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Von Routine keine Spur: Seit einem halben Jahr priigeln, scl
uns durch den US-Betatest des Online-Rollenspiels. Am 1. Oktob \
Wir stlirzten uns sofort mit neuen Charakteren ins Abe :
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Wrathtail Sorceress runsiawayin fear!

4| Your share of the loot is 19 Copper.
[Party] [Losnachos]; lochiness

"3 | [Party] [Dieb]: cooles viech
[Parly] [Losnachos]; lass hauen lol
) [Party] [Dieb]: warte
Party] [Dieb): ok'jetzt

Mystlash Hydra
Level 20

Gelemsan'mt eln@miwgrgen -Paladin attackieren wir eine Hydra Obwohl das LeveI 20-Biest starker ist als wir, erledigen wir es zu zweit Iocker

bietet jeden Beruf: Unter ande-
rem sind Magier unter den
Technologie-begabten Zwergen
undenkbar. Nach Klassen- und
Rassenwahl geht’s los! Eine Se-
quenz in Spielgrafik zeigt einen
Flug iiber die Heimat unseres
Volkes, wahrend ein Erzahler
die Handlung vorstellt. So er-
fahren wir etwa, dass die Gno-
me im Exil leben, weil eine Seu-
che ihre Heimat entvolkert hat.

SO KAMPFT DER JAGER

W R

Jager markieren die Beute zunéchst per Zauber — dann richten Fernwaffen mehr Schaden an. Ein erster Schuss lockt den Plainstrider an (»Pulling«), dann schlcken wir unser Haustier in
den Nahkampf (»Tanking«), wéahrend wir aus der Distanz mit den Bogen schieRen. Ist das Vieh erlegt, nutzen wir den Hauten-Skill (»Skinning«). Danach sammeln wir das Leder ein.

r

Immer eine Reise wert

Die Grafik-Engine von World of
WarCraft macht mit ihrer nie-
drigen Polygonzahl rein tech-
nisch wenig her. Doch der Co-
mic-Stil ist stets stimmig, pas-
sende Monster streunen durch
die schonegLandschaften Dar-
unter die Menschen-Heimat El-
wynn, wo wir durch idyllische
Walder streifen und Banditen

vom Kiirbisfeld eines Bauern ja-
gen. Ostlich von Elwynn ziehen
sich goldene Getreidefelder
uber die endlosen Ebenen West-
falls. Doch zwischen den Ackern
liegen ausgebrannte Bauern-
héuser: Westfall ist vom Bésen
besessen. Auf den Feldern lau-
ern Erntegolems, groteske Ma-
schinen mit dem Kartoffelsack-
Gesicht einer Vogelscheuche
und riesigen Klauen. Bei den

Monstern geht Blizzard auf Be-
schwerden der Betatester ein. In
den Steppen der Orc-Heimat
Durotar etwa fielen unsichtba-
re »Savannah Prowler« (eine Lo-
wenrasse) Spieler aus dem
Hinterhalt an. Das nervte, wes-
wegen Blizzard die Viecher nun
sichtbar gemacht hat.

Wo gehen wir als nachstes
hin? Ins verfluchte Lordaeron,
wo Untote in verfallenen Kir-
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Als Belohnung fiir die Quest durfen wir aus sechs maglschen Waffen wahlen.

chen hausen? Oder erforschen
wir die blubbernden Lavafliisse
der Searing Gorge? Nein, zuerst
besuchen wir die Menschen-
stadt Stormwind, wo wir die
riesengrofie Kathedrale bestau-
nen. Das Wort »grofi« be-
schreibt World of WarCraft tref-
fend: Wir bewundern hundert

vermobeln die Barttrager und
bringen dem Tauren deren zer-
brochene Spitzhacken. Lediglich
einige 6de Sammel-Auftrige
nerven: Als Orc miissen wir 20
Raptoren-Képfe sammeln. Blod
nur, dass in der Umgebung nur
wenige Mini-Dinos hausen -
die zudem stdndig anderen

Auf den Fluglinien der Untoten verkehren Riesen-Flederméuse statt Greifen.

Spielern zum Opfer fallen und
erst nach rund finf Minuten
wieder erscheinen. Wir brau-
chen zirka zwei Stunden fiir die
Quest. Immerhin kénnen wir in
der Zeit andere Auftrage 16sen.

