versuchen fiir gewohnlich, sich aus
dem Kampf herauszuhalten und stattdessen
aus der Entfernung mit Zauberspriichen an-
zugreifen. In diesem Fall ist der einfache Dauer-
angriff weniger wichtig.

Kampfablauf

Nicht jeder Kampf ist gleich. Vielmehr hangt
der Verlauf von Ihrer eigenen Charakterklasse,
dem Gegnertyp und anderen Faktoren ab. Zu-
néchst stellen Sie oder ein anderes Gruppen-
mitglied fest, ob sich der zu bekdmpfende
Gegner in einer Gruppe von anderen Monstern
befindet, die dann méglicherweise mit Hilfe
von Zaubern ruhiggestellt werden miissen (in
der Online-Fachsprache »Crowd Control« ge-
nannt). Danach locken ein fernkampffahiger
Spieler in der Gruppe oder Sie selbst das Ziel mit
einem Angriffszauber oder einer
Fernkampfwaffe an. Dieser
Vorgang wird all-
gemein als »Pul-
ling«




Dene

Fiir den Kampf markierte Gegner bekommen automatisch einen orangefarbenen Kreis am Boden zugewiesen.

bezeichnet. Die einzige Klasse, die hierzu tiber-
haupt nichtin der Lage ist, ist der Paladin —er
ist auf fremde Hilfe angewiesen, sofern es sich
nicht um einen Untoten handelt. Gegebenen-
falls missen Sie aus Versehen angelockte
Kreaturen mit einem Zauber oder einer Fertig-
keit im Zaum halten.

Im Kampf selbst kommen den verschie-
denen Klassen unterschiedliche Aufgaben zu:
Charaktere mit viel Lebensenergie und Riistung
stehen an vorderster Front und versuchen, die
Feinde von schwécheren Spielern wie Priestern
und Magiern fernzuhalten (»Tanking«). Figuren
mit Heilfahigkeiten (Priester, Schamanen,
Druiden und teilweise auch Paladine) konzen-
trieren sich darauf, Ihre Gruppenmitglieder am
Leben zu erhalten oder mit Schutzzaubern zu
belegen (»Buffing«). Klassen, die darauf aus-
gerichtet sind, moglichst viel Schaden an-
zurichten (»Damage Dealer«), stiirmen ohne
Riicksicht auf Verluste auf die Gegner. Dabei
miissen sie allerdings aufpassen, die Antago-
nisten nicht zu wiitend zu machen, da sie so
leicht selbst zum Angriffsziel avancieren.
Erledigen alle Gruppenmitglieder ihre Auf-

gaben richtig und erwartungsgemas, so sind
auch Gegner eines wesentlich héheren Levels
meist kein groles Problem.

Duelle

Zu Beginn des Spiels haben Sie die Wahl aus
zwei grundlegenden Servertypen: PvP (»Player
versus Player«, Spieler gegen Spieler) und PvE
(»Player versus Enviroment«, Spieler gegen
Umgebung). Kdmpfen Sie gerne auch gegen
andere Spieler, so bietet sich eher der PvP-Server
an. Wenn Sie aber nur gemditlich Monster

MANA

Die wichtigste Quelle, um Fertigkeiten zu benutzen, ist
die magische Energie »Mana«. Das mystische Mana ist
aus zahlreichen Rollenspielen und den Strategiespielen
der Warcraft-Reihe bekannt. Es regeneriert sich langsam

automatisch, lasst sich aber mit entsprechenden

Tranken beschleunigt wiederherstellen. Mit steigendem
Geist-Attribut verbessert sich die Manaregeneration.

Der Manawert hdngt vom Intelligenzattribut ab. Alle
Klassen, auRer Krieger und Schurke, nutzen Mana.
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Selbst in hdheren Stufen mit machtigen Fahigkeiten sind Streifziige durch die Wildnis eine gefdhrliche Sache.

bekampfen wollen, sind Sie auf dem PvE-Server
richtig. Der Unterschied zwischen den beiden
Servern besteht in den Moglichkeiten zum
Kampf gegen die andere Fraktion (Horde oder
Allianz). Auf einem PvE-Server ist der Kampf
zwischen den beiden Seiten generell nur tiber
Duelle moglich, auf dem PvP-Server in be-
stimmten Regionen uneingeschrankt, in an-
deren nur begrenzt. Es gibt drei Regionstypen,
in denen jeweils andere Bestimmungen fiir den
Kampf »Spieler gegen Spieler« gelten: Allianz-
gebiet, Hordegebiet und neutrales Gebiet. In

einem Allianzgebiet kénnen nur Allianzcha-
raktere einen Kampf gegen die Horde starten,
die sich wiederum nur wehren diirfen. Im
Hordengebiet funktioniert das Ganze anders-
herum. Neutrale Gebiete sind Niemandsland,
hier kann jeder Spieler ein Mitglied der anderen
Fraktion angreifen. Innerhalb einer Fraktion
konnen Spieler sich duellieren, wobei keiner
der Kontrahenten stirbt. Ein Duell konnen Sie
im Portraitmenti eines Spielers beginnen, der
andere Spieler muss dem Zweikampf al-
lerdings zustimmen.  Nicolaus Cramer / A3l

| ENERGIE

Im Gegensatz zu seinen zaubernden Kollegen verfiigt der
Krieger iiber eine besondere Energiequelle: Wut. Dieser Bal-
ken mag zundchst gar nicht auffallen, da Sie als Krieger
auRerhalb des Kampfes keine Wut bekommen. Diese steigt

ndmlich nur, wenn Sie einen Gegner treffen oder von ihm
getroffen werden. Es gibt zwar einige Fertigkeiten, die Ihnen
einen tempordren Wut-Bonus verschaffen, jedoch ist es von
Vorteil, den eigenen Wut-Status gut zu kennen. So kdnnen
Sie Ihre Angriffstaktiken entsprechend planen und anpassen.
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Energie ist der Rohstoff der mysteriosen Schurken.
Grundsatzlich dhnelt Energie zwar dem Mana,
unterscheidet sich jedoch in zwei wesentlichen
Punkten. Die Energie-Regeneration kann nur mit Hilfe
eines Getrdnkes beschleunigt werden, und der

maximale Energiewert Idsst sich nur Giber ein passendes
Talent um zehn Punkte steigern. Eine natiirliche
Steigerung der Attribute durch einen Stufenanstig

erhoht nicht automatisch den maximalen Energievorrat.




AUFTRAGE UND
AUFGABEN

Eine der tragenden Saulen von World of Warcraft ist das Questsystem.
Blizzard mischt bekannte und bewahrte Prinzipien mit neuen Ideen zu
einem ausgeklugelten Verfahren fur die Erfahrungspunktejagd.

G enerell lassen sich die Auftrage (Quests)
in folgende Kategorien aufgliedern:
Kill-Quests, Sammel-Quests, Escort-Quests,
Delivery-Quests und Klassen-Quests. Die an-
gekindigten Livetime-Quests sind noch nicht
eingebaut. Aulerdem findet der Spieler noch
Elite-Quests, die besonders hohe Belohnungen
und viele Erfahrungspunkte versprechen. Wie
der Name »Elite« bereits andeutet, handelt es
sich bei diesen Quests um die harteren Brocken.
Die Gegner, auf die der Spieler trifft, sind als

Azl P

In den Hauptstadten der Rassen warten nicht nur zahlreiche Auftrége, sondern auch hervorragende Ausbilder.

»Elite« markiert. Das bedeutet, dass sie dreimal
mehr Lebenspunkte besitzen und gréfieren
Schaden verursachen. Erkennbar sind sie an der
goldfarbenen Umrandung des Portraits. Diese
besonderen Quests sind unter normalen Um-
stinden nur in einer Gruppe lésbar. Jeder
Spieler ist gut beraten, eine Elite-Instanz nur mit
einer kompletten flinfképfigen Gruppe zu be-
treten. Aber auch auflerhalb von Instanzen
kann der Spieler Elite-Quests finden. Entweder
ist das finale Monster selbst ein Elite-Kampfer,

woax? [ililil:]8 o
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oder die anderen Gegner, die durch die Instanz
streifen. Zum grofen Teil warten in World of
Warcraft gewohnliche Aufgaben auf die Spieler,
die sich oft im Alleingang l6sen lassen.

Jager und Sammler

Auftrage, bei denen der Spieler eine bestimmte
Anzahl Monster ausschalten muss, werden Sie
héufig antreffen. Sie eignen sich besonders,
wenn Sie mit einer Gruppe spielen, da die
Monster durch die vereinten Krafte schneller be-
siegt sind. Der Ort, an dem sich die Monster
befinden, ist meist im Questlog erwahnt. Achten
Sie auch auf den Namen der Gegner - oft
befinden sich in einem Gebiet dhnlich klingende
Monster, aber nur eine Sorte davon bringt Sie bei
der Erfiillung der Quest voran. Wenn Sie eines der
bendtigten Ziele erledigt haben, blendet sich {iber
Threm Charakter ein Zdhler ein, der Innen den ak-
tuellen Zwischenstand mitteilt.

Oft lassen sich Kill-Quests mit so genannten
Sammel-Quests verbinden. In diesem Fall totet
der Spieler eine bestimmte Monstergattung,
um aus deren Inventar an einen Gegenstand zu
kommen. Bei den Sammel-Quests ist zwischen

got a real problem on my hands. |

a deadline looming for an order of
1, and I'm running out of time, The

d my workers away
fles of wood that they've already
pped.

ready talked to Deputy Rainer
aring the animais, but | need
to 50 collect the wood for me.
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Fiir Ihre Stufe passende Quests erkennen Sie an einem gelben Fragezeichen, grau markiert den Auftraggeber.

mehreren Arten zu unterscheiden. Die eine Art
bendtigt Gegenstande, die als Questitems ge-
kennzeichnet sind. Diese Items finden Sie aber
nur dann bei den Monstern, wenn Sie die ent-
sprechende Aufgabe angenommen haben. Die
anderen bendétigen Gegenstinde, die auch
dann gefunden werden kénnen, wenn man die
Quest nicht hat. Das ist recht praktisch, da die
Aufgabe dann keinen Platz in Threm Questlog
einnimmt. Merken Sie sich einfach die Anzahl
und Art der bendtigten Gegenstinde, und
kehren Sie zum Auftraggeber zurtick, sobald Sie
diese in Thren Besitz bringen konnten. Diese
Gegenstande sind nicht als Questitems mar-
kiert und sind nicht vom Handel in World of
Warcraft ausgenommen. Wenn Sie also keine
Lust verspiiren, derartigen Gegensténden hin-
terherzujagen, konnen Sie auch versuchen,
diese kauflich zu erwerben.

Eine weitere Art sind Sammel-Quests, die
das Aufheben von Gegenstanden beinhalten.
Die Gegenstande liegen verstreut zwischen
Gegner herum oder man benétigt einen Gegen-
stand, um sie aufzuspiiren. Auflerdem gibt es
noch Sammel-Quests, welche die Interaktion




mit anderen Mitspielern erfordern. So ist es
manchmal nétig, dass man einen Gegenstand
oder Rohstoff beschaffen muss, der nur mit dem
entsprechenden Beruf hergestellt oder beschafft
werden kann. Beispielsweise ein Trank, den nur
Alchemisten herstellen konnen, oder Erz, das
nur durch Bergbau gewonnen werden kann. In
diesen Fllen bleibt Ihnen nichts anderes tibrig,
als den Gegenstand bei einem ausgebildeten
Mitspieler oder freien Handler zu erstehen.

Boten und Detektive

Als Spieler werden Sie immer wieder mal von
einem NPC beauftragt, einem anderen NPC
einen Brief, eine Botschaft, einen Gegenstand
oder ahnliches zu iiberbringen. Diese Quests
dienen entweder dazu, Sie in ein neues Gebiet
zu schicken, in dem viele weitere Quests auf Sie
warten, oder um eine Questlinie voranzu-
treiben. Generell erhalten Sie fiir diese Art von
Quests eher weniger Erfahrung, da sie sehr ein-
fach zul6sen sind. Manchmal miissen Sie aber
auch jemanden finden, der sich tief in
feindlichem Gebiet versteckt, was die Gefahr
natiirlich deutlich erhoht. Liefer-Quests sind

recht zeitaufwéndig, je nachdem, wie weit man
reisen muss. Daher sollten Sie sie nicht gezielt
l6sen, sondern dann, wenn Sie ohnehin geplant
haben, sich in das Zielgebiet zu wagen. Neben
dem Auffinden eines NPCs kann es aber auch
sein, dass man ein Grab, ein Haus, ein Gebiet
oder eine andere Einrichtung ausfindig machen
und untersuchen soll. Meistens erhdlt der
Spieler im Anschluss eine neue Quest, die dann
die eigentliche Aufgabe beinhaltet. Sollten Sie
Probleme haben, das Zielobjekt ausfindig zu
machen, fragen Sie einfach im Generalchat (Ka-
nal 1) nach, ob ihnen jemand den Weg weisen
kann. Es kann auch passieren, dass eine Vielzahl
von Gegnern den zu findenden Gegenstand
bewachen. In diesem Fall sollte der Spieler ver-
suchen, weitere Mitstreiter fiir die Aufgabe zu
finden und das Problem gemeinsam l6sen.

Leibwachter

Wollten Sie schon mal Bodyguard spielen? Bei
Escort-Quests haben Sie die Gelegenheit dazu.
Entweder werden Sie von einer verzweifelten
Ehefrau beauftragt, den Ehemann aus den
Fangen des Bosen zu befreien, oder Sie ent-

Webwood Venom Sac: 5/10

Sobald Sie ein Questitem einsammeln, blendet das Spiel eine kurze Zahlerinformation iiber [hnen ein.
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decken in der Wildnis einen verlorenen Wan-
derer, der Sie um Ihre Hilfe bittet. Bei dieser Art
von Quests sollten Sie mit teilweise erbittertem
Widerstand von Feinden rechnen. Gruppen
eignen sich flr diese Aufgaben besonders. Es
kommt nicht selten vor, dass drei bis vier
Gegner aus dem Hinterhalt springen, um Ihren
Schiitzling und Sie aufzuhalten. Eine weitere
Gefahrenquelle gibt es fiir Spieler auf PvP-Ser-
vern — zuséatzlich zu den Monstern miissen Sie
jederzeit mit dem Angriff eines Mitspielers
rechnen. Achten Sie daher darauf, dass Sie sich
nicht zu weit von Ihrem Schiitzling entfernen.
Er konnte auf die Idee kommen, dass Sie ihn im
Stich gelassen haben, was ebenfalls zum
Scheitern der Quest fithren kann. In vielen
Fillen konnen Sie bei Escort-Quests das
Reisetempo selbst bestimmen. Einige Auftrage
sind jedoch so angelegt, dass Sie dem zu Be-
schiitzenden auf Schritt und Tritt folgen
miissen.

Jedem das Seine

Eine ganz besondere Art von Quests sind die
Klassen-Quests. Diese stehen nur einer be-

el NI

Bis zur 6. Stufe beschadftigt Sie World of Warcraft vor allem mit
der Jagd nach einfach zu besiegenden Kreaturen.

stimmten Klasse zur Verfiigung, fiir die sie vor-
gesehen sind. Andere Klassen konnen diese
nicht annehmen. Klassen-Quests dienen
meistens dazu, dem Charakter besondere Fa-
higkeiten beizubringen oder speziell fiir die
Klasse vorgesehene Gegenstiande zu erwerben.
Beispielsweise erlernt ein Krieger durch die
Klassen-Quests seine verschiedenen Kampf-
stile oder erhalt besondere Ristungsteile sowie
Waffen, die sich besonders gut fiir ihn eignen.
Ein Hexenmeister erhalt durch die klassen-

Kill-Quests eignen sich besonders gut dazu, die Zauberfahigkeiten des eigenen Charakters auszuprobieren.
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spezifischen Quests seine neuen Haustiere
(Pets). Klassen-Quests zdhlen oft zu den
harteren Aufgaben. So kommt es oft vor, dass
man zur Erfiilllung tief in das Gebiet der anderen
Fraktion vordringen muss, um benotigte
Gegenstande oder einen versteckten NPC zu
finden. Es gibt sogar Berichte iiber Auftrége, die
in Instanzen anderer Fraktionen fiihren. In
solchen Fallen kann es IThnen leicht passieren,
dass Sie nicht sofort eine Gruppe finden, um
eine Aufgabe zu losen. Setzen Sie Klassen-
Quests jedoch ganz oben auf Ihre Prioritaten-
liste, um sich keine wichtigen Gegenstande
oder Zauber entgehen zu lassen. Ein Schamane
ohne Totem ist eben kein richtiger Schamane.

Questlinien

Eines der interessantesten Dinge in World of
Warcraft sind Questlinien. Hierbei handelt es
sich um Quests, die nach Erfiillung einer Auf-
gabe sofort eine neue bereitstellen, die an die
vorherige anschlief8t. Anfangs mogen einem
die Belohnungen fiir die Teilaufgaben sehr
mager anscheinen, meistens handelt es sich nur
um Erfahrung und etwas Gold. Aber wenn Sie
es schaffen, die Linie abzuschliefRen, winken
oftmals sehr machtige Gegensténde.

So kann es durchaus passieren, dass Sie einen
Gegenstand bei Level 30 erhalten, den Sie bei
Level 40 aber immer noch benutzen. Fur
gewohnlich sind bei den letzten Aufgaben einer
Questlinie gleich ganze Gruppen von Aben-
teurern gefordert. Questlinien zdhlen durch die
darin eingewebte Handlung zu den interes-
santesten Auftragen in World of Warcraft. Einen
Wermutstropfen gibt es dann aber doch: Oft es ist
es sehr schwer, eine Gruppe aufzutreiben, in der
alle Teilnehmer gerade den entsprechenden Ab-
schnitt einer Questlinie I6sen wollen. Besser ist es,
wenn Sie sich vorher im Chat informieren, welche
Quests eine Auftragsreihe auslésen. Dann kénnen
Sie sich ganz einfach entsprech-ende Spieler selbst
suchen. Suchen Sie dazu in der Ndhe des Auftrag-
gebers oder auch mal ganz offiziell im allgemei-
nen Chat einer Hauptstadt. Tobias Schaller / A8

WICHTIGE QUEST-TIPPS

@ Achten Sie bei Sammel-Quests darauf, dass Sie alle
Gegenstande bei sich haben, wenn Sie den Auftrag-
geber aufsuchen. Es kommt nicht selten vor, dass man
aus Platzgriinden die Gegenstdnde in der Bank depo-
niert hat, und sich dann wundert, warum man die
Quest nicht abschlieRen kann.

# Versuchen Sie, Quests zu kombinieren. Haufig
kommt es vor, dass Sie von einem NPC den Auftrag
erhalten, bestimmte Monster zu téten, und fiir einen
anderen sollen Sie von denselben Gegnern Gegen-
stande beschaffen. Losen Sie solche Quests nach-
einander, ist der Zeitaufwand wesentlich hoher.

# Losen Sie Sammel-Quests nicht unbedingt gezielt,
sondern wahrend Sie sich ohnehin im jeweiligen
Gebiet aufhalten. Manche Quests erfordern es, einen
einzelnen, sehr seltenen Gegenstand bei einer bestim-
mten Monsterart zu finden. Es kann durchaus passie-
ren, dass Sie mehrere Dutzend dieser Monster um die
Ecken bringen miissen, bis der Gegenstand schlieBlich
in lhren Besitz dibergeht.

# Kill-Quests eignen sich hervorragend fiir Gruppen.
Einerseits nehmen Sie sich nicht gegenseitig die
Monster weg, andererseits geht es in einer Gruppe
auch deutlich schneller.

# Sollten Sie an einer Quests mehrmals scheitern,
wenden Sie sich entweder einer leichteren Quest zu -
oder scheuen Sie sich nicht, im allgemeinen Chat
(kanal 1) nach Tipps oder dem Weg zu fragen.

# Sollte es Ihnen nicht gelingen, eine Quest zu ldsen,
die es erfordert, einen Gegenstand innerhalb einer
bestimmten Zeit abzugeben oder einen NPC zu
beschiitzen, brechen Sie die Aufgabe im Questlog
ab. AnschlieBend gehen Sie zum Auftraggeber und
nehmen die Quest erneut an. Danach sollte sich ein

. wichtiger Gegenstand wieder in lhrem Besitz befinden

oder der betreffende NPC wieder auftauchen.

# Delivery- und Suchquests sollten Sie nicht gezielt
16sen. Der Zeitaufwand steht in keinem Verhaltnis zur
Belohnung. Erledigen Sie diese Auftrage statt dessen
erst dann, wenn Sie noch weitere Aufgaben in dem
jeweiligen Gebiet haben.

# Generell sollten Sie den Questtext aufmerksam
lesen. Es passiert schnell, dass man eine wichtige
Passage (iberliest. Sollte Ihnen der Questtext nicht
genug Anhaltspunkte liefern, findet sich immer ein
Spieler im Chat, der diese Aufgabe bereits geldst hat.
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ARMUT UND
REICHTUM

Blizzard hat in die Welt von Warcraft ein vorbildliches Okonomie-System
eingebaut. Wie Sie mit Kupfer, Silber und Gold umgehen, entscheidet oft
uber Erfolg und Misserfolg Ihres Charakters in Azeroth.

F ans von Rollenspielen, egal ob Online
oder Offline, kennen diesen Gedanken
hier sicher: »Spare ich das gewonnene Gold
lieber, bis ich spater eine stérkere Rustung
kaufen kann, oder kaufe ich mir lieber jetzt ei-
nige Heiltrénke dafiir?« Vor solche Fragen stellt
World of Warcraft den Spieler ebenfalls, denn
das Spiel bietet viele Moglichkeiten, Geld zu
verdienen und auch wieder auszugeben. Ob Sie
nun eher sparsam spielen oder sofort alles
kaufen, was Sie fiir bare Miinze bekommen —
letztlich hangt es von Thren personlichen Vor-
lieben ab, wie Sie sich entscheiden. Erfolgreich
koénnen beide Verhaltensweisen sein.

Die Farbe des Geldes

In World of Warcraft gibt es drei Wahrungsein-
heiten: Kupfer, Silber und Gold. Hundert Kupfer
entsprechen einem Silberstiick, hundert Silber-
stiicke sind dquivalent zu einem Goldtaler. An-
fangs iibt sich jeder Charakter in ertraglicher
Armut. Schnell lassen sich zwar ein paar
Kupferstiicke anhédufen, doch das erste Silber-
stiick ist ein kleiner Meilenstein im Leben eines
Warcraft-Helden. Solch kleine Betrage verlieren
allerdings recht schnell an Bedeutung. Spétes-
tens auf Stufe 5 bis 7 stellen Sie fest, wie wenig
4 oder 5 Silberstiicke eigentlich sind. Grofie
Bedeutung hat Geld im Bereich der Fertig-
keiten, die Thr Charakter erlernen kann. Ob Sie
neue Zauber, Fertigkeiten oder eine neue Waf-

fenfahigkeit erlernen wollen, jedes Mal missen
Sie den jeweiligen Anbieter bezahlen. Eine Fer-
tigkeit auf Level 30 schlagt etwa mit 1 Gold und
30 Silberstiicken zu Buche, einer Summe, die zu
diesem Zeitpunkt nicht jeder mit Leichtigkeit
aufbringen kann. Eine grofie Investition steht
fiir die meisten Spieler auf Level 40 an: Ein
Reittier muss her. Da Sie dazu nicht nur das Tier
selbst, sondern auch noch die Fahigkeit es zu
reiten kaufen miissen, werden Sie insgesamt
100 Goldstticke los. Daher sollten Sie schon ab
Level 30 fiir diese Anschaffung entsprechende
Riicklagen bilden.

Kaufleute und Betriiger

Eine gute Geldquelle bietet dem Spieler neben
dem Erfillen von Quests auch der Handel, ins-
besondere mit anderen Spielern. Hierfiir hat sich
Blizzard die komfortable Moglichkeit des
Auktionshauses ausgedacht. In drei grofien
Stadten der Welt (Orgrimmar, Ironforge und
Gadgetzan) finden Sie diese Hauser. Spricht man
mit den dort anséssigen Auktionatoren, sokann
der Spieler eine eigene Auktion erstellen oder
sich aus der Vielzahl von angebotenen Gegen-
stdnden einen ersteigern. Dies funktioniert nach
einem &hnlichen Prinzip wie bei Ebay. Sie
konnen entweder ein normales Gebot abgeben
oder, so der Ersteller der Auktion dies erlaubt,
einen Gegenstand auch sofort kaufen. Wenn Sie
selber einen Gegenstand verkaufen wollen,
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sollten Sie sich zunéchst iiber die gingigen
Preise informieren. Niitzlich ist auch der vom
Programm vorgeschlagene Preis. Mit Ein-
fihrung der Auktionshiuser haben die aus
vielen MMORPGs bekannten Chat-Auktionen an
Bedeutung verloren, sind aber in den Haupt-
stadten tiber die Handels-Kanéle (Kanal 2) mog-
lich. Chat-Auktionen verlaufen meist nach dem
gleichen Schema: Ein Spieler schreibt in den
Handels-Kanal, welchen Gegenstand er verkauft
und nennt ein Mindestgebot. Danach lauft die
Auktion entweder im Chat ab, oder Sie fliistern
(»/tell«) den Verkéaufer an.

Lieferung per Post

Sowohl fiir die Auktionshduser als auch fiir den
privaten Gebrauch ist das Postsystem in World
of Warcraft sehr praktisch. Mit dessen Hilfe be-
kommen Sie namlich nicht nur ersteigerte
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Gegenstande zugeschickt, Sie kénnen auch
Gilden-Mitgliedern oder sonstigen Freunden
Gegenstinde, Geld oder einfach ein paar nette
Worte schicken. Kennen Sie den Empfinger
eines Gegenstandes nicht, so greifen Sie am
besten auf die Option »Nachname« (Charge on
Delivery) zuriick, bei welcher der Empfinger
die Ware nur bekommt, wenn er an Sie einen
vorher von Ihnen festgelegten Betrag ent-
richtet. Wenn Sie wollen, konnen Sie auch bei
einem Héandler Geschenkpapier kaufen und
Thren Freunden kleine Pickchen schicken,
einen spielerischen Nutzen hat dies aber nicht.
Briefkdsten (Mailbox) finden Sie in jeder der
acht Hauptstadte und bei jedem Inn, von
denen Sie zumindest in jeder von Ihrer Fraktion
kontrollierten Region einen finden. Die
Bedienung des Systems ist dabei angenehm
selbsterklarend. Nicolaus Cramer / A9

e
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In Auktionshdusern geht es hoch her - die Niederlassung in Stormwind wurde sogar schon geschlossen.
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EREIGNISSE

Online-Rollenspiele leben von den Events, die auf den Servern stattfinden.
In World of Warcraft gibt es mehrere Arten solcher Ereignisse.

B ei den Events in World of Warcraft ist
zwischen unterschiedlichen Arten zu
unterscheiden. Zum einen gibt es Events, die
das Spiel von sich aus zur Verfiigung stellt.
Dazu zdhlen bestimmte Quests und die Raids
(Uberfille) auf besonders michtige Gegner.
Zum anderen gibt es die Events, die von den
Spielern veranstaltet werden. Ein dritte
Kategorie sind noch Events, die Gamemaster
(GMs) im Auftrag von Blizzard veranstalten.

Questevents

Hier handelt es sich um Ereignisse, die durch
die Annahme oder Erfiillung von Quests ver-
ursacht werden. Beispielsweise 16st eine lange
Questlinie im Dlsterwald ein Ereignis aus, bei
dem ein Monster auf Darkshire zumarschiert
und die kleine Stadt verwiisten will. Die Spieler
koénnen den Stadtwachen bei ihrem Kampf
gegen das Ungeheuer zur Hand gehen. Ein

anderes Ereignis ist die Quest »Counterattack!«
in den Barrens. Hier wird ein kleiner Aufien-
posten von einer Kolkar-Invasion bedroht.
Schaffen es die Spieler, die Wellen an Gegnern
zu besiegen, erscheint der Warlord, der fiir die
Erfillung der Quest notig ist. Derartige Quests
finden Sie immer wieder in World of Warcraft.

Raid-Instanzen

Als Raid-Instanzen werden spezielle Gebiete
bezeichnet, die mehrere Gruppen bendétigen
(Raid-Gruppen), um erfolgreich zu sein. Sie er-
kennen diese an einem griinen Portal. Die der-
zeit bekannteste Raid-Instanz diirfte »Onyxia’s
Lair« sein, in der Sie den schwarzen Drachen
Onyxia besiegen miissen. Hier handelt es sich
um echte GroBereignisse, da sich mindestens
mehr als 30 Spieler, maximal 40, zusammen-
schlieflen mussen, um tiberhaupt eine Chance
zu haben. Das erfordert einiges an organisa-
torischem Aufwand und einen charismatischen
Raid-Anfihrer, der die Gruppe organisiert und
anleitet. Doch selbst eine solche beachtliche An-
zahl an Spielern ist noch keine Garantie dafiir,
dass der Gegner besiegbar ist. Wahrend des
Beta-Tests ist es offiziell keiner Raid-Gruppe ge-
lungen, den Drachen Onyxia zu besiegen.
BeiRaid-Instanzen handelt es sich zwar um
ein Ereignis, das von Blizzard vorbereitet wurde,
die Durchfithrung obliegt aber den Spielern.
Neben Ruhm und Ehre winken den Bezwingern
auch sehr michtige Gegenstande. Die Raid-
instanzen zdhlen zum so genannten »High-End-
Content, das heisst, dass eine Stufe von tiber 55

Von Spielern organisierte Raids (Uberfille) sind sehr fordernd.

zwingend erforderlich ist.
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Raids auf Gegner

Im Unterschied dazu haben Raids auf die
gegnerische Fraktion das Ziel, die menschlichen
Spieler dieser anzugreifen und moglichst
siegreich zu sein. Dabei kann das Ziel entweder
ein Aufienposten, eine kleine Stadt oder eine
der Hauptstadte sein. Hier ist der organisa-
torische Aufwand, je nach Ziel und Grof3e des
Raids, nochmals um einiges grof3er als bei Raid-
Instanzen. Zwar erhalt der Spieler dafiir nicht
direkt eine Belohnung, aber sollte der Uberfall
erfolgreich ausgehen, hat man der eigenen
Fraktion Ruhm und Ehre gebracht und der an-
deren Seite eine empfindliche Niederlage bei-
gefligt. AuBerdem stérken solche Ereignisse den
Zusammenhalt innerhalb der Fraktion.

Spielerevents

Neben den bisher beschrieben Events sind der
Fantasie der Spieler keine Grenzen gesetzt. So
kann man Hochzeiten halten, PvP-Turniere ver-

I EVENT-INSTANZEN

anstalten (beispielsweise in der Arena in Stran-
glethorn Vale), Wett-Angelturniere organisie-
ren und vieles mehr. Diese Ereignisse sind nicht
von Blizzard beeinflusst, sondern werden von
engagierten Spielern fiir andere Spieler vor-
bereitet und durchgefiihrt. Je nach Umfang
steigt auch der Aufwand, solche Events sind
daher oft von Gilden abhangig.

Sonstige Events

Blizzard hat angekiindigt, durch die Liveteams
auf den Servern zu besonderen Anléssen selbst
Events durchzufithren. Wie solche offiziellen
Ereignisse aussehen, ist bisher noch unklar, da
noch kein derartiges Event stattgefunden hat.
Auflerdem gibt es noch Serverevents, die durch
Spieler ausgeldst werden. Ein weit verbreitetes
Gerlicht ist beispielsweise, dass eine Vielzahl
von Hexenmeistern die Moglichkeit haben soll,
das dunkle Portal wieder zu 6ffnen —womit auf
diesem Server der Zugang zur Parallelwelt
Draenor zugénglich wire. Tobias Schaller / A8l

Name

Zone

Status

Ragefire Chasm

Orgrimmar (nur Horde)

Horde

Deadmines

Westfall

Allianz

Wailing Caverns

The Barrens

Horde

Shadowfang Keep

Silverpine Forest

Allianz

Blackfathom Deeps

Ashenvale

Umkampft

The Stockades

Stormwind (nur Allianz)

Allianz

Gnomeregan

Dun Morogh

Allianz

Razorfen Kraul

The Barrens

- Horde

The Scarlet Monastery

Tirisfal Glades

Umkampft

Razorfen Downs

The Barrens

Horde

Uldaman ™

Badlands

Umkdmpft

- Lul'Farrak

Tanaris

Umkampft

The Sunken Temple

Swamp of Sorrows

Umkdmpft

Blackrock Depths

Zwischen Searing Gorge und Burning Steppes

Umkdmpft

Blackrock Spire

Iwischen Searing Gorge und Burning Steppes

Umkampft

Strathome

Eastern Plaguelands

Umkampft

Scholomance

Western Plaguelands

Umkdmpft

Onyxia's Lair
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GRUPPEN

UND GILDEN

Selbst bei einer solch fantastischen Welt wie der von World of Warcraft
wird das alleinige Spielen auf Dauer langweilig. Dank Online-Verbindung
gibt es da glucklichweise noch den Reiz von Gilden.

N achdem Sie als neuer Spieler in World of
Warcraft gelandet sind, werden Sie sich
vermutlich zundchst mit der Steuerung und
der Umgebung vertraut machen. Kurze Zeit
spater folgen dann die ersten Gegner und
Quests, die noch recht gut als Einzelkampfer zu
bewaltigen sind. Sobald Sie sich allerdings
etwas weiter von den Anfingerregionen ent-
fernen, werden sie schnell feststellen, dass ei-
nige Aufgaben ausschliellich in einer Gruppe
(Party) mit mehreren Spielern zu bewéltigen
sind. Manche Gegner sind fiir einen Solospieler
zu méchtig, oder teilweise werden Sie schon
von der bloflen Menge an Monstern erschla-
gen. Also: schlieflen Sie sich in Gruppen zu-
sammen und trotzen Sie dem Bosen!

Gruppenbildung
Grundsatzlich gibt es mehrere
Moglichkeiten, sich als

Spieler in Gruppen zu-
sammenzufinden. Einige
ziehen es vor, sich als

Einzelkdmpfer durch die Welt zu schlagen und
sich nur bei scheinbar unlésbaren Aufgaben
einer Gruppe anzuschliefien. Andere treten
gleich zu Spielbeginn einer so genannten Gilde
bei, in der sie schnell die anderen Mitglieder
kennen lernen und mit vertrauten Gefdhrten
durch die Welt streifen. Welchen Weg Sie per-
sonlich einschlagen, bleibt Thnen tiberlassen. Es
gibt keine richtige oder falsche Methode. Letzt-
lich haben beide Moglichkeiten ihren ganz
speziellen Reiz.




Wenden wir uns zunéchst den Einzelkdmpfern
zu. Wenn Sie bei einem Auftrag Hilfe benétigen,
gibt es in World of Warcraft unterschiedliche
Gelegenheiten. Sie kénnen beispielsweise in Ihrer
naheren Umgebung nach anderen Abenteurern
suchen, die ebenfalls die gleiche Aufgabe
bewdéltigen miissen, und sich dann mit diesen
gruppieren, um die Aufgabe erfolgreich zu 16sen.
Eine andere Moglichkeit bieten die unterschied-
lichen Chat-Kanile, die von jedem Spieler, der
sich in diesem Gebiet befindet, gelesen werden
kénnen. Wenn Sie in einem dieser Kanale Ihr An-
liegen vortragen und nach einer Gruppe suchen,
kommt es nicht selten vor, dass sich andere Aben-
teurer sehr schnell zu Thnen gesellen. Bei vielen
Auftrdgen ist es ratsam, auf eine verniinftige
Gruppen-Konstellation Wert zu legen. So macht
es beispielsweise wenig Sinn, mit einer Gruppe
aus funf Kampfern eine Hohle zu betreten.
Vielmehr kommt es auf eine gesunde Mischung
an. Beachten Sie also, dass Ihrer Gruppe bei
schwierigen Aufgaben mindestens ein Heiler, ein

I Guide

Ein Ork-Klan unterwegs zu einer Instanz. Damit die Reise nicht

unnétig lang dauert, haben alle Spieler Reittiere dabei.

Fernkdmpfer und ein Nahkampfer angehort.
Letzterer kann dann im Kampf den Grofiteil des
Schadens einstecken, wahrend die Fernkampfer
mit Zaubern, Flinten oder &hnlichem attackieren
koénnen. Parallel dazu kiimmern sich die Heiler
um die Lebensenergie und Schutzzauber fiir die
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Gruppenmitglieder. Einen festen Zusammen-
schluss verschiedener Spieler innerhalb eines Rol-
lenspiels nennt man Gilde.

Uber Gilden

Woher kommt der Begriff »Gilde«? Drehen wir
mal das Rad der Zeit weit nach hinten, genauer
gesagt bis ins 12. Jahrhundert. Denn dort
tauchen erstmals Gruppierungen mit dem
Namen »Gilde« auf. Der Name dieser Gruppen
war allerdings »Zunft«, und mit Abenteurern
beziehungsweise Kriegern hatte das nichts zu
tun. Es war vielmehr ein genossenschaftlicher
Zusammenschluss aller Handwerker, Gewerbe-
betreiber und anderer Berufsgruppen einer
Stadt, um die Qualitdt der Produkte und die
Preise sicherzustellen. Gleichzeitig gaben die
Gilden ihren Mitgliedern auch wirtschaftlichen
Schutz und unterstiitzten schwéchere Betriebe.
Erst in der Mitte des 19. Jahrhunderts verloren
die Gilden ihre Rechte, als im Norddeutschen
Bund die Gewerbefreiheit eingefithrt wurde.
Und was haben die heutigen Gilden in Online-
Rollenspielen, wie beispielsweise World of

Warcraft oder Everquest 2, mit ihren damaligen
Vorbildern gemeinsam? Einiges, denn jede
Gilde hat ihren Codex — und dieser ist die ver-
bindliche Verhaltensgrundlage der Gildenmit-
gliedern. Durch einen Codex wird festgelegt,
was ein Mitglied an Leistungen erwarten kann
und welche Leistungen es selber erbringen
muss, um ein Bestandteil der Gemeinschaft zu
werden beziehungsweise zu bleiben. Gilden-
mitglieder sind in jeder Situation zu unter-
stlitzen und konnen auch auf die allgemeinen
Ressourcen der Gruppe zuriickgreifen, die auch
von allen Mitgliedern gefiillt werden miissen.
Ein weiterer wichtiger Bestandteil des Gilden-
lebens ist die Politik, die Kommunikation mit
anderen Gilden und Spielern. Hierbei kann es zu
Freundschaften, Auseinandersetzungen und
auch zu Kriegen (»Guild Wars«) kommen.

Gilden in Azeroth

Viele Spieler schatzen den Zusammenschluss in
Gilden sehr. Durch tagliches gemeinsames
Spielen lernen Sie, den anderen Mitgiedern zu
vertrauen, und wagen sich so oftmals auch an

Attribute und Gegenstdnde von Mitspielern lassen sich inspizieren, bevor eine Gruppe gegriindet wird.
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0ft begeben sich mutige Spieler auf die Reise zum gegeniiberliegenden Kontinent, um dort besonders
schwierige Aufgaben zu bewadltigen. Solche Quests sind fiir eine gut gemischte Gruppe genau richtig.
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Quests, die Sie in einer zufalligen Gruppe nicht
angehen wiirden. Die meisten Gilden haben
zudem ein Rénge- und Aufgabensystem, so dass
jeder fiir andere Tatigkeiten zusténdig ist. Um
Missverstandnisse gleich aus dem Weg zu
raumen: Gilden werden grundsétzlich von Spie-
lern und nicht von Blizzard gegriindet. Dies ge-
schieht komplett im Spiel und bedarf keinerlei
anderer Hilfsmittel. Um eine Gilde zu griinden,
miissen Sie sich auf den Weg zu einem be-
stimmten NPC, dem »Guild Master«, machen (in
den meisten Hauptstddten zu finden) und einen
Antrag auf Gildengriindung kaufen. Auf diesem
Dokument miissen nun insgesamt zehn Unter-
schriften von anderen Spielern gesammelt
werden, die diese Gilde wollen. Erst danach
konnen Sie zum Guild Master zurtickkehren, der
die Gilde dann offiziell anerkennt.

Schon beim Kauf der Urkunde miissen Sie
sich iiber den gewiinschten Gildenname im
Klaren sein. Wichtig ist hierbei, dass von Thnen
ein passender und nicht provozierender Name
gewahlt wird. Blizzard behalt sich das Recht vor,
Gildennamen zu andern oder diese auch gleich

The Praetorian Guards®
written in an effort to answer

Items:

1. Basic Principles

11, Rank Construct

L. strud

1V. Provisions for Membership Consideration
Joining Procedures

VL. Membership Conduct Provisions

VL. Guild Relations

VIIL. Revisions & Copyright Notice

= Community :

Item I: Basic Principles
> Members List

15 Members options: The
t iprove your character with top-notch mes
discrimination of any kind.

Item II: Rank Construct

® Emperor - Leader of the Praetorian Guards

® Proconsul - Acts as the Emperor’s second in command.
® Arbiter - Figh Ranking members. Have various lead:

® Centurion - Leader of one Cohart of the Praetoria

® prefect - Acts as. me Conturon®s se
® Praetor -

# Patrician -

d in command.

aus dem Spiel zu nehmen. Wundern Sie sich
nicht, wenn Sie einen passenden Gildennamen
eintippen und dieser nicht akzeptiert wird. Die
Namen der Gilden sind bei World of Warcraft
serveriibergreifend einzigartig, mindestens
aber in den Serverstrukturen der einzelnen Kon-
tinente. Es kann also beispielsweise in ganz
Europa nur eine Gilde geben, die den Namen
»Wachter von Azeroth« tragt. Allgemein ist
dieser Schritt sehr zu begriifien, da es somit
nicht zu irgendwelchen argerlichen Verwechs-
lungen kommen kann.

Oftmals findet die erste Kontaktaufnahme
zwischen Spieler und Gilden nicht im Spiel statt,
sondern iiber die Internet-Homepage der Gilde.
Dort sind fur gewohnlich ein Codex, eine Mit-
gliederliste und ein Forum zu finden. Ein su-
chender Spieler kann sich somit schon tiber die
Gilde informieren und vorher mit den An-
sprechpartnern in Kontakt treten. Jede Gilde hat
dabei unterschiedliche Regeln. Sie sollten als
Spieler mit dem Regelwerk Ihrer neuen Gilde
einverstanden sein, sonst macht ein Beitritt
wenig Sinn. Natiirlich kénnen Sie wahrend

Login/Create an Account

S

i Workips of thel Brastoriay Guands i, Prockpfian) Glaris Corigtion s
regul quild.

raetorian Guards is a guild for Biizzard®s World of Warcralt#.. The guild was founded to be an enjoyable and entertaining means to play World of Warcraft® as well as a
rs. The Praetorian Guards is an equal-opportunity guild. All are welcome to apply for membership. We do not accept

on of 3 member &5 outstanding commitment to the prosperity of the Praetoria

GroBe G|Iden informieren Giber Kodex und Neuigkeiten detailliert auf einer eigenen Homepage im Internet.
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eines Gruppen-Abenteuers andere Gildenmit-
glieder kennen lernen, die Sie dann in deren
Gilde einladen konnen.

Gilden-Umhange

Neben dem Gildennamen, der bei allen Spielern
direkt unter dem Charakternamen in spitzen
Klammern sichtbar ist, gelten die Wappenrocke
(Tabards) als weiteres Erkennungsmerkmal im
Spiel. Nach Grindung einer Gilde kann der An-
fiihrer ein individuelles Wappen erstellen. Alle
Gildenmitglieder kénnen dann flr etwas
Kleingeld diesen Umhang kaufen und ab

I Guide

diesem Zeitpunkt stolz présentieren. Beachten
Sie jedoch, dass verschiedene Riistungsteile wie
Umbhénge oder Schilde den Wappenrock ver-
decken kénnen. Zudem belegt der Identifika-
tions-Umhang den entsprechenden Bereich im
Charakter-Fenster - fuir eventuell verzauberte
Kleidungsstiicke dieser Kategorie ist dann kein
Platz mehr. Derzeit gibt es tibrigens noch keine
Moglichkeit, ein eigenes Gildensymbol in das
Spiel zu importieren. Bei der Erstellung eines
Wappenrocks wahlen Sie aus einem Stamm
von Logi sowie Farben und wahlen die dazu
passende Umrandung. Tobias Wiist/ A8

CHAT-BEFEHLE FUR GILDEN

Befehl Funktion

Iginfo Allgemeine Gildeninformationen

Ig <Text> Gildenchat - Diese Message wird
von allen Gildenmitgliedern

empfangen, die online sind

-

lo <Text> Offizierschat - Diese Message wird
von allen Gilden-Mitgliedern
empfangen, die online sind und
mindestens den Rang eines

Offiziers bekleiden

Iginvite <Name> | Lddt den angesprochenen Spieler

in die Gilde ein

Igremove <Name> | Entfernt den Spieler aus der Gilde

_ Igpromote <Name>| Erhéht den Rang des Spielers
innerhalb der Gilde

Igdemote <Name> | Verringert den Rang des Spielers

innerhalb der Gilde

Gibt die aktuelle Meldung des
Tages aus beziehungsweise setzt
diese neu

Igmotd

Igquit Ldsst den Spieler aus der Gilde

austreten

| zeigt eine Liste aller Gilden-
Mitglieder an
(nur Offiziere und Anfiihrer)

Igroster

Ernennt ein anderes Gildenmit-
glied zum Anfiihrer (nur Anfiihrer)

Igleader <Name>

Igdisband Lost die Gilde auf (nur Anfiihrer)
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OSTLICHE
KONIGREICHE

Gezeichnet von den vergangenen
Kriegen ziehen sich nun sichtbare
Grenzen durch den Kontinent.

E inst regierten die Menschen den
ganzen Ostlichen Kontinent von Aze-
roth. Doch durch den Angriff der Brennenden
Legion und der Orks durch das Dunkle Portal
ging die Bliite vieler Landstriche fiir immer ver-
loren. Vor allem der nérdliche Bereich unter der
Kontrolle der Untoten bedroht immer wieder
den zerbrechlichen Frieden. Selbst unter den
brutalen Besetzern im Norden herrscht oben-
drein eine Art Burgerkrieg: Wahrend sich die
Ausgestofienen der Brennenden Legion unter
Flihrung der einstigen Hochelfe Sylvanas Wind-
runner in den Tirisfal Glades festgesetzt haben,
beherrscht Prinz Arthas als neuer Konig der
Untoten die Plaguelands.

Menschlicher Widerstand

Sylvanas, besiegt und als Todesfee wiederbelebt
von Arthas, hat ihrem Peiniger ewige Rache ge-
schworen und will mit allen Mitteln die Uber-
reste von Arthas Armee vernichten. Von ihrem
Stuitzpunk aus, der zerstérten und ehemaligen
Hauptstadt von Lordaeron, planen Sylvanas
und ihre Anhénger immer wieder Vorstofie in
die Plaguelands, um Arthas zu schwéchen.
Doch auch die Menschen wollen sich ihre
ehemalige Heimat nicht nehmen lassen. In
ihrer Hauptstadt Stormwind genieflen vor
allem glaubige Paladine, heilende Priester und
machtige Krieger das Training erfahrener Aus-
bilder. Eine Armee aus diesen begabten
Individuen kénnte irgendwann einmal die ent-
scheidende Wendung bringen... P Ds |
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OSTLICHE KC")NIGREICHEm

THE UNDERCITY

In der Hauptstadt der rebellischen Untoten, eine
abgesplitterte Fraktion der Brennenden Legion,
finden sich vor allem Anhdnger der dunklen Magie
und hinterhdltige Schurken. Wehe dem, der hier
nicht aufmerksam wandelt!

DUSKWOO0D

Einst der florierende siidliche Teil des Elwynn Forest,
liegt iiber dem diisteren Duskwood scheinbar ein
unbekannter Fluch. Trotz geisterhafter Erscheinun-
gen und fiirchterlicher Monster leben in dieser
Gegend immer noch menschliche Farmer.

MENETHIL HARBOUR

Menethil Harbour ist der interkontinentale Knoten-
punkt fiir abenteuerwillige Mitglieder der Allianz.
Per Schiff gelangt man hier in erster Linie in die
menschliche Enklave Theramore Isle auf dem

~ unwirtlichen Kontintent Kalimdor.

e

IRONFORGE

In der Hauptstadt der Zwerge und Gnome hangt die
Luft voller Rauch und Asche - der Dauerbetrieb der
Schmiedeanlagen verlangt eben seinen Preis.
Abenteurer finden in der uneinnehmbaren Festung
vor allem erstklassige Waffen und Riistungen.

STORMWIND

Héndler, Priester und Paladine gehéren zum

_ Stadtbild von Stormwind, der sicheren Heimat der

Menschen. Vom iibersichtlichen Handelsdistrikt gibt
es auch einen Weg direkt zur beeindruckenden
Untergrundbahn zur Zwergenhauptstadt.

ELWYNN FOREST

In dieser Region erblicken die Menschen das Licht

5 ~der Welt. Meist beginnt die Reise durch Azeroth in

der Ndhe der Northshire Abbey, nur wenige Meilen
norddstlich von Stormwind und direkt nordlich des

 Kleinen Ortchens Goldshire.
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Stormwind Visitor Center
Trias' Cheese

h Pestle’s Apothecary

‘ Everyday Merchandise
The Guided Rose Inn

(ounting House
(Bank, Mailbox)

Weller's Arsenal
Lionheart Armory

0I' Emma

The Argent Dawn
City Hall

Brother Kristoff

(athedral of Light
(Trainer: Paladin, Priest)

Sylista
Inn
Shylamir
Tavern (Mailbox)

STORMWIND

" STORMWIND

The Empty Quiver

Dungar Longdrink
(Gryphon Master)

Fragrant Flowers {
Jetty
(anal Tailor & Fit Shop

Jetty O i 5 7
Gallina Winery S\ A4 :

Just Maces
Righteous Plates

Jetty a8 3 O
Morris Lawry . v ni O .

RBC L N pJ
Argos Nightwhisper { P ¥/ "_" s -
(Trainer: Druid) N
Imelda

(aretaker Folsom
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Stockade

Academy of Arcane Arts
& Sciences

Betty Quin
Stormwind Staves
Pyrotechnics

The Slaughtered Lamb
(Trainer: Warlock)

Ancient Curios
Essential Components

Pig & Whistle (Mailbox)
Heavy Handed Weapons
Honest Blades

Limited Immunity

Osborne the Night Man
(Trainer: Rogue)

Petitioner's Chamber

High Lord Bolvar
Fordragon

Bishop Delavey
War Room

Tavern
Morgg Stormshot
Jenova Stoneshield

Einris Brightspear
(Trainer: Hunter)

Deeprun Tram
Dwarven Embassy

Larson Clothiers
Archmage Malin

The Blue Recluse
(Mailbox)

Collin Mauren
Tannysa
Alchemy Needs
Duncan’s Textiles

Wizard's Sanctum
(Trainer: Mage)

Barracks

Woo Ping
(Trainer: Warrior)

The Protective Hide
Thane's Boots
The Silver Shield

Major Samuelson
Tyrlon

Royal Library
Royal Gallery

Sprite Jumpsprocket
Thulman Flintcrag
Borgus Steelhand
Brook Stonebraid
Furen Longbeard
Shoni the Shilent
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" Frostmane Trolls

/\'1 Young Wolf _
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Auctioneer

Barin's Reagents

The Stonefire Tavern
(Mailbox)

Ironforge Armory
Bank (Mailbox)

The Fighting Wizard
Ironforge Talent Master

Hall of Mysteries
(Trainer: Priester,
Paladin, Zauberer)

Stoneblades
Traveling Fisherman
Lago Blackwrench

Steelfury's Weapon
Emporium

Fizzlespinner's General
Goods

Grand Mason Marblesten
Ironforge's Visitor Center

Mage Tymor
Talvash del Kizzel

Maeva's Mystical
Apparel

Longberry's Reagents

Warlock Trainer
Demon Trainer
Rogue Trainer




Roetten Stonehammer

Mailbox.
Lomac Gearstrip
»Things that go Boom!"

Berryfizz's Potions and
Mixed Drinks

Goldfury's Hunting
Supplies

Mailbox
Bruuk's Corner
Sognar Cliffbeard

Hall of Arms
(Trainer: Hunter, Warrior)

Ironforge Pysician
Thistlefuzz Arcanery
The Bronze Kettle

Deep Mountain Mining
Guild

Burbik's Supplies
Stonebrow's Clothier

Library

Tinkermaster Overspark
Klockmort Spannerspan
Springspindle's Gadgets

Timberline Arms

Craghelm's Plate and
Chain

Sara Balloo

Finespindle's Leather
Goods

The High Seat
Flinthammer's Armorer
and Clothier

Gryth Thurden
(Gryphon Master)

The Great Anvil




Strlgld Hunter
Elder nghtsaber

j D-e-fgnder
>

Shaman ]

,/ Avenger
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Trampler 7 =

Mire Beast
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. : Trampler
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' DARNASSUS

B

> ALLGEMEINE BEREICHE

A Ancient Protector C Docks
B Ancient of War D Portal
f :
WARRIOR'S TERRACE
1 Sildanair 2 Elanaria
v (Trainer: Krieger) (Trainer: Krieger)
oy Lysheana (Guild Master) Inn
- Tailoring
b/
.
> Jocaste (Trainer: Jager) Trainer: Druiden
Dorion (Trainer: Jager) Trainer: Schurken

Jeen'ra Nightrunner
(Trainer: Jager)

S

) Qwiiis

N
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Be
Bank Auktionshaus
TRADEMEN'S TERRACE
1 General Goods &4 Two-handed Weapons
2 Weapons 5 Armor/Shields
(Blades, Mace, Staff) 6 Leather Armor

3 Thrown Weapons (Bow) 7 Staff/Robes

Alaindia (Reagents) Lariia (Priest Trainer)

Elissa Dumas Chardryn (Herbalism)
(Portal Trainer)

Jandria (Priest Trainer)

Sonderheft 02/2005 GameS§jar




e
S e

— .
‘*4' ’ ‘.
0010 G Ca—

=
-__-

\\\ rJl//J'JfII l.‘
by <Y N

!

. ‘L»ﬂ
f'JI.J
r

1 T
Sion2idaldg S - ¢
augiairls 2N

~

Un Goro
Craier

Silithias

GRmeStar Sonde‘rheft 02/2005




KALIMDOR

Im Westen von Azeroth herrscht
die Horde mit eisernem Willen.
Doch auch Menschen finden Platz.

K alimdor ist die Heimat der Horde. Orks,
Tauren und Trolle teilen sich das dde
Land, lebensfeindlich von Nord bis Stuid. Unter
der Fithrung des Kriegshelden Thrall haben sich
die Orks in das Gebiet Durotar zurtickgezogen.
In Orgrimmar, der Hauptstadt der Orks und
Trolle, pulsiert das dunkle Leben: Schamanen
lernen ihre méchtigen Zauber, die Hexer iiben
sich in zerstorerischer Macht. Neugier und Mif3-
gunst sind die treibende Kraft der noch ver-
bliebenen Troll-Stimme, die sich mehr oder
weniger unauffallig in den orkischen Alltag in-
tegrieren. Ebenfalls zu den Verbiindeten der
Orks zidhlen die Tauren, die sich naturver-
bunden vor allem als Krieger und Druiden viel
Respekt von Azeroths Volkern verdient haben.

Zerbrechlicher Frieden

Inmitten dieses feindlichen Umfelds gibt es
einzelne Enklaven der Allianz, in der sich
Menschen, Zwerge und Elfen sicher fithlen
konnen. Besonders die Hafenstadt Theramore
Isle unter der Regenschaft von Julia Proudmoo-
re ist ein strategisch wichtiger Ausgangspunkt
fir die Allianz. Nicht weit entfernt von der
nordlichsten Kiiste Kalimdors wachst Teldrassil,
der Baum des Lebens, in die Hohe. Auf Teldras-
silhaben die geheimnisvollen Nachtelfen ihre
beeindruckende Hauptstadt Darnassus er-
richtet, die vor allem friedliebende Druiden,
Priester und Jager fiir erfahrene Ausbilder und
einreichhaltiges Angebot seltener Reagen-zien
schdtzen. Auf dem Luftweg ist Darnassus
ibrigens nicht erreichbar - erst ein Fufimarsch
von einigen Meilen fiihrt dorthin. P Ds |

Sonderheft 02/2005 GameStar

ORGRIMMAR

Kriegsheld Thrall, der einst zusammen mit Men-
schen, Zwergen und Nachtelfen die Brennende
Legion in die Schranken wies, wacht iiber das neue
Herz des orkischen Volkes. Trolle und Tauren gehor-
en zu den Dauergdsten in Orgrimmar.

THUNDERBLUFF

(airne Bloodhoof, ein enger Verbiindeter des Ork-
Fiihrers Thrall, will die Tauren nach vielen Jahres
des Krieges wieder zu urspriinglichen Werten
filhren. Im Einklang mit der Natur suchen sich die
gewaltigen Wesen einen Platz in Azeroth.

DARNASSUS

Fiir jedes Mitglied der Allianz ist Darnassus eine
Reise wert. Selbst Kdmpfer und Paladine, die in
- Stormwind oder Ironforge bessere Trainer finden,
lassen sich gern von der mystischen Kraft der Nacht-
~ elfen-Stadt zu neuen Heldentaten anspornen.

g

TELDRASSIL

Den Baum des Lebens hdtte die Brennende Legion
beinahe vernichtet. In einem verzweifelten Kampf
trieben die Nachtelfen die Untoten-Armee und die
korrumpierten Blutelfen zuriick. Nachtelfen kehren
immer wieder zu diesem magischen Ort zuriick.

CROSSROADS

Was Stormwind in den Ostlichen Kénigreichen sind

_ die (rossroads in Kalmidor: Ein wichtiger Knoten-

punkt fiir Reisende, die schnell an ein bestimmtes
Ziel kommen wollen. Alle Vélker der Horde ver-
teidigen dieses Gebiet mit dem eigenen Leben.

AUBERDINE

Auberdine ist die Theramore eine Hafenstadt, ein

3 ~Treffpunkt fiir Reisende und fliegende Handler.

Diese Stadt hat allerdings den entscheidenden
Vorteil, dass es nur.von hier aus eine Transport-

. :_n]g;lchkelgt nachIe]d%r‘fass[l_gﬁlbt:




Rotting Anchestor
5 Cracked Skull Soldier Wailing
e iy : | Rattlecage Soldier ~J

2 Darkeye Bonecaster

Gregor Aramand

Cursed & Dekrebit Darkhound
Greater Duskbat

Greater Duskbat
Cursed Darkhound

O Ravaged Corpse
Rottling Dead
Tristfal Farmhand O Decrebit
Tristfal Farmer O
Decrebit Darkhound

Scarlet Warrior

Mangyilskhat Cursed Darkhound
Mangy Scavenger Vampiric Duskbat
_ Scarlet Missionary

Mindless Zombies

Retched Zombies
Scarlet Zealot

Cursed Darkhound
Worg

Duskbat
Young Scavenger Mangy Duskbat
Ragged Scavenger
2 A

L
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S e ScarletFriar»y
Scarlet Vanguard
== Vile Fin Muck Dweller O O Scarlet Preserver
Anchestor Vile Fin Orakle Scarlet Magician

Vampiric Duskbat

O Cursed Darkhound O

Hot Hide Gnoll Scarlet Scout
let V.
e i T Scarlet Vanguard

Scarlet Nepophyte

Greater Duskbat
Decrepit Darkhound

O

Vampiric Duskbat
Cursed Darkhound

Vampiric Duskbat
Q‘ Cursed Darkhound -
Ravaged Corpse i
Rottling Dead Greater Duskbat O L
Wandering Spirit

Greater Duskbat Decrepit Darkhound :
“ Bleeding Horror

Cursed Darkhound

Vampiric Duskbat
Cursed Darkhound O
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UNDERCITY

O
Q

s QNI
APOTHECARIUM

O

P 1 Warrior Trainer 6 Mace, Axe, Blade 7
. 2 Priest Trainer Vendors ¥ O
3 Brother Malach, 7 Mining Trainer &

Lysta Bancroft Supplies .
8 Bow Vendor O( )

& Gun Vendor

5 Blacksmith Trainer &
Supplies, Heavy Armor —— ==,
Vendor Yiis BYTENT,

< MAGE QUARTER (S ¢ o

1 Mage Trainer 6 Wand, Staff Vendors

2 Warlock Trainer 7 Tailor Trainer &
3 Reagent Vendor Supplies, Robe Vendor,

I; Bethar Iceshard, Portal Light Armor Vendor
Trainer 8 Book Dealer

5 Unholy Relic Vendor

=,

-y

<

102

C,'
-
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Blade, Thrown Vendors
Poison Vendor
First Aid Trainer

Leather Trainer &
Supplies & Vendor

Bag Vendor

Enchanter Trainer
& Supplies

Keeper

Herbalism Trainer
& Supplies

Alchemy Trainer

Varimathras

Engineering Trainer &
Supplies

Lockpick Trainer

NPC

Menet Carkand
Rogue Trainers

Master Apothecary
Faranell

Alchemy Trainer
& Supplies
Andron Grant




Windfury Sorceress

Matriarch

Venture (o
“3 Venture Co
Prairie Wolf Alpha
Prairie Wolf Alpha ~
Windfury Sorceress
: - ND'ERSEB L UT |
Matriarch ey Uin I N CINGS DL A
(T ey <
= oA
Windfury Wind
A’;‘
Cougar
Prairie Stalker

)

Harpy
Swoop

Cougar
Prairie Stalker

Swoop
O

o

" Bael Dun Digger

\ Swoop _§
O 14

5 Adult Plainstrider
.
‘ Prairie Wolf
Palmane Skinner
Palmane Tanner

Palmane Poacher

/

A
%@

Plainstrider

Adult Plainstrider
Battle Boar

Wiry Swoop




Windfury Sorceress
Matriarch

Taloned Swoop

Elder Plainstrider
Cougar

~

R O
Go@

Venture Co Worlkers

Prairie Wolf Alpha

o fr 2%

Windfury Wind
Prairie Wolf Harpy
~
Venture (o -
Prairie Stalker
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, Bristleback
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Zugang zu Elevation 2
und 3

Fry Mistrunner,
Bread Vendor

Sage Truthseeker
Stonehoof Geology
Eyahn Eagletalon

Thunder Bluff Civic
Information (Guild
Master)

Kuruk's Goods

Trade Goods and
Supplies

Thunderhorn's Archery
Fruits and Vegetables
Holistic Herbalism
(loudeweavers Baskets

Jyn Stonehoof
(Waffenhdndler)

Innkeeper Pala
Bulrug (Stable Master)
Bank/Mailbox

Hewa's Armory
(Riistungsgeschift)

Orm Stonehoof
(Schmiede)

Chepi (Reagenzien)

Bena's Alchemy
Dawnstrider Enchanters
Thunder Bluff Armorers




Rainsticks
(Stab-Handler)

Kodo Steak & Ribs
Winterhoof Totems

Mountaintop Bait &
Tackle

(airne Bloodhoof

Thunder Bluff Talent
Master

Hall of Elders
(Trainer: Druide)

Bashana Runetotem

Hunter's Hall

(Trainer: Jager, Krieger)
Saern Priderunner
Ansekhwa

Xanis Flameweaver
(Trainer: Schamane)
Pand Stonebinder
(Trainer: First Aid)

Hogor Thunderhoof
(Waffenhéndler)

Ragetotem Arms
(Waffenhéndler)

Sura Wildmane
Naal Mistrunner
Zangen Stonehoof

Cor Grimtotem
Ider Rise Drums
Ghede

Drayl
Mosarn
Hesuwa Thunderhorn

Pawe Mistrunner
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Burn. Blade Fanati’c' )
Burn. Blade Aprentice
Thunder Lizard
Lightning Hide

Bloodtalon Scythmaw
Elder Mottled Boar
Velon Tailed Scorpid
Corrupted Mottled Boar

Deadmaw Crockoisk

Bloodtalon Tailasher
Armored Scorpid
Corrupted Scorpid
Dire Mottled Boar
Elder Mottled Boar

Corr. Bloodt. Skythmaw
% Bloodtalon Skythmaw

¥ Bloodtalon Tailasher
Elder Mottled Boar
Bloodtalon Scythmaw
Venomtail Scorpid ]

Dustwind Harpy
Dustwind Pillager

¥t
Dustwind Harpy
" Dustwind Pillager

Bloodtalon Tailasher
Armored Scorpid
Razormain Dustrunner
Razormain Scout
Razormain Quillboar

Vile Familiar

o

& Scorpid Worker
=" Mottled Boar

P
fra)

Ly

.

I(olkar Drudge '




-~ Burn|ng Blade Fanatic
Burn. Blade Apprentlce
Encrusted Surf Crawler §

Amored Scorpid
@ Elder Mottled Boar

g Surf Crawler
-~ - Armored Scorpld _
4 Bloodtalon Tailasher

,‘_/ Elder Mottled Boar

- Armored Scorp|d

\.

.,

- _
) ClatterlngScorp|d
¢ TN

Claltering Scorpid
‘Dire Mottled Boar

Kul Tiras Marine
15 Kul Tiras Sailor

S o
- :-l :
. 11
~a 0
. \
N 47
N 'l
- 1/
o | [Iattermg Scorp|d -
= i s
Pygmy Surfcrawler L 2= Bloodtalon Tailusher
= Makura Clacker > -—--:-_;-:-, 5
- Surfcrawler - 7 i
/ |
,.-r-l'r\ _4 ;; Vr_JodooTroll

% Hexed Troll

J DurotarTrger
e o Bloodtalon Tailusher
XCS ¢

- X

=T ECHO
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Borstan's Firepit
Zilzibin Drumlore
Jandi's Arboretum
Gotri's Travelling Gear
Magar’s Cloth Goods

Asoran's Market

Grommash Hold
(Trainer: Schamane)

Darkfire Enclave
(Trainer: Warlock)

Shadowdeep Reagents

Ironwood Staves &
Wands

Neeru Fireblade
Kor'jus

%

<G S\

Kodohide Leatherworks
Droffers & Sons Salvage

Yelmak's Alchemy &
Potions

\ 4 . - ‘:: i \ ‘
Godan's Runeworks Nz s \ O

Stranglethorn Imported ! OO
Fruits i O

Kor'ghan -
The Slow Blade

Shadowswift
Brotherbood
(Trainer: Rogue)

Gruul Darkblade
Rekkul's Poisons




Kiro's Harnesses Zendo'jian
Orgrimmar Bowyer Belgrom Rockmaul
Shryne Ragefist Hunter's Hall

Hall of the Brave (Trainer: Hunter)
(Trainer: Warrior) 0Ogunaro Wolfrunner
Red Canyon Mining Lumak's Fishing
Snarl

Soran's Leather & The Shattered Axe
\ : ! Steel Armory The Chophouse
S ] Inn Zugang zu
\ = ¢ Auctionhouse Valley of Spirits
O Boomstick Imports Zankaja
Y g Spiritfury Reagents The Skytower
oy FRSE S p Y Reagl y!
' ’:‘ e e NG Horde Embassy Skyfury Staves
A_:,}_j' Dt Orgrimmar General Store Keldran
X % QIR Bank, Mailbox
T
Darkbriar Lodge Ur'kyro
(Trainer: Mage) (Trainer: Priester)
Xan'tish Arnok

Witch Dcotor Mau'ari
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“ow How T

Emotes im Uberblick

ZEIT FUR GEFUHLE

Kommunikation findet in World of Warcraft hauptsachlich tiber
Text-Chats statt. Aber Sie konnen auch anders: Zeigen Sie durch witzige
Animationen mit hrer Spielfigur doch auch mal Geftihl.

I mechten Leben sagen eine Geste, ein Ge-
sichtsausdruck viel mehr als ein Wort-
schwall. In World of Warcraft hat Blizzard zahl-
reiche sogenannte »Emotes« eingebaut, die tiber
Korpersprache eine andere Art der Kommunika-
tion bieten. Vom herzhaften Lachen tiber einen
spontanen Gruf3-Wink bis hin zur Verhéhnung
eines Gegentbers ist im Gesten-Repertoire fiir
jeden Anlass etwas Passendes dabei.

Gestik und Sprache

Emotes16sen Sie in World of Warcraft auf drei Ar-
ten aus. Zunéchst kénnen Sie die Kurzbefehle
aus folgender Ubersicht mit einem vorangegan-
gen Slash [/] benutzen. Muss Thr Held beispiels-
weise mal die weiche Seite zeigen, lassen Sie ihn
mit »/cry« im Chat-Fenster hemmungslos heu-
len. Eine nicht ganz vollstandige Liste von Emo-
tes bekommen Sie auch, wenn Sie mit der Maus
auf das Sprechblasen-Icon und dort auf den Ein-
trag »Emotes« klicken. Anschlief}end kénnen Sie

IAPPLAUD

Guten
Freunden °
leistet man
auch mal

per Klick eine Gefithlsregung zeigen. Profis stel-
len sich eigene Makros zusammen, die sich mit
der Maus oder Uber ein Tastaturkiirzel anwéh-
len lassen. Ein neues Makro enthalt dabei nur
den gewtinschten Emote-Befehl — anschlief3end
kénnen Sie iiber das Optionsmenti eine Taste zu-
weisen oder das Makro-Sinnbild in ein freies In-
ventarfach ziehen.

Alternativ zu den Animationen gibt es auch
einzelne Sprachfetzen, die jeder Charakter spre-
chen kann. Als Kommando bemiihen Sie dazu
im Chat »/v«, gefolgt von einem Schliisselwort.
Eine Liste méglicher Stimmreaktionen bekom-
men Sie ebenfalls tiber das Sprechblasen-Icon
im Unterpunkt »Sprache« (Speech). Fiir jede Ras-
se hat Blizzard tlibrigens leicht differenzierte
Gestiken und gesprochene Worter in das Spiel
eingebaut. Eine Referenz dieser optionalen
Sprachkommandos finden Sie auch auf dem
Kartoneinleger, der diesem GameStar-Sonder-
heft im Auslieferungszustand beiliegt. Y s |

Manchmal
hilft betteln.
Aber nicht oft.

GameStar Sonderheft 02/2005




IBLUSH

Schdmen,
besonders

beim &
Anmachen
beliebt.

Per

Verbeugen &
ruhig Respekt
zollen.

ICHEER

Freuden-

spriinge
nach getaner
Arbeit.

ICHICKEN

Feiges &
Hiihnchen
voraus!

Trauern oder
als Weichei
rumheulen.
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T Knowe-How

ICURIOUS

Wenn man
mal keine
Ahnung hat.

John Travolta
ware stolz
auf uns!

Ofter mal
was ins Gesicht
driicken.

Da lachen
ja die Warcraft-
Bewohner.

Ein guter
Start fiir den
Small-Talk.




“now-How T

[INSULT

Fiir Leute, die
einem auf den
Keks gehen.

Guten
Freunden blast &

man ein
Kiisschen.

Nicht nur fiir &
notorische
Nein-Sager.

Daumen &
hoch fiir
gute Ideen.

IPOINT

Richtungs-
weisend und &

anklagend
zugleich.

Nur der buR-
fertige Mann
wird bestehen.

Wutausbriiche
kénnen
reinigend sein.

Militdrischer
GruR im
klassischen Stil.

Auch Angeben
kann SpaR
machen.

laute
Argumente
zdhlen mehr.
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VON »AFK« BIS »ZONEN««

Auch bei Online-Rollenspielen ist Zeit kostbar. Vor allem im Kampf
kommt es im entscheidenden Moment oft auf Sekundenbruchteile an.

G erade im Kampf, aber auch bei reinen
Schwatzchen zum Beispiel im Gilden-
kanal laufen parallel sehr viele Informationen
durch die Chatfenster. Deswegen haben sich ei-
ne Vielzahl von Abkiirzungen etabliert. Viele
davon sind inzwischen festes Vokabular inner-
halb der Rollenspieler-Gemeinde und werden
spiel-unabhéngig genutzt. Hinzu kommen un-
verwechselbare Ausdriicke aus der Welt von
World of Warcraft. Gerade fiir Neueinsteiger er-
gibt das oft ein babylonisches Durcheinander.
Wir haben fiir Sie eine Auswahl der gédngigsten
Begriffe zusammengestellt. Claudia Paul / AH

A . armor class »Riistungsklasse«—
sagt aus, wie gut eine Ristung gegen
Nahkampfschaden schiitzt.

- - Ein weiterer Gegner greift in den
Kampfein.

. area effect Bezeichnet die rdumliche
Wirkung eines Zaubers oder Buffs.

- away from keyboard Nicht an der
Tastatur. (Nicht am Platz.)

- — Ein Gegner greift einen Spieler an.

_ - Entfernung zu einem Gegner,

bei deren Unterschreitung der Gegner auto-
matisch angreift.

. Alternativ-Charakter Jemand hat auf

seinem Account noch einen weiteren
(meist kleineren) Charakter.
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- area of effect damage Ein Zauber wirkt
in einem groflerem Gebiet und kann darin
mehrere Gegner treffen.

- - Sperrung des Accounts durch einen
offiziellen Gamemaster.

_ sich binden Meist ist damit

der Ort, bzw. der Vorgang gemeint, mit dem
ein Char an einen Ort gebunden wird, um im
Todesfall dort wieder zu erscheinen.

- — Schadenszauber, der z.B. eine Feuer-
kugel auf das Ziel schleudert und eine direkte
Sichtlinie benétigt.

B - be right back Bin gleich
wieder da.

- - Zauber, der Attribute oder Fahigkeiten
erhoht; siehe auch »debuff«.

- »Fehler« Fehler im Programm, die Pro-
bleme verursachen konnen.

C - Gesprachsraum Eigener

Raum /Kanal, der optional auch Pass-
wortgeschiitzt werden kann.

- Charakter Spielfigur, mit der man spielt.

- see you, see ya Bis bald / Tschiiss

D . direct damage Zauber, die
den Schaden direkt beim
Einschlag verursachen.




- - Zauber, der Attribute oder Fahigkei-
ten verringert; siehe auch »buff«.

- - Féhigkeit, mit der man sich der
Aufmerksamkeit des Gegners entzieht.

- damage Der Schaden.

- damage over time Ein Schadenszauber, der
seine Wirkung liber eine gewisse Zeit verteilt.

- »Auszeit«, »Pause« Zwangspause

zwischen dem Bekdmpfen von Gegnern, damit
sich z.B. Lebenspunkte regenerieren kénnen.

- damage per second Schaden pro Sekunde,
géngige Mafleinheit zum Vergleich des indivi-
duellen Damage-Outputs.

E - Geste Charakteranimationen,

die eine Stimmung ausdriicken.

- Ausriistung, ausriisten Bezeichung fiir
Gegensténde, die man anziehen kann.

- - Ausnutzen von Programmfehlern
oder Fehlern in der KI der Computergegner.

F . free forall

frei fur alle

[fRJfUllRp full health, full hitpoints Volle
Lebenspunkte.

_ schimpfen, Streithammel Belei-

digende und/oder aggressive Argumentation,
die kein Ende nimmt. Flamer = Tater desselben.

. full mana Volle Manapunkte.

G _ grin, big grin Grinsen,

grofdes Grinsen.

- - Teleportation zum Bindpoint
oder zu bestimmten Orten.

- gamemaster Spielleiter; Angestellte
von Blizzard, die den Spielern bei Problemen
und Bugs helfen.

- Gilde Spielergemeinschaft.

H - heal over time Ein Heilzauber,
der seine Wirkung tiber eine gewisse
Zeit verteilt.

. hitpoints Lebenspunkte.

I _ - Gegner auf dem

Weg zur Gruppe, zum Spieler.

- - einzelne Spielbereiche, in die nur
die Gruppe bzw. ein Spieler hinein kann.

- Gegenstand Bezeichung fiir alle mogli-
chen Gegensténde und Ausristungsteile.

K l okay

Kurzform fur »Okay«.

_ - Bekdmpfen eines Gegners,

wobei man standig auflerhalb dessen Reich-
weite bleibt (z.B. Bogenkampf).

. nokay, okay« Deutsche Spieler benutzen
dieses bekannte Kiirzel auch oft fiir »Kein
Kommentar«.

- kill on sight Auf Sicht angreifen.

. kill steal Einem Spieler einen Gegner
gegen dessen Einverstandnis wegnehmen.

L - Verzogerung Hanger in
der Datentibertragung zwischen
Server und Client.

- - In einer Gruppe/einem Raid XP
schnorren, ohne dafiir etwas zu machen.

. locking for group Suche eine Gruppe.
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- linken Einem anderen Spieler einen
Link schicken, z.B. von einem Gegenstand.

- - Ausloggen, die Verbindung zum
Spiel unterbrechen.

. laughing out loud Lauthals lachen.
- low on mana Mana wird knapp.

- Beute Gegenstande und Geld, das
besiegte Gegner hinterlassen.

. line of sight Direkte Sichtlinie zu
einem Gegner.

. level Das Level eines Spielers oder Gegners.

M - - Energie, die zum Wirken
vom Zaubern benétigt wird.

_ »Fleischschild« Bezeichnung fiir

einen Krieger-Charakter, insbesondere wenn
es um die Eigenschaft von sehr vielen
Lebenspunkten geht.

- mesmerize, hypnotisieren Zauber,

der einen Gegner »lahmlegt«, solange
der Zauber anhalt bzw. kein Schaden auf den
Gegner gemacht wird.

- moving object Monster, Gegner.

N . n(acht) = nacht Abkiirzung
fiir »Gute Nacht«.

_ Neuling Bezeichnung

flir jemanden, der entweder neu im
Spiel ist und typische Fehler macht oder
sich so anstellt.

. no problem Kein Problem.

- non player character Nicht Spieler
Charakter — Servergesteuerter Charakter.
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- - Andere Bezeichung fiir einen
direct damage spell.

O . offline »Nichtim Internet;
ausloggenc.

[BRg| oh mygod Oh mein Gott!
. online »Im Internet; eingeloggt«.

- out of mana Mana verbraucht.

P - - Kreatur, die von einem Spieler
kontrolliert wird.

- - Geschwindigkeit einer Verbindung.

. playerkilling, player killer Jagd auf andere
Spieler; Spieler, der andere Spieler totet.

. please Bitte.

_ - So schnell wie moéglich

in hohere Level aufsteigen; meist mit Hilfe
von hoheren Chars oder Buffs.

. please send tell »Bitte schickt mir
eine Nachricht.«

- anlocken Einen Gegner zur

Gruppe bringen, um ihn dort zu bekdmpfen.

- Player vs. Player Der Kampf Spieler
gegen Spieler.

O _ Aufgabe Meist von

= | NPCs vergebene Auftréige, fiir die es
Belohnungen gibt.

R - Uberfall Bekédmpfen eines
besonders starken Gegners mit Hilfe
vieler Spieler.

- - Jemanden den Spielleitern repor-
ten, zB. wegen Beleidigungen.




- Resistenzen, Widerstinde z.B gegen
Magie, Feuer.

- »Wiedereintritt« Wiedererscheinen
von getoteten Gegnern oder Spielern.

- Rast Rast einlegen.

- Belohnung Gegenstande und Geld
als Belohnung fiir eine Aufgabe/Quest.

- Resurrection Wiederbelebung
nach Tod.

. reallife Aufdasreale Leben aufierhalb
des Spiels bezogen.

- rolling on the floor laughing Sich vor
Lachen auf dem Boden walzen.

. roleplay Eine Rolle spielen.

- random player killer Spieler, der wahllos
andere Spieler totet.

S - Server Der Rechner des

Anbieters, auf dem man spielt.

- — Den Chat mit unniitzen Informa-
tionen »zumiillen, so dass wichtige
Informationen untergehen.

_ - Ort des Wiedereintritts.

- Stapel Ein Stapel eines Gegenstandes,
z.B. ein Stapel Pfeile.

- statistics Auflistung der Werte eines
Charakters, eines Gegenstandes.

T - - Bezeichnung fiir einen
Krieger-Charakter.

- - Féhigkeit, mit der man die Aufmerk-
samkeit des Gegners auf sich zieht.

_ thanks, thank you Danke in

den verschiedensten Varianten.
- - Jemand lauft vor vielen Gegnern davon.

- Ausloser Ausloser fiir ein Script oder
eine Quest.

- - Weiterer Charakter eines Spielers,
der mit Ausriistung ausgestattet ist, die er
selbst allein noch gar nicht hatte bekommen
konnen. Meist negativ gemeint.

- iiber Von Amerikanern

gern benutzt, wenn man etwas beson-
deres unerwartet geschafft hat.

. user interface Gesamtheit der Schalt-
flachen und Anzeigen im Spiel.

W _ - Fehlschlag eines Raids

—fast alle/alle sterben.

- want to buy Ein Spieler mochte
etwas kaufen.

- what the f*** Etwas ist machtig
schief gegangen.

- want to sell Ein Spieler mochte etwas
verkaufen.

- want to trade Ein Spieler méchte
etwas tauschen.

- want to trade for Ein Spieler mochte
etwas eintauschen.

X - experience Erfahrungs-

punkte.

Z - — Kampf mit einem Gegner unter
hohen Verlusten, Massenangriff-Taktik.

- - Spielbereich wechseln.
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Internet-Fundgrube

INFOS AUS DEM NETZ

Vor allem Online-Rollenspiele leben von den Fans, die in mithsamer
Kleinarbeit nahezu alle Details zusammentragen. GameStar stellt
die wichtigsten Quellen fur World of Warcraft vor.

ten, allerdings fehlen beispielsweise Hinweise
auf Gegnertypen oder abbaubare Ressourcen.
= . . LK Dafiir trumpft die Webseite mit einem hervorra-
genden Forum auf, das nicht nur durch das stim-
mige Design, sondern auch durch die solide Fan-
Basis einen schier unerschépflicher Pool von
wertvollen Insider-Tipps darstellt. Wer in dieser
deutschsprachigen Gemeinschaft freundlich
mitmischt, findet schnell Gleichgesinnte, mit de-
nen sich auch schwere Aufgaben im Spiel zu-
sammen l6sen lassen. Eine humorvolle Abrun-
dung von Worldofwar.de ist der regelméRig er-
scheinende Comicstrip »Heroes«, der in kiinstle-
risch sehr guter Qualitét typische Situationen in
einem Online-Rollenspiel wie World of Warcraft
Unter der Regie des Seiten-Netzes Gamona ist =~ gekonnt auf den Arm
Worldofwar.de die erste Anlaufstelle fiir deut- nimmt. 45
sche Fans von World of Warcraft. Grundinfor-
mationen tiber die Welt, die Rassen, die Klassen
und zahlreiche Karten mit wichtigen Naviga-
tionspunkten helfen vor allem Ein-
steigern. Praktisch: Fiir jede Klasse hal-
ten die Betreiber eigene Planungstools fiir
Fahigkeiten und Zauberspriiche bereit. Per
Mausklick lasst sich so prazise vorhersagen,
welche Anzahl von Skillpunkten notwendigist, ¢
um eine bestimmte Fahigkeit oder einen spe-
ziellen Zauberspruch zu erlernen.
Beim Kartenmaterial ist Worldofwar.de noch
verbesserungswiirdig: Zwar lassen sich einzelne
Bereiche mit wichtigen Ortlichkeiten betrach-
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WWW.\WORLDOFWAR.NET

Create a connection wi
niche audiences.

Phatcentralicom,

Eine Art englische Zwillingsschwester von Ga-
monas Warcraft-Seite ist Worldofwar.net. Von
der Navigation her ist die Site dhnlich einfach
durchschaubar wie das deutsche Pendant. In-
haltlich haben die Kollegen in den USA aller-
dings deutlich die Nase vorn: Kartenmaterial

WOWVAULT.IGN

Ebenfalls in englischer Sprache, dafiir aber sehr
ausfiihrlich und mit vielen Insider-Infos ange-
reichert ist der spezielle World of Warcraft-Be-
reich der Spielewebseite IGN. Besonders in den
Klassen-Kategorien trumpft das Team mit de-
taillierten Anleitungen und Tipps auf, die den
idealen Weg zu einem bestimmten Charakter-

mit Ressourcen und Gegnertypen, Reiserouten,
ausfihrliche Zauberspruch- und Fahigkeits-
ubersichten sowie eine sehr ausfiihrliche Chro-
nik von Azeroth sind die Highlights dieses Inter-
net-Angebots. Jede Klasse hat eine eigene Sub-
domain, in der die Spieler offizielle Informatio-
nen, Spielstrategien und zahlreiche Experten-
Tipps Uibersichtlich sortiert vorfinden. Priester
sehen sich beispielsweise unter priest.worldof-
war.net um, wihrend Hexenmeistern ein Be-
such im Reich von warlock.worldofwar.net an-
geraten sei. Ein ausfithrliches Glossar, ein sehr
guter Leitfaden zu den erlernbaren Berufen und
ein prall gefiillter Bereich mit Desktop-Hinter-
griinden sowie Fan-Zeichnungen runden das
Bild des professionellen Auftritts ab. In die eng-
lischsprachige Community ist der Einstieg je-
doch sehr schwer, da sich die Teilnehmer mit
zahlreichen Abkiirzungen und umgangssprach-
lichem Englisch auf einem gewéhnungsbedtirf-
tigen Niveau bewegen. P 05 |

Ziel weisen. Sehr praktisch sind die so genann-
ten »Talent Templates«, die dem Spieler kurz
und btindig die idealen Kombinationen aus
Zaubersprichen und Fahigkeiten fiir bestimm-
te Einsatzzwecke aufzeigen. Ebenfalls sehr vor-
bildlich ist das teilweise interaktive Kartenma-
terial, das auch farbig ausgedruckt auf einem
DIN-A4-Blatt kaum an Ubersichtlichkeit und
Detailgrad verliert.

Wie die beiden anderen Empfehlungen war-
tet auch IGN mit einem Talent-Rechner auf.
Gliicklicherweise ist dieses Tool kompatibel mit
Mozilla und Firefox, die Gegenstiicke auf den
Worldofwar-Seiten sind derzeit nur mit der ak-
tuellsten Version des Internet Explorers nutz-
bar. Schlief8lich sind die angebotenen Foren fiir
europaische Spieler von World of Warcraft nur
begrenzt niitzlich, da sich die einzelnen Berei-
che unter anderem auf die einzelnen Servern
von Blizzard in den USA verteilen. Den ein oder
anderen interessanten Tipp kénnen aufmerk-
same Leser aber dennoch finden. P 05 |
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NACHTELFE
ZU GEWINNEN!

Machen Sie mit beim exklusiven World of Warcraft-
Gewinnspiel und erobern Sie eine Nachtelfe!

GamesStar gibt Ihnen die ultimative Dekoration fiir echte Warcraft-
Fans: Eine Nachbildung einer originalen Nachtelfe, lebensgrof3,

mit vielen liebevollen Details versehen. Verleihen Sie Ihrem Spiel-
oder Arbeitszimmer das passende Ambiente fiir die unzahligen
Stunden, in denen Sie World of Warcraft geniefien!

Und so geht'’s:

Damit Sie an der Verlosung der Nachelfe teilnehmen konnen,
fiillen Sie die Mitmachkarte in diesem Sonderheft vollstindig aus
und schicken Sie sie an uns zurtick. Einsendeschluf’ fiir die Mitmach-
karte ist der 15. April 2005. Am Montag, den 18. April 2005, ziehen wir dann in
den Redaktionsrdumen den Gewinner (der Rechtsweg ist natiirlich ausge-
schlossen) und verdffentlichen den Namen im Rahmen der News auf
www.GameStar.de. GameStar wiinscht Thnen schon jetzt viel Gliick!

4 VORTEILE, KEIN RISIKO!

1. VORTEIL:
- Bequeme E-Mail-
Vorabinfo tiber kom-

mende Sonderhefte:
PEUPERNERT 165, ma. Sie entscheiden vor
ONDFRHEFT u)/ = jedemHeft,obSie
es haben wollen

2. VORTEIL:
Sie sparen 1€ pro Heft

3. VORTEIL:

Sie zahlen keine
Versandkosten

e il e 4. VORTEIL:
D'E SIMS & N g Das Sonderheft-Abo ist

B ity et jederzeit kiindbar

So konnen Sie bestellen:
www.gamestar.de/shop

Oder per Telefon: (01805) 99 98 03'
Oder per Fax: (07132) 95 91 66
Oder per Post: GameStar
b1l 4 Abobetreuung,
B e T e e e 15
i jentures.
10 poteple A4 1) 12 Cent/Min. eckarsuim




MicroLink™ dLAN Ethernet

Internet & Netzwerk aus jeder Steckdose in

PC Ma’g;zm

[ Citoer ]

[clor R Gl
Spiele Spiele
P it

€129,90*

MicroLink™ dLAN Wireless

€129,90*

MicroLink™ dLAN Ethernet Starter Kit
Ethernet/Ethernet

MicroLink™ dLAN: das einfache Netzwerk von devolo

« Jede Steckdose im Haus wird zum Internet- und Netzwerkzugang**
 DSL-Anschluss in jeden Raum eines Hauses verlangern

« Vernetzen all Ihrer PCs lber die Stromleitung

« Keine Beeintrachtigung durch dicke Wande

« Keine neuen Kabel ziehen, kein Bohren, kein Dreck

* Abhérsicher durch DESpro-Verschliisselung

** DSL-, ISDN- oder Analog-Internetzugang erforderlich

Infos unter: Tel. +49 (0)241/182 79-79, info@devolo.de, www.devolo.de
devolo-Produkte sind erhéltlich im gut sortierten Computerfachhandel sowie bei ALPHA-TECC, Atelco, Conrad,
digiland, EP:ElectronicPartner, expert, Karstadt, Kaufhof, MakroMarkt, Masters, MediMax, PC Spezialist, ProMarkt,
Ratio, RED ZAC, Saturn, Schaulandt, Vobis, www.alternate.de, www.amazon.de, www.otto.de und www.promarkt.de

devolo-Produkte werden in Deutschland entwickelt! devolo AG, Sonnenweg 11,52070 Aachen

>\

Analoge Modems  Profiprodukte  ADSL-Modems ~ Router & Switches HomePlug Adapter

PCs vernetzen mit
M qﬁnk“ dLAN Ethernet/USB

MicroLink™ dLAN Wireless
PCs drahtlos vernetzen

',@w

Spielekonsolen anschliessen mit
MicroLink™ dLAN Ethernet

MicroLink™ dLAN A
Musik vom PC auf
Aktivlautsprecher iibertragen

MicroLink™ dLAN Audio
Musik von der Hifi-Anlage in
andere Raume iibertragen

NEU!
€ 159,90
MicroLink™ dLAN ADSL Modem Router
ADSL-Modem, Router, 4-Port-Switch
und HomePlug-Adapter
in einem Gerat!

* unverbind
Preisempfehlung

it
\o produkte r_m ice
A“\(Iec;!:\(,)o\‘t-\nsta\\ -t\ons Ser
.~ 3 Jahre Garantie




Alienware empfiehlt Microsoft® Windows® XP Professional.

ALIENVWARE

HIGH-PERFORMANCE SYSTEMS

Was Alienware unterscheidet

J Neuste Hardware

Volle Konfigurierbarkeit

L _l Herausragendes Design

“Alles vom Feinsten: Nach diesem Motto
konfigurieren Sie auf der Alienware-Website per
Maus lhren Traum-PC aus Traumkomponenten.”

- Gamestar: Dezember 2004

Alienware S-4© Computer mit Intel® Pentium® 4 Prozessor und Hyper-Threading-
Technologie bieten die Performance, Qualitdt und Zuverldssigkeit zum Arbeiten, Spielen
und Breitband-Internet-Surfen.

www.alienware.de | 0800 100 5079 (D) | 0800 000 971 (CH) | 0800 677 194 (A)

pentium’ m

Alienware und das Alienware Alien-Kopf Logo sind Marken der Alienware Corporation oder ihrer Tochtergesellschaften in den USA oder in anderen Landern. Intel, Intel Logo, Intel Inside, Intel Inside Logo, Intel Centrino, Intel Centrino Logo, Celeron, Intel Xeon, Intel
Speedstep, Itanium und Pentium sind Marken der Intel Corporation oder ihrer Tochtergesellschaften in den USA oder in anderen Landern. © 2004 Valve Corporation. Half-Life-Spiel-Engine © 1998-2002 Valve, LLC. Alle Rechte vorbehalten. Half-Life, das Half-Life-Logo
und das Valve-Logo sind Marken oder registrierte Marken von Valve Corporation. Microsoft ist eine eingetragene Marke der Microsoft Corporation. Andere Marken oder Produktnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber. Alle Rechte vorbehalten.

[oder gebiihrenpflichtig direkt in Irland 00353 906 456 500]



PLUS: KARTE UND CHAT-BEFEHLE
- EXKLUSIV: GEWINNEN SIE
EINE NACHTELFEN-STATUE

BEFEHLSUBERSICHT

Chat-Kommandos

Anmerkung: Angaben in eckigen Klammern erfordern
eine Eingabe des Spielers, beispielsweise Namen anderer
Charaktere oder beliebige Texte.

Itell [Charakter] [Text] ....Schickt eine private Textnachricht an
einen anderen Charakter. Durch driicken

von wird durch eine Liste aller
Charaktere gescrollt, die in letzter Zeit

dem Spieler etwas zugefliistert haben.

..Ruft eine Liste aller Chatbefehle auf.
..Erzeugt einen Emote.

.Loggt den Spieler aus.

Spiel verlassen.

Wenn ein anderer Spieler ausgewdhlt wurde,
lasst dieser Befehl den eigenen Charakter
dem anderen folgen.

Ruft eine Liste aller Gildenbefehle auf.

Ladt einen Spieler in die

eigene Gruppe ein.

Schickt eine Nachricht an die aktive Gruppe.
Zeigt die Anzahl an Stunden an,

die man mit dem Charakter schon gespielt hat.

...Versetzt den Charakter in

den »Player vs. Player«-Modus.

Irandom [X] [Y] Erzeugt eine Zufallszahl zwischen X und Y.
Antwortet auf die letzte /tell oder Iwhisper Textnachricht.

Isay [Text] Sendet eine Textnachricht an alle Spieler
in der ndheren Umgebung.

Der Charakter setzt sich und regeneriert seine Krafte.

Listed derzeitig eingeloggte Spieler auf.

Fiihrt Informationen iiber

einen Charakter auf.

Eine Nachricht schreien. Manche Spieler
betrachten sinnloses Geschrei als Beldstigung, also
sollte dieser Befehl eher selten verwendet werden.

lem [Text] ..
[logout

[follow

linvite [Charakter]

Iparty [Text]
Iplayed

Iyell [Text] .

Direkte Chat-Befehle

.Sendet eine Nachricht an einen
bestimmten Chatkanal

Schaltet ,,Beitreten/Verlassen«
Nachrichten fiir den angegebenen
Kanal ein und aus.

Setzt den Status des Charakters auf
»Away from keyboard« oder »Do not disturb«

Iban [Charakter], /unban [Charakter] Mit ban wird dem
Charakter der Zugriff zum Chat verweigert,

unban macht diese Entscheidung riickgangig.

Fiihrt Teilnehmer eines Chat-Kanals auf.
Lddt einen Charakter ein einen Kanal ein.
Tritt einem Kanal bei.

Wirft einen Spieler aus einem Kanal.

[[Nummer] .

Jannouncements [Nummer]

lafk, ldnd ...

Ichatlist

[cinvite [Charakter] .
fjoin [Kanal]

Ikick [Charakter]

Ileave [Kanal] Verldsst einen Kanal:
Imod [Charakter], Junmod [Charakter] Wechselt den
Moderator-Status eines Spielers

Imute [Charakter], /Junmute [Charakter] Verbietet einem
Spieler das Wort.

Wechselt das Passwort

fiir den angegebenen Kanal.

Ipassword [Kanal] [Passwort]

Sprachkommandos

Wir werden angegriffen!
...Auf sie mit Gebriill!
.Lauft um euer Leben!

Attacke!

Mir geht das Mana aus!
Folgt mir!

Wartet hier!

Ich bendtige Heilung!

Jubel!

.Feuer frei!

Rduspern

Iv charge.
Ivflee .
Iv attack .

Ivfol
Iv wait....
Iv heal.
Iv cheer
Ivfire .
Ivrasp ...
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