Ritter & Raumschiffe

mANGESCHAUT ONLINE-ROLLENSPIELE

NEUE ONLINE-ROLLENSPIELE

Was kommt nach World of WarCraft? Brauchen wir tiberhaupt noch andere Online-Rollenspiele?
GameStar wirft einen Blick in die Kristallkugel und stellt die Genre-Hoffnungstrager vor.

W orld of WarCraft be-
herrscht die Medien!
Fast scheint es, als gebe es in die-
sen Tagen nur noch ein Online-
Rollenspiel, wahrend alle ande-
ren vom Aussterben bedroht
sind. Dabei hat World of WarCraft
das Genre nicht neu erfunden,
sondern auf Einsteigerfreund-
lichkeit gesetzt: mit ansprechen-
den Story-Quests, mit Instanzen
statt Schlangestehen und mit ei-
nem sehr klaren Interface. Von
Blizzards Erfolg angespornt, ar-
beiten zahlreiche Entwickler an
ihrem eigenen Online-Titel, um
ein Stiick des lukrativen Aben-
teuerkuchens abzubekommen.

Her mit den Spielern!

Die Frage ist nur: Wie lassen sich
neue Spielerkreise ansprechen
und Fans weg von anderen Ti-
teln hin zu den eigenen Spielen

locken? Manche Designer set-
zen auf innovative Kampf- und
Berufssysteme, andere auf be-
kannte Namen und zugkraftige
Welten: Conan der Barbar, Herr
der Ringe, Star Trek oder Dunge-
ons & Dragons. Dass das allein
noch keine Erfolgsgarantie ist,
zeigen der schwerfillige Start
von Star Wars Galaxies vor drei
Jahren und dessen radikales
Neudesign im November.

Ein Trend, dem bis auf Van-
guard alle vorgestellten Titel fol-
gen: Immer mehr Abenteuer fin-
den in Instanzen statt - Dunge-
ons, in denen eine Party unge-
stort unterwegs ist. Auch Ent-
scheidungsfreiheit wird grof3 ge-
schrieben. In Age of Conan und
Tabula Rasa miissen Sie sich erst
nach einer Intro-Phase auf die
Charakterklasse festlegen. Age of
Conan und Phantasy Star Univer-

GEHEIMTIPP: WARHAMMER ONLINE

Schatten der gehdrnten Ratte, Dawn of War — die Liste der Strategietitel
zum populdren Warhammer-Tabletop-Universum ist lang. Nicht minder
lang arbeitete das britische Entwicklungsstudio Climax (Moto GP, Sudeki)
am Online-Rollenspiel zur Lizenz, stellte das Projekt jedoch Mitte 2005 aus
Kostengriinden ein. Nun versucht sich Mythic Entertainment (Dark Age of
Camelot) von Grund auf neu an der disteren Fantasy-Welt, in der Elfen,
Orks, Zwerge, Untote & Co. im standigen Clinch miteinander und gegen die
Méchte des Chaos liegen — und das wie schon in Dark Age of Camelot ser-
verlibergreifend. Als Erscheinungstermin peilt Mythic 2007 an.

Warhammer: Duisteres Online-Spektakel der Dark Age of Camelot-Macher.

se bieten zur Einstimmung auf
Spielwelt und -mechanik sogar
zwolf beziehungsweise 40 bis
50 (1) Stunden Solo-Abenteuer.

Zuriick in die Zukunft

Nur zwei der sechs Hoffnungs-
trager wagen sich in die Zukunft.
Rollenspieler sind nun mal bes-
tens mit Fantasy-Welten ver-
traut und kénnen ohne grof3e Er-
klarungen losspielen. Sci-Fi-Sze-
narien bieten zudem Design-
Herausforderungen: Wie laufen
Kédmpfe ab? Nur mit Strahlen-
waffen? Steht man dem Gegner
dann tberhaupt noch gegenii-
ber, oder sieht man ihn nur von
weitem? Wer keine Antworten
auf solche Fragen findet, kann
kein Publikum dauerhaft an sich
binden. Dass niemand »seinemc
Online-Titel ein Leben lang treu
bleibt, ist jedoch ein Pluspunkt.