In World of WarCraft gibt’s im-
mer etwas zu tun: Meist treffen
wir im Verlauf der Quest weite-

re Auftraggeber. Zum Beispiel
sollen wir als Nachtelf einen
Strand von Fischmonstern sau-
bern. Auf dem Weg dorthin be-
gegnet uns ein Seemann, der ei-
ne Statue von seinem gestran-
deten Schiff braucht. Also
schnetzeln wir die Fischwesen
und holen nebenbei die Statue.

Meter lange Thronsdle und
ebenso hohe Monumente von
Hammer-bewehrten Zwergen.
Um all diese Schauplatze zu se-

hen, wollen wir die ganze We t
erforschen. Das ist nicht rei

gk Selbstzweck, denn selbst ana .

o - gelegenen Orten finden wir
: Schatzkisten oder NPCs (vom-
v Computer gesteuerte Figuren),

die lukrative Quests anbieten.

Fremdwort Langeweile Michael

REDAKTEURE MIT CHARAKTER

»Stinkende Orks und
weinerliche Gnome
koénnen mir gestohlen
bleiben: Ich erforsche
die Welt mit einem ed-
len Nachtelf. Als Dark-
Project-Fan liegt mir die
Rolle des Einzelgéngers
mehr als die des Strah-
lemanns. Daher nehme
ich einen Dieb mit Na-
men, dhem, Dieb.«

Am Startpunkt erhalten wir auch
schon die erste, einfache Quest.
Als Untoter etwa sollen wir ab-
triinnige Zombies vermébeln. So-
bald wir den Auftrag erledigt ha-
ben, bekommen wir den néch-
sten. Und noch einen. Und noch
einen-langweilig wird's nie. Die
letzte Quest eines Gebiets schickt
uns dannin die nachste Stadt. Je-
des Volk folgt dabei einer Story.
Zum Beispiel forschen Gnome

»Mein Gnom-Hexer
Desiderius sieht aus wie
ein schmieriger Steh-
geiger, dafdr ist er mit
den dunklen Machten
im Bund. Wahrend
mein beschworener
Imp mit Feuerbéllen
schiet, zaubere ich ein
paar Projektile aus
dunkler Energie — fast
wie mit einem mensch-
lichen Mitspieler.«

nach einem Heilmittel fiir ihre :
verseuchte Hauptstadt. Durch
diese Auftrage und einfache Geg-
ner steigen wirzu Spielbeginn
schnell im Level auf — ideal flir
Einsteiger. Da Leben und Mana
flott regenerieren gibt's kaum
Downtimes (Leerlauf).

Auch Nebenquests erzahlen
Geschichten. Ein Hauptling der
Tauren klagt, dass Zwergen-
Bergleute im heiligen Boden
seiner Heimat buddeln? Wir

Gunnar

»lch wollte einen Char-
akter mit Irokesen-
schnitt, da fielen schon
mal die laschen Men-
schen raus... und Orcs
liegen mir als Warham-
mer-Fan nahe. Als
Klasse wollte ich etwas
abseits der Gblichen
Zauberer, Krieger, Die-
be, also fiel meine
Wahl auf den Jager —
mit Namen Kaliban.«
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BEISPIEL-QUEST
2

Unser Nachtelf soll in einer Strandhéhle Ddmo-
nen-Hirne sammeln. Ein Zwergen-Paladin hilft.

Wir erreichen die Hohle. Dort treffen wir einen
starken Level-40-Dieb, der sich uns anschlief3t.

Unser neuer Verbiindeter erledigt die Ddmonen.
Wir brauchen nur deren Gehirne einzusammeln.

Mist, nicht aufgepasst! Unser Dieb stlrbt wir lau-
fen als Geist zuriick. Die anderen warten derweil.

SchlieRlich holen wir die restlichen Gehirne. Al-
leine hatten unser Dieb die Quest nicht geschafft.

Elwynn Forest

- %)

Vor den Toren Stormwinds liefern wir uns ein Duell mit einem Paladin. Vor dem Kampf miissen wir unseren Gegner um Erlaubnls fragen

Tierliebe Helden

Beim Kampfsystem orientiert
sich Blizzard an Online-Konkur-

- renten wie Dark Age of Camelot:

Per Rechtsklick visieren wir ein
Monster an und l6sen dann per
Tastendruck oder Iconleiste (am
unteren Bildschirmrand) Spezi-
alangriffe und Zauber aus. Die
Klassen spielen sich angenehm
unterschiedlich. Als Jager zah-
men wir ein wildes Tier (Wolf,
Bér etc.) und nutzen es als Mit-
streiter — wir mussen es sogar
fiittern, damit es gliicklich bleibt
und weiterhin effektiv kimpft.
Wahrend das Tier Gegner in
Nahkampfe verwickelt, greifen
wir aus der Distanz per Bogen
an. Bei einem Trainer bringen
wir dem Vieh neue Attacken bei.

Talentierte Charaktere

Beim Levelaufstieg erhohen
sich Attribute wie Starke auto-
matisch. Im Talentment inves-
tieren wir ab Level 10 Punkte in
einen Fahigkeitenbaum. Der
bietet fiir jede Klasse drei Ka-
tegorien: Diebe etwa speziali-
sieren sich auf Schleichen,
Kédmpfen oder Morde. Aller-
dings sind noch nicht alle Ta-
lentbaume aktiviert, etwa der
fiir Jager. Laut einer Nachricht

der Designer im World of War-
Craft-Forum sollen sich Jager
auf Nahkampf, Bogenschiefien
und Tierzahmung spezialisie-
ren kénnen - spannend. Im Ta-
lentbaum verbessern wir Fahig-
keiten nur, neue lernen wir ge-
gen Geld bei Trainern. Der Mix
aus Talenten und Training
funktioniert: Es macht Spaf3,
Charaktere zu entwickeln. Un-
ser Dieb etwa teilt starke Schla-
ge aus, schleicht aber lausig.
Wo wir grade beim Levelauf-
stieg sind: Blizzard hat eine ge-
nial einfache Lésung fiir eines
der altesten Rollenspiel-Proble-
me gefunden. Wenn wir lange

offline sind, unsere Freunde je-
doch pausenlos spielen, steigen
sie im Level auf — wir bleiben
auf der niedrigen Stufe zuriick.
Um diesen Effekt abzuschwa-
chen, beenden wir World of
WarCraft in einem Wirtshaus.
Dann startet unser Charakter
bei langer Abwesenheit im
»Rested«-Zustand und verdient
doppelte Erfahrungspunkte fiir
erledigte Monster. So holen wir
den Riickstand auf. Tolle Idee:
Per »Hearthstone« teleportieren
wir zurtick zum zuletzt besuch-
ten Wirtshaus. Allerdings muss
sich der Stein nach dem Zau-
bern eine Stunde lang aufladen.

Skurril: E|n Magier verwandelt sich in ein Skelett und tanzt vor Publlkum
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Eine U-Bahn verbindet d|e Zwergenstadt Ironforge mit der Menschen5|edlung Stormwind.

ten wie der Zwergenfestung
Ironforge stehen Auktionshau-
Bei Trainern lernen wir Fertig-  ser, in denen wir Gegenstande

keiten wie das Kochen heilsa- ersteigern oder anbieten. Bei

mer Mahlzeiten oder das Hdu-  den Auktionen fiebern wir re-

ten. Aus Fellen (von Handlern)  gelrecht mit — und fluchen,

nahen wir mittels »Lederarbeit« ~ wenn uns ein Konkurrent kurz

Ristungen, denen wir per »Ver-  vor Ablauf der Frist tiberbietet.
zaubern«-Fahigkeit magische Im Erfolgsfall werden Waren
Eigenschaften verleihen—etwa  nicht einfach ins Inventar tele-

einen Lebenspunkte-Bonus.Die  portiert, sondern per Post zuge-

selbst gemachten Riistungen schickt — abholen kénnen Sie

verkaufen wir fiir viel Geld an  die Pakete am néachsten Brief-

Mitspieler. Noch cooler: In Stdd-  kasten (gibt's in jeder Siedlung).

Auf dem Postweg schicken wir

DER HEARTHSTONE auch Botschaften und Gegen-

Al )3 stdnde an Mitspieler.

Ab Level 40 konnen wir Rei-
ten lernen und so flugs grof3e
Distanzen iiberbriicken - bis da-
hin sind wir zu Fufd unterwegs
oder nutzen Schiffe und Flugli-
nien (Greifenreiter, Zeppeline,
etc.). Die spektakularen Flugse-
quenzen dauern jeweils bis zu
fiinf Minuten - spatestens der
zehnte Flug zwischen Ironforge
und Stormwind langweilt.

3,2, 1... meins!

@L_J —— "’/_7

Im Team oder alleine?

In Teams erfiillt jede Klasse spe-
zielle Aufgaben —ebenso wie in
jedem anderen Online-Rollen-
spiel: Unser Dieb pirscht un-
sichtbar vor und greift einzelne
Gegner an. Dann rennt er zu-
riick zur Gruppe, das Monster
verfolgt ihn. Sofort stiirzen sich
Paladine und Krieger auf das
Biest. Priester, Schamanen und
‘ £ Druiden halten sich im Hinter-
Der Hearthstone teleportlert uns dorthin zurtick. grund und unterstiitzen die
Nahkdmpfer mit Heilmagie

Dezember 2004 GameStar
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In Auktionsh&usern ersteigern wir Gegenstande. Hier suchen wir gerade nach einem Dolch.

und Buffs —hilfreichen Verzau- ~ Teamwork haben oder eine

berungen, die zum Beispielden  schwere Quest 16sen wollen.

Riistungswert erhohen. Magier

schleudern Feuerballe. Jager

und Hexenmeister hetzen ihre  Der Betatest hat bewiesen, dass

Tiere und beschworene Damo-  hinter der stimmungsvollen Fas-

nen auf den Feind. Unser Dieb

umkreist den Feind und ver-

setzt ihm Dolchstof3e in den Ri-

cken. So gelingt es durch koordi-

niertes Teamwork, selbst méach-

tige Monster auszuschalten.
Doch selbst Support-Charak-

tere wie Priester und Druiden

brauchen in World of WarCraft

keine Hilfe im Kampf und teilen

per Waffe oder Angriffszauber

machtig aus. Unser Tauren-

Schamane etwa verhext seinen  Bejm Lesen dieses Steckbriefs erhalten wir eine Quest.

Kampfstab mit dem Zauber

»Rockbiter Weapon« und haut sade eine ausgekliigelte Spiel-

fortan kréftig zu. Druiden ver- mechanik steckt. Von den gerin-

wandeln sich in eine Raubkatze = gen Downtimes und der Einstei-

oder einen fetten Baren. Daher  gerfreundlichkeit {iber das ge-

konnen wir unser Abenteuer - lungene Talentsystem bis zu den

mit jeder Klasse auch solo be- = Auktionshdusern: Wenn nicht

streiten — und schlieRen uns vorher die Orcs einfallen, wird

nur mit Mitspielern zusammen,  World of WarCraft wohl den Spit-

wenn wir Lust auf spafiiges  zenplatzim Genre erobern.

Potenzial: Referenz!

WORLD OF WARCRAFT micha@gamestar.de

cenre: Online-Rollenspiel entwickler: Blizzard

Termin: 1. Quartal 2005 status:  ZU 80% fertig [ AUF DVD:
Video-Special

Michael Graf: »Fir World of WarCraft wiinsche ich mir nur einen

grol3en Besen, mit dem ich die Kollegen aus dem Zimmer fe-

gen kann, wenn sie sich wieder einmal staunend hinter mei-

nem Biirostuhl sammeln. Zugegeben, an ihrer Stelle wére ich

auch neidisch: Stimmige Comic-Grafik, unzahlige kleine s

Quest-Geschichten, spannende Charaktere und teils spektaku- sr' Galerie

lare Schauplatze sind mehr, als die meisten Solo- und Online-

Rollenspiele derzeit bieten. Was fiir ein Spald!« w

POTENZIAL AUSGEZEICHNET




B lizzard baut auf Bewéhr-
tes: Statt fiir ihr Online-
Rollenspiel eine neue Welt zu er-
finden, siedeln die Kult-Entwick-
ler World of WarCraft im Szenario
ihrer WarCraft-Strategiespiele an.
Wir erzéhlen, wie alles begann.

Aller Anfang ist griin

Orcs fallen durch ein Dimen-
sionstor (das »Dunkle Portal«)
im Menschenreich Azeroth ein.
Doch die Grunhaute kommen
nicht auf ein Bierchen vorbei,
sondern morden und brand-
schatzen fleif3ig. In WarCraft 1
(1994) iibernehmen Sie die Fiih-
rung der Ores oder schlagen die
Invasoren mit den Menschen
zurlick. Dabei mischt der Echt-
zeitstrategie-Titel (ein Klon des
Klassikers Dune 2 von 1992)
Ressourcenmanagement (Holz,
Gold), Gebaudebau und Schlach-
ten mit verpixelt anzusehenden
Einheiten wie Menschen-Solda-
ten und Orc-Speerwerfern. An-
ders als in Dune 2 lief3en die sich
sogar upgraden und kamen in
Multiplayer-Duellen zwischen
bis zu vier Spielern zum Einsatz.

Zu Lande, zu Wasser...

Sieg des Bosen: Die Orcs erobern
Azeroth, die Menschen fliehen
ins benachbarte Reich Lordae-
ron. Dort greifen Hochelfen und
Zwerge (auf menschlicher Seite)
sowie Trolle (fiir die Orcs) in den
Krieg ein. WarCraft 2 (1995) lasst
Ihnen erneut die Wahl: Fiihren
Sie die Orcs an oder bekdmpfen
Sie die fiesen Griinlinge als

Fabelhaft

/Blizzards Strategieserie zahlt zu den groSten Hits der PC-Geschichte.

Wir stellen Hintergrundstory und alle drei Echtzeit-Titel vor.

Mensch? Erstmals geht’s nicht
nur auf dem Land zur Sache,
sondern auch zu Wasser und in
der Luft — etwa mit Zerstorern
.. und Drachen. WarCraft 2
»#* fiihrt den heute popularen
Kriegsnebel ein: Sie sehen
nicht die ganze Karte, sondern
nur Orte in der Sichtweite Ihrer
Truppen. Am Ende siegen die
Menschen und tragen den
Krieg ins Land der Orcs: Das Ad-
don Beyond the Dark Portal
(1996) spielt auf der anderen
Seite des Dunklen Portals. Dort
bekampfen sich die Orcs gegen-
seitig, die Menschen geraten
zwischen die Fronten und ver-
suchen, die Pforte zu schlief3en.

Untote Uberraschung

Endlich Friede: Die Menschen
versiegeln das Portal und sper-
ren die Orks in Lager. Doch 15
Jahre spater gibt’s erneut Krieg,
diesmal gegen uralte Damonen
und Untote. WarCraft 3 (2002)
bietet je einen Feldzug fiir Men-
schen, Untote, Orks und Nacht-
elfen. Zunachst kampft Men-
schenprinz Arthas gegen die
Wiederginger. Dann wechselt
er Gesinnung und Seite, unter-
jocht Lordaeron und 16scht die
Hochelfen aus. Die Orcs fliehen
Uber das Meer ins Land Kalim-
dor, wo sie gemeinsam mit
iberlebenden Menschen und
einheimischen Nachtelfen die
Damonen besiegen — aber erst,
nachdem der Feind die Heimat
der Nachtelfen verwiistet hat.
Im Addon Frozen Throne (2003)
vertreiben rebellische Untote
Arthas aus Lordaeron, doch der
Fiesling hat eh Besseres zu tun:
Er erobert den »Frostthron« und
erlangt ungeheure Macht.
WarCraft 3 mixt Echtzeit-
Schlachten mit Rollenspiel-Ele-
menten (Helden sammeln Er-
fahrung). Die Comic-Welt wirkt

WarCraft 1: Orc-Katapulte erledigen Geb&ude im Nu.

wie aus einem Guss. Ob Berg-
mann mit Kerze auf dem Helm
oder Roboter mit Goblinbesat-

of WarCraft fort, dessen drei
Jahre nach Frozen Throne spielt
—in einer Welt voll neuer Kon-

zung. Diese Tugend fithrt World  flikte und alter Feinde.

BLIZZARD-HISTORIE

WarCraft, StarCraft, Diablo: Wer Blizzard hort, denkt an die drei groR3en Er-
folge der US-Designer. Kaum jemand weil3, dass die Kalifornier von 1991
bis 94 den Namen Silicon & Synapse trugen und unter anderem Spiele fiir
Nintendos SNES entwickelten. Von Februar bis April 1994 hieR Blizzard zu-
néchst Chaos Studios und nahm erst dann den heute ruhmreichen Namen
an. Wir stellen in unserer Tabelle alle Spiele der Designer vor.

Wann Was gemacht

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

1994 The Death and Return of Superman (SNES)
1994 Blackthorne (in Europa: Blackhawk)

1995 Justice League Dark Force (SNES)

1995 WarCraft 2 - Tides of Darkness

1996 WarCraft 2: Beyond the Dark Portal

1996 The Return of the Lost Vikings

1996 Diablo

1998 StarCraft

1998 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

Derzeit arbeitet Blizzard neben World of WarCraft am Xbox-Titel StarCraft
Ghost. Zwei Teams (darunter die Diablo-Macher von Blizzard North) wer-
keln an geheimen Projekten. Wir tippen auf Diablo 3 und StarCraