ABENTEUER ONLINE-ROLLEN

Lizenz versemmelt?

DUNGEONS &
DRAGONS ONLINE

Willkommen in Sturmkap. Hier, Euer Schwert.
Viel Spall damit. Aber hier mal schnell ein
Fass aufmachen wie in anderen Welten —
da habt |hr Euch aber sehr getauscht!

S turmkap, so heifdt die
Stadt, in der Sie Ihr Hel-
dendasein in Dungeons & Dra-
gons Online beginnen. Sturm-
kap, so heifdt die Stadt, in der Sie
Thr Heldendasein fristen. Sturm-
kap, so heifét die Stadt, in der Sie
Ihr Heldendasein beenden. Letz-
teres wahrscheinlich recht bald
—denn die Online-Variante des
erfolgreichen Pen & Paper-Regel-
werks Dungeons & Dragons
bricht mit vielen gewohnten
Online-Rollenspiel-Regeln und
verschreckt damit potenzielle
Helden. Welche Ironie: Gerade
weil Dungeons & Dragons Onli-
ne seinem Namen gerecht wer-
den will und stark am D&D-Re-

Dungeons & Dragons Online
speichert in der deutschen Ver-
sion die Zahlenwerte fiir die ) J
Mauseinstellungen falsch ab. In der Voreinstellungs-
Datei (»Eigene Dateien\Dungeons & Dragons Online
\UserPreferences.ini«) stenen die Werte im deutschen
Format mit Kommata getrennt, das Spiel braucht
diese Angaben jedoch im US-Fomat mit Punkten.
Offnen Sie die Textdatei in einem beliebigen Editor,
und korrigieren Sie die Werte MouseLookSmoothing-
Amount und MouselookSensitivity. Beispiel: 0,16
wird zu 0.16. Aktivieren Sie schlieRlich tiber die Da-
teieigenschaften den Schreibschutz. Ansonsten gehen
die Korrekturen beim ndchsten Spielstart verloren.

Vor dem Abenteuer gibt's Infos liber das Dungeon.

_ Keith Baker aus den USA erfand Eberron fiir ein Gewinnspiel von Wizards of the Coast. 11.000 Konkurrenzideen lieB er hinter sich.

gelwerk klebt, gehen die Mei-
nungen uber das Spiel weit aus-
einander. Fans des Systems lo-
ben die akkurate Umsetzung
ihrer Regeln, wer aus Azeroth
oder Norrath schnell mal zu Be-
such kommt, vermisst Komfort
und einfache Zuganglichkeit.
Dazu kommen haufige Server-
Lags und lange Ladezeiten.

Unvertraute Gegend

Dungeons & Dragons Online ist
nicht in den Forgotten Realms
(Baldur’s Gate, Neverwinter
Nights) angesiedelt, sondern im
noch jungen Eberron. Fans der
Echtzeit-Strategie kennen die
lauschige Gegend bereits aus
Dragonshard von Liquid Enter-
tainment. Im Falle von D&D On-
line sind Sie hauptséchlich in
der Stadt Sturmkap (englisch:
Stormreach) und deren Dun-
geons unterwegs. Ein paar
Quests fiihren Sie zwar vor die
Tore der Stadt, Sturmkap bleibt
trotzdem das grofite Areal im
Spiel. Klassische Reisen zu Fuf3
oder Pferd sind nicht notig: Sie
nehmen einen Auftrag an und
stehen nach kurzer Ladepause in
der Zone zukiinftiger Heldenta-
ten. Das Gefiihl von Weite wie
bei anderen Online-Rollenspie-
len will dabei nicht aufkommen.

Einen neuen Charakter kon-
nen Sie aus funf Rassen und
neun Klassen formen. Bei den
Rassen dominieren Fantasy-
Standards wie Menschen, Halb-
linge, Elfen und Zwerge. Von
den aulergewohnlichen Eber-
ron-Volkern haben es nur die
maschinengleichen Kriegsge-
schmiedeten ins Spiel geschafft.
Turbine hebt sich wohl Wand-

ler, Wechselbalger und die mit
Geistern verbundenen Kalash-
tar fiir Erweiterungspakete auf.

Massenhaft Instanzen

Haben Sie einen Auftrag ange-
nommen, laufen Sie bis vor die
entsprechende Tur oder den
Katakombeneingang. Bevor Sie
das Abenteuer beginnen, teilt
Ihnen das Spiel mit, welcher
Stufe das Dungeon entspricht
und wie grof3 dieses in etwa ist.
Und noch eine kurze Ladepause
weiter stehen Sie auch schon
im Herzen von Dungeons & Dra-
gons Online. Jedes Abenteuer ist
eine Instanz, eine eigens fiir Sie
erstellte Kopie eines Quest-Are-
als. Nur Sie und - falls vorhan-
den—Thre Gruppe befinden sich
in der aktuellen Zone. Neu ist
das nicht, Guild Wars liefert das
sogar ohne monatliche Gebtihr.
Wirklich gut gelungen: Ein vir-
tueller Spielleiter fiihrt Sie mit
dramatischer Stimme (Englisch,

Uber ein Menii markieren Sie sich als Gruppe-Suchender und finden andere Mitspieler.

Trligerisch: Dieser Sonnenuntergang wahrt ewig.

deutsche Untertitel) an be-
stimmten Punkten stimmungs-
voll durch das Abenteuer. Da-
nach wird es schnell weniger
schon: Sie laufen durch oft gleich
aussehende Hohlen und Gewol-
be, um sich gegen Skelette, Zom-
bies oder Kobolde zu wehren.

Nur im Pulk

Sollten Sie allein unterwegs
sein, ist ein schneller Tod vor-
programmiert, denn die Aufga-
ben sind eher auf gut balancier-
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te Gruppen ausgelegt. Und das
ist die eigentliche Krux an D&D
Online. Denn dieses Finden von
Mitspielern ist unnotig kompli-
ziert geraten: Zwar zeigt ein
Symbol iiber den Charakteren
die aktive Suche nach Kompag-
nons an, fiir welche Quests die
Spieler Unterstiitzung suchen,
missen Sie allerdings im direk-
ten Dialog herausfinden. Und
da stolpern Sie gleich tber die
néchste Hirde: Wahrend Sie
beispielsweise in Guild Wars per
Tastendruck englische Bezeich-
nungen einblenden, bleiben Sie
in D&D Online oft im Sprachge-
wirr mit unseren europaischen
Nachbarn stecken. Dazu kommt,
dass es nicht einmal Sprechbla-
sen fur die Figuren gibt, was
die Kommunikation zumindest
innerhalb eines Raumes erheb-
lich erleichtern wiirde.

MARKUS SCHWERDTEL markus@gamestar.de

Ungewohnte
Rangordnung

Derzeit liegt die obere Stufen-
grenze in D&D Online bei 10,
was 450.000 Erfahrungspunk-
ten entspricht. Anders als ge-
wohnt unterteilt das System ei-
ne Stufe in fiinf Rdnge. Je nach
Klasse gibt es bei bestimmten
Rangen Bonustalente, und je-
den vierten Aufstieg diirfen Sie
eines Threr Grundattribute er-
hohen. Aulerdem investieren
Sie Aktionspunkte in Klassen-
verbesserungen. Flr spatere
Stufen aufsparen konnen Sie
solche Punkte tibrigens nicht,
bei jeder Beférderung verfallen
nicht benutzte Aktionspunkte.
Sehr ungewohnlich fiir ein On-
line-Rollenspiel — aber nicht fiir
ein Pen&Paper-Rollenspiel —ist
die Vergabe von Erfahrungs-

In 20 Jahren treffen sich die Designer von D&D Online auf ein Bier und fra-
gen sich: »Wer ist eigentlich auf die Schnapsidee mit dem Monstermetzeln

ohne Erfahrungspunkte gekommen?«, und »Was hat den
Publisher getrieben, uns dafiir in Zeiten von World of
WarCraft auch noch Geld zu geben?« Ganz ehrlich: Ich
musste mich fiir den Test regelrecht zwingen, D&D Onli-
ne zu spielen. Wie Dirk richtig sagt: Das Regelsystem
funktioniert am Kiichentisch prdchtig, doch es reicht
eben nicht fiir ein gutes Multiplayer-Online-Spiel.

»lieber im Kohlenkeller questen«

_ROLLENSPIEL ABENTEUE

|

punkten. Die bekommen Sie
nur am Ende einer Quest oder
bei wichtigen Ereignissen. Er-
legte Monster lassen manchmal
Gegenstande zuruick, Ihr Char-
akter gewinnt nach einem er-
folgreichen Kampf jedoch keine
Erfahrung hinzu. So dauert der
Stufenaufstieg in D&D Online
deutlich langer als in World of
WarCraft oder Everquest 2.

Alles anders

Wer andere Online-Rollenspiele
kennt, wird mit den Kampfen
in D&D Online erst einmal Pro-
bleme haben. Per Maustaste
schlagen Sie auf einen Gegner
ein, mit Tabulator visieren Sie
in der Hitze des Gefechts ge-
fahrliche Widersacher an. Theo-
retisch konnen Sie mit konse-
quentem Drlicken der Maus
weiterhin um sich schlagen,
oder Sie bemiihen die automa-
tische Attacke. Zauberkundige
Charaktere miissen gemaf3 der
Vorlage Ihre erlernten Zauber in
einem Menti vorbereiten und
uber eine Ruhephase hinweg
im Gedachtnis speichern. Erst
dann steht dem Einsatz der Zau-
ber iiber eine der Shortcut-Leis-
ten nichts mehr im Weg. Nun
missen Sie nur noch dafiir sor-
gen, dass Ihnen der Feind nicht
aus dem Visier huscht - sonst
konnen Sie ihn auch nicht mehr

Test
48 Durk hat (m'( EImnis

Téte den ersten Koboldbruder, wihrend der &
zweite nicht dort ist.
Tote den zweiten Koboldbruder, wahrend
der erste nicht dort ist.

(Optional) Erledi

Troglodytenhandlanger.:

(Optional) Gffne den hinteren Abschnitt der [
Kanalisation.

Kdmpfe sind
in Dungeons &
Dragons sehr
actionreich,
die Reflexe der
Abenteurer
und das
Teamwork der
Gruppe spie-
len daher eine
grolRe Rolle.

treffen. Blocken und Auswei-
chen steuern Sie mit zuséatzli-
chem Druck auf die Shift-Taste.

DIE COLLECTOR'S EDITION

Fiir knapp 60 Euro bekommen Fans in der schicken
Sammler-Box von Dungeons & Dragons Online eine
Menge geboten: Neben einer Schnellreferenz fiir die
Tastaturbefehle, einem DIN A3-Poster, jeweils zwei
unterschiedlichen Miniatur-Figuren, einer (D-ROM
mit exklusiven Artworks und einer Soundtrack-CD
freuen sich die Kaufer tiber einen exklusiven Gegen-
stand im Spiel (Stiefel der Geschwindigkeit) und ei-
nem Gast-Zugang flr immerhin fiinf Tage.
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Gegessen und regeneriert wird nur in Tavernen.

Fiir das 400 Seiten-Regelwerk von Eberron miissen Sie rund 40 Euro investieren - zusitzlich zum D&D-Handbuch. m




Defensive Aktionen wie auch
alle Angriffe werden vom Spiel
ausgewlrfelt, Ergebnisse blen-
det D&D Online zusétzlich auf
einer Wiirfelgrafik ein. Da alles
in Echtzeit ablauft, erinnern die
Kampfe eher an ein Action-Ad-
venture als an ein Online-Rol-
lenspiel. Hier liegt auch eines
der grofiten Probleme: In an-
deren Computerversionen des
D&D-Regelwerks wie Baldur’s
Gate 2 konnen Sie den Kampf
pausieren und taktisch vorge-
hen. Bei einer Pen & Paper-Run-
de funktioniert das nattirlich
auch. Gefechte in D&D Online
laufen jedoch so schnell ab, dass
nicht nur die Eigenschaftswerte
Thres Charakters, sondern auch

KEINE PREPAID-KARTEN!

Auf der Verpackung von D&D Online
werden neben dem Lastschriftver-
fahren und PayPal auch noch Pre-
paid-Karten (wie Gametime-Cards fiir WoW) als Zah-
lungsart angeben. Dieser Hinweis ist allerdings nicht
richtig; Codemasters arbeitet noch daran, dieses Sys-
tem in Europa irgendwann einzufiihren.

PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de

Ich wollte es ja wirklich lieb haben, dieses Dunge-
ons & Dragons Online. Aber allein die Tatsache,
dass es in Eberron und nicht in den wunderbar
vertrauten Forgotten Realms spielt — och nd! Und
sicher, das mit den dauernden Gewdlben entspricht
der Pen&Paper-Vorlage. Doch ich als Mensch, der
sich nur die Augen zuhalten muss, um einen
klaustrophobischen Anfall zu bekommen, fiihle
mich in Sturmkap regelrecht eingesperrt. D&D On-
line mag ja unter Nahe-am-0rigi-
nal-Gesichtspunkten ein ganz
vortreffliches Stiick Software
sein. Unter SpielspaB-Aspekten
ist es fiir mich schlicht unertrag-
lich. Ich bleibe bei Guild Wars.

»Eingesperrt in
Eberron«

_ Gary Gygax entwickelte Dungeons & Dragons 1972, damals noch als »Chainmail« und Regelwerk fiir Strategiespiele mit Mini-Figuren.

Ihre Reflexe eine grofie Rolle
spielen. Von Anfang an sind die
Abenteuer in Sturmkap auf
Gruppen ausgelegt. Solisten fin-
den bis auf die Trainingsmissio-
nen so gut wie keine Aufgaben.
Selbst mit einem Sack voll Heil-
tranken ist die Sache nicht ge-
tan - streng nach Vorlage kon-
nen Sie sich nur in Tavernen
oder an speziellen Heil-Obelis-
ken eines Dungeons ausruhen
und Energie tanken. So mussen
Sie vor einem Abstecher in ein
schwieriges Abenteuer erst ein-
mal eine ausgewogene Truppe
finden, die sich mit Schutz- und
Heilzaubern am Leben erhilt.

Gute Stimmung

Was D&D Online in Sachen Be-
dienung unkonventionell und
oft umstéandlich 16st, macht es
mit der opulenten Grafik teil-
weise wieder gut. Turbine hat
die magische Welt von Eberron
prachtig eingefangen, der Ein-
satz von Leuchteffekten gibt der
Optik einen marchenhaften
Touch. Allerdings entfaltet sich
die ganze Pracht erst auf der
Texturdetailstufe »Sehr hoch,
flr die eine Grafikkarte mit 256
MB Speicher unbedingt zu emp-
fehlen ist. Insgesamt skaliert
die 3D-Engine von D&D Online
deutlich besser als die von Ever-
quest 2. An das eindrucksvollere
Guild Wars reicht D&D Online
aber nicht heran. Musikalisch
bleibt der Titel weit hinter den
orchestralen Glanzstiicken in
Everquest 2 und Guild Wars zu-
riick. Dafiir unterstiitzen die gu-
ten Soundeffekte die Atmo-
sphare gerade in Kanalisatio-
nenund Hohlen sehr gut. Raum-
klang auf 5.1-Systemen bekom-
men Everquest 2 und World of

Mannlich

‘Weiblich,

Weibl. Knegsgeschm. Barbar

In sieben Schritten erstellen Sie beim Spielstart Ihren Charakter nach bewdhrter D&D-Manier.

WarCraft besser hin. Sehr po-
sitiv hingegen ist die bereits
eingebaute Sprachfunktion, mit
der sich Gruppen tiber ein an-

DIRK STEIGER dirk@gamestar.de

Seine Komplexitdt kann ich dem Spiel nicht vorwerfen, dafiir hat sich Tur-
bine mit der Umsetzung des Regelwerks und der typischen Pen & Paper-
Atmosphdre zu viel Miihe gegeben. Was ich D&D Online aber zum Vorwurf
mache: Wieso gibt es keine Kurzinfo fiir Gegenstande? Wieso ist die Stan-
dardbelegung der Maustasten so verdreht? Warum ist die
Suche nach Gruppen so umstdndlich? Wieso gibt es kei-
ne Kontextmeniis fiir Objekte? Hier hdtte Turbine eta-
blierte Standards ibernehmen kénnen, statt zwanghaft
eigene schaffen zu wollen. So bleibt D&D Online eine
Spielwiese flir beinharte Fans der Regelwerke. Der ange-
kiindigte WoW-Killer ist es aber auf keinen Fall.

geschlossenes Headset bequem
ohne Zusatzsoftware unter-
halten kénnen. AH R
> WWWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EITTd

»Eine Offenbarung - fiir Fans«
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TECHNISCHE ANGABEN Galerie
30-GRAFIKKARTEN PC MINIMUM PC OPTIMUM e 4D103)
I Geforce & Ti I Geforce 6600/GT 1,8 GHz Intel 2,8 GHz Intel 3,4 GHz Intel
I Rad. 9500/9600 [ Radeon X800 GT XP 1800+ AMD XP 2600+ AMD XP 3200+ AMD

Rad. X600/X700 I Geforce 6800/GT 512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM

GF FX 5800/5900 Il Radeon X850 XT 3,0 GB Festpl. 5,0 GB Festpl. 5,0 GB Festpl.
I Rad. 9700/9800 I Geforce 7800 DSL DSL DSL
LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten | EAl 0e.1
BEWERTUNG
GRAFIK © Texturen © Lichteffekte @ auf Dauer eintonig
SOUND © stimmungsvolle Gerdusche @ uninspirierter Soundtrack
BALANCE © Klassen unterscheiden sich deutlich @ Talente umsténdlich
ATMOSPHARE © dunkles Ambiente gut ei © kein
BEDIENUNG © eigenwillige Tastenbelegung @ kleinteilige Oberflache
UMFANG © Quests mehrfach spielbar @ keine durchgangige Welt
QUESTS © Aufgaben eintonig @ schwache Belohnungen
TEAMWORK © Klassen ergénzen sich @ Gruppen schwer zu finden
KAMPF © aci ig und (-} i andlich
ITEMS © Modifikatoren wirken sich aus @ magische Waffen selten
PREISILEISTUNG SEHR GUT "‘
EINGEWOHNUNG 2 Stunden  SOL0-SPASS = MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden 6 9 ‘
razir: REGELTREUES ONLINE-ABENTEUER FUR GRUPPENSPIELER. &"’/ﬂsvkﬁ‘l
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