Sowohl fiir die Designer, deren
Neuentwicklungen um Kund-
schaft buhlen, als auch fiir die
Spieler selbst: Wer ein lieb ge-
wonnenes Online-Rollenspiel fiir
ein anderes aufgibt, erwartet
Innovationen und neue Heraus-
forderungen. Vorhang auf fir
sechs Titel, die wir Ihnen alpha-
betisch geordnet auf den nach-
sten Seiten vorstellen. Zu jedem
Spiel finden Sie einen Infokasten
mit sechs Kategorien: Fantasy vs.
Sci-Fi, Einsteiger vs. Profis, Lizenz
vs. Eigene Welt und Solisten vs.
Gruppen erklaren sich von selbst.
Bewdhrt vs. Innovativ beschreibt
die Spielmechanik, Ideen und
Design, wahrend Action vs.Tak-
tik die Kdmpfe klassifiziert—ent-
scheiden Reflexe wie im Shooter
oder miissen Ihre Helden indivi-
duelle Fahigkeiten im richtigen
Moment einsetzen? AN

GEHEIMTIPP: STAR TREK ONLINE

Zwar ist im Fernsehen oder im Kino gerade nichts Neues vom Raumschiff
Enterprise zu sehen, doch das hélt Perpetual Entertainment nicht davon ab,
Star Trek Online auf Warp-Geschwindigkeit zu bringen. Fur 2007 geplant
sind Bodenmissionen, 3D-Weltraumgefechte und Berufe wie Ingenieur, Pi-
lot oder Wissenschaftsoffizier. Quests und Auftrége erhalten Sie direkt vom
Sternenflottenkommando. Cool: Auf dem Holodeck erleben Sie die wildes-
ten Abenteuer und nehmen an PvP-Ké&mpfen teil. Noch vor Star Trek
Online soll Ubrigens Perpetuals Gods and Heroes: Rome Rising erscheinen
— ein weiteres Online-Rollenspiel — das im alten Rom spielt.

° MEDIEAL

Star Trek Online: Sternenflottenberufe und putzige Aliens inklusive.

ON SECURIT

_Online-kollenspiele stammen von den MUDs (Multi-User Dungeons) ab, textbasierten Mehrspieler-Abenteuern aus den 80ern.
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AGE OF CONAN HYBORIAN ADVENTURES

FUNCOM / 4. QUARTAL 2006

G otter, Mammuts, Dino-

saurier: Die Macher von
Anarchy Online zieht es von der
fernen Zukunft in die Vergan-
genheit, 10.000 Jahre vor Chris-
ti Geburt. Schauplatz von Age of
Conan: Hyborian Adventures ist
die Fantasy-Welt Hyboria, in
der der einstige Barbarenhéupt-
ling Conan als Konig iiber das

D&D ONLINE STORMREACH

Vier Beine sind schneller als zwei — egal, ob Sie Ross oder Mammut reiten.

Reich Aquilonia herrscht. Ge-
walt und Magie bestimmen in
der von Robert E. Howard vor 74
Jahren erdachten Welt, wer das
Sagen hat. Damit Sie fiir die
sehr actionlastigen Begegnun-
gen mit anderen Spielern und
den Bewohnern von Hyboria
geriistet sind, verbringen Sie die
ersten 20 von 80 Charakter-

levels quasi in einem Single-
player-Action-Adventure auf
den Inseln von Barrachia —dich-
te Story mit vielen Quests inklu-
sive. Zwar treffen Sie dort auch
weitere Spieler, Trips in die Lin-
der Stygia, Aquilonia und Cim-
meria bleiben Ihnen jedoch
noch verwehrt. Nach dem fiinf-
ten Level wiahlen Sie Thre Cha-
rakterklasse, nach den Levels 40
und 60 warten weitere Speziali-
sierungen. Der Kampf soll ahn-
lich wie im Oldie-Action-Ad-
venture Die by the Sword funk-
tionieren: Sie kontrollieren, wel-
che von sechs gegnerischen
Trefferzonen Ihr Schwert oder
anderen Waffen treffen, und
bauen daraus durchschlagende
Kombos zusammen. Durchschla-
gend im wahrsten Sinne des
Wortes: Weil Age of Conan bru-
tal ausfallen soll, fliegen abge-
trennte Kopfe durch die Luft.
Wie in Solo-Rollenspielen diir-
fen Sie sogar eine Party aus com-
putergesteuerten Begleitern und

anderen Spielern in Formatio-
nen aufstellen und in Scharmiit-
zeln befehligen. Spielerstadte
sind ebenso geplant wie der An-
griff auf Siedlungen. Spafig: Be-
trunkene Spieler vergessen alle
Fahigkeiten. In einer Kneipen-
schlagerei sind damit chancen-
gleiche Handgemenge zwischen
einem Level-1- und einem Level-
80-Charakter moglich. 467N
[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: TS

AGE OF CONAN

ENTWICKLER: Funcom

TERMIN:
STATUS:

4. Quartal 2006
interne Version
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Fantasy Sci-Fi

Einsteiger Profis
l

Lizenz Neue Welt

Bewahrt Innovativ
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Solisten Gruppen
l

Action Taktik

ATARI / 1. QUARTAL 2006

Z eit wird es, dass nach

SSIs Online-Rollenspie-
len Neverwinter Nights (1991-
1997) und Dark Sun Online (1996-
1999) ein zeitgemafies Online-
Rollenspiel im Dungeons & Dra-
gons-Universum gebaut wird.
Das iibernimmt derzeit Turbine
Games (Asheron’s Call) mit Dun-
geons & Dragons Online: Storm-
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Erst am Ende eines Dungeons gibt’s Erfahrungspunkte fir die Helden.

reach. Schauplatz von Stormreach
ist Eberron, die jungste aller
D&D-Kampagnenwelten. Zwar
halten sich die Entwickler in Sa-
chen Charakterklassen, Levelauf-
stieg, Kampf, Zauberspriiche &
Co.andie auch dort gtiltige Ver-
sion 3.5 des D&D-Regelwerks,
passen es jedoch an die Anforde-
rungen eines Online-Spiels an. So

Das meistgespielte Online-Rollenspiel der Welt war bis vor kurzem Li

durfen Magier zwar nur eine be-
grenzte Auswahl von Zauber-
spriichen memorisieren, die aber
beliebig oft einsetzen, solange
das Mana reicht. Die Quests sind
stimmungsvolle Kurzabenteuer
inklusive optionaler Nebenauf-
gaben und gelegentlicher Text-
einblendungen des Dungeon
Masters. Gewohnungsbediirftig:
Fir das Téten von Monstern
bekommen Sie in der Regel kei-
nen einzigen Erfahrungspunkt -
lediglich der erfolgreiche Ab-
schluss einer Quest ldsst Ihr
Punktekonto anwachsen. Was
seltsam erscheint, belohnt krea-
tives Vorgehen: Viele Passagen
lassen sich auch durch Schlei-
chen oder Knobeln 16sen. Vor al-
lem aber ist D&D Online ein rein-
rassiges Gruppenspiel, Solisten
haben (zumindest in der aktuel-
len Beta) praktisch keine Chance,
Abenteuer allein zu l6sen. Echt-
zeitkdmpfe in Instanz-Dungeons
unterstreichen den actionbeton-
ten Charakter von D&D Online,

wobei Thr Geschick beim Zu-
schlagen und Ausweichen eine
gleich grofie Rolle wie die Fa-
higkeiten Ihres Helden spielen.
Die zehn Erfahrungslevels Ihrer
Stormreach-Helden unterteilten
die Entwickler in je vier Unterle-
vels, also 40 Sufen. Wie im Pen-
&-Paper-Rollenspiel sind mehr-
klassige Charaktere und Presti-
ge-KlasseninPlanung. 4N
(] WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: [

D&D ONLINE: STORMREACH

ENTWICKLER: Turbine Games / Atari

Termin: 1. Quartal 2006
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LORD OF THE RINGS ONLINE

mANGESCHAUT ONLINE-ROLLENSPIELE

TURBINE / 2006

Brennt in einer Instanz ein Dorf ab, wirkt sich das auf die Spielwelt aus.

H err der Ringe? Spétes-
tens seit Peter Jacksons
Filmtrilogie ein echtes Massen-
thema. Ein erster Online-Titel
wurde einst von Sierra ent-
wickelt — und wieder einge-
stampft. Nun baut Turbine
Games (Asheron’s Call) fiir Lord
of the Rings Online: Shadows of
Angmar Auenland, Rivendale,

PHANTASY STAR UNIVERSE

Bree und sogar zahlreiche Ge-
biete, die in den Blichern nicht
beschrieben werden. Richtig ge-
lesen, der Titel basiert auf JR.R.
Tolkiens Biichern, nicht den Ki-
nofilmen - also wundern Sie
sich nicht, wenn Orks, Elfen und
Konsorten etwas anders aus-
schauen. Als Mensch, Waldelf,
Hobbit oder Zwerg klettern Sie

inneun Klassen die 50 Sprossen
der Level-Leiter empor. Sie neh-
men nicht direkt an den Aben-
teuern der Gefahrten teil, tref-
fen sie allerdings immer mal
wieder und miissen ihnen gele-
gentlich unter die Arme greifen.
Denn neben tiberall verstreuten
Quests wartet eine epische Ge-
schichte, die Sie parallel zu den
Erlebnissen des ersten Buchs
quer durch Mittelerde schickt.
Die taktischen Kampfe sollen
ahnlich wie in World of War-
Craft funktionieren. Sind Sie mit
mehreren Gefdhrten unter-
wegs, verfiigen Sie auch tiber
machtige Gruppenangriffe. Ab
und zu gesellen sich hilfreiche
Mitstreiter wie Tom Bombadil
zu Ihrer Gruppe. Wie schon in
Asheron’s Call verandert sich die
Spielwelt im Lauf der Zeit. Wird
etwa in einem Instanz-Dungeon
eine Stadt angegriffen und
niedergebrannt, so bleiben die
Stadtruinen auch danach in der
Spielwelt sichtbar. Noch unklar

ist die Gestaltung von PvP-
Kampfen: Da Sie nur als »guter«
Charakter spielen, wiirde es we-
nig Sinn machen, als Zwerg
Waldelfen zu meucheln. Ande-
res Problem: Die wenigen Zau-
berer aus den Tolkien-Biichern
sind allesamt zu méchtig, um
sie zur wahlbaren Klasse zu ma-
chen. Trotzdem soll es im Spiel
Magier-Talente geben. A
) WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: e

LORD OF THE RINGS ONLINE

ENTWICKLER: Turbine Games
TERMIN: 2006
STATUS: —interne Version
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SEGA / 2. QUARTAL 2006

fraie it

Alarm im Weltall: Wer sagt, dass es in der Zukunft keine Drachen gibt?

S egas erster Ausflug ins
Genre der Online-Rol-
lenspiele fand im Jahr 2000 mit
Phantasy Star Online fiir die
hauseigene Dreamcast-Konsole
statt. Das Spiel baute lose auf
der Phantasy Star-Reihe auf und
war in vielerlei Hinsicht weg-
weisend: Die Trips auf und un-
ter den Planeten Ragol gingen

in Vier-Mann-Instanzen von-
statten; fiir die Verstandigung
der internationalen Spieler-
schar sorgte eine Ubersetzungs-
funktion, mit der jeder Aben-
teurer vorgewahlte Worter und
Satze in seiner Heimatsprache
schreiben und lesen konnte. Der
Titel war so erfolgreich, dass
vier Episoden fiir Gamecube,

Xbox und schliefflich auch fir
den PC folgten. Der Nachfolger
Phantasy Star Universe besteht
aus zwei Teilen. Teil 1ist eine 40
bis 50 Stunden lange Offline-
Geschichte, in der Sie als Ethan
Waber auf den drei Planeten
des Graal-Systems nach Threr
Schwester Lumia suchen. Teil 2
ist ein Online-Rollenspiel mit
mehreren tausend Spielern pro
Server, das ebenfalls im Graal-
System spielt, doch eine andere
Geschichte erzahlt. In der tref-
fen Sie zwar auf Charaktere der
Offline-Story, sind jedoch mit
einem selbst erstellten Helden
und einer Party von bis zu finf
Mitspielern unterwegs, um in
Instanz-Dungeons  Schétze,
Waffen und Ausristungs-
gegenstande zu sammeln. Fahr-
zeuge und Reittiere, die Sie auf
den Planeten schneller von Ort
zu Ort bringen, durfen Sie auch
in den actionlastigen, von Dia-
blo inspirierten Kampfen ein-
setzen. Flir erfahrene Abenteu-

MEim'ge eingestellte Online-Rollenspiel-Projekte: Ultima Online 2, Imperator, Midgard, Dragon Empires, Wish, Mythica.

rer sind 15 Boss-Kampfe ge-
plant. Jeder Held wird von ei-
nem fliegenden Roboter unter-
stiitzt, dessen Eigenschaften da-
von abhédngen, womit Sie ihn
fiittern. Sega will mehrere Jahre
lang kostenlose Erweiterungen
anbieten. Der Geruchtekiiche
zufolge sollen Konsolen- und
PC-Spieler auf den gleichen Ser-
vern unterwegs sein. AN
[J WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: VTR

PHANTASY STAR UNIVERS

ENTWICKLER: Sonic Team / Sega

TeRmIN: 2. Quartal 2006
staTus: — interne Version
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mANGESCHAUT ONLINE-ROLLENSPIELE

TABULA RASA

NCSOFT / 4. QUARTAL 2006

Auf einem Planeten k&mpft lhre Einheit gegen einen haushohen Bane-Alien.

R ichard »Lord British«
Garriott hat es nicht
leicht. Erst stellt Electronic Arts
Ultima Online 2 kurz vor der Fer-
tigstellung ein, dann kommt
Tabula Rasa, das erste Projekt
seiner neuen Firma Destination
Games, nicht aus dem Quark:
Verspatungen sind an der Ta-
gesordnung, Lead Designer und

andere wichtige Teammitglie-
der kiindigen, schliefilich gibt’s
sogar ein komplettes Neude-
sign des Sci-Fi-Online-Rollen-
spiels. Worum geht es in dem
Titel, den Garriott selbst als eine
Mischung aus Rollenspiel und
Ego-Shooter beschreibt? Mit
»Krieg der Welten trifft Starship
Troopers« lasst sich das Spiel-

szenario am besten umreifden.
Die Erde liegt in Triimmern, die
Menschheit kimpft zusammen
mit den auRerirdischen Eloh an
allen Fronten der Galaxis gegen
die Bane, eine ibel gelaunte
Alien-Rasse. Sie steigen als ein-
facher Rekrut in den Kampf ein
und missen sich flir eine Mili-
tarkarriere entscheiden, etwa
als Frontsoldat, Ingenieur oder
Mediziner. Auf den zwei, drei
Planeten, die es zum Spielstart
geben soll, wogen standig die
Armeen von Menschen, Eloh
und Bane hin und her, die Sie
mit Thren Kameraden beein-
flussen konnen. Wie in Battle-
field 2 erobern und halten Sie
Flaggenpunkte; entsprechend
verdndern sich die Frontverlau-
fe zwischen Spielern und
Aliens. Weitere Betonung des
Action-Aspekts: Damit Sie im
Kampf die Finger am Abzug be-
halten, unterstiitzt Tabula Rasa
Sprachkommunikation per Mi-
krofon und Kopfhorer. Neben

VANGUARD SAGA OF HEROES

Nonstop-Action soll es aber
auch ruhigere Momente geben,
etwa wenn Sie sich fiir eine
Quest hinter die feindlichen Li-
nien begeben. Wie sich der Kon-
flikt entwickelt, erzahlt eine
grof3 angelegte Story. Zu weite-
ren Details wie Partygrofle, et-
wigen Dungeons und PvP-Ge-
bieten halt sich Destination Ga-
mes noch bedeckt. AN
(] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [T

TABULA RASA

ENTWICKLER: Destination Games / NC Soft

TERMIN:
STATUS:

4. Quartal 2006
interne Version
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MICROSOFT / 4. QUARTAL 2006

W enn es nach Sigil Ga-

mes Online geht, brau-
chen wir nach Vanguard: Saga
of Heroes keine anderen Online-
Rollenspiele mehr. Auf der Fir-
menhomepage posten die De-
signer markige Thesen wie »Weg
mit Instanzen, da lernt man kei-
ne anderen Spieler mehr ken-
nenl« und verdffentlichen im

Ein Ork steht in Qualia — viel gibt’s von der Spielwelt no

ch nicht zu sehen.

Wochentakt bergeweise Ge-
schichten zur Spielwelt-Mytho-
logie. Durchaus ernst zu neh-
men, denn Sigil Games wurde
von ehemaligen EverQuest-De-
signern gegriindet, die mit Van-
guard ein tiefgehendes Rollen-
spiel fiir Profis planen. Beispiele
gefillig? Mit Gegenstanden, die
Gegner nach einem komplexen

Kampf in einem fiir alle geoff-
neten Dungeon zurlicklassen,
beschwort Thre Party neue
Monster, die fir alle anderen
Spieler tabu sind. Hauen Sie ein
paar Baume um und geben Sie
das Holz dann einem Waffen-
schmied, der daraus einen fei-
nen Bogen anfertigt. Bitten Sie
Zimmermann- und Steinmetz-
Mitspieler, Thnen ein Haus zu
bauen - oder gleich ein ganzes
Schiff, mit dem Sie die drei Kon-
tinente der Spielwelt besuchen.
Griinden Sie eine Stadt und er-
mutigen Sie andere Spieler, sich
darin niederzulassen — wachst
und gedeiht der Ort, steigt auch
der Technologielevel, was sich
auf das Angebot in Liden und
das Crafting-System auswirkt.
Uberhaupt, Crafting: Sie wollen
ein Schwert herstellen? Dann
erst mal Eisen schmelzen: Be-
sorgen Sie sich Holz, um den
Ofen auf die richtige Tempera-
tur aufzuheizen, geben Sie Eisen-
erz hinzu und passen Sie auf,

dass die Erzschmelze nicht
durch Verunreinigungen oder
Temperaturschwankungen an
Qualitat verliert, bevor Sie das Ei-
sen in Barrenform giefen. Alles
in feiner 3D-Grafik, versteht sich.
Vanguard basiert auf der umge-
schriebenen Unreal 2-Engine.
Auf die Unreal 3-Engine will das
Team indes nicht umsteigen:
»Noch nicht ausgereift.« 4N
[J WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: [V

VANGUARD: SAGA OF H.

ENTWICKLER: Sigil Games / Microsoft

TERMIN:
STATUS:
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interne Version
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_Nach einer Umfrage des Deadalus Project unter knapp 2.000 Spielern hat fast jeder Vierte schon einmal Spielgold fiir echtes Geld gekauft. =~ GameStar 02/2006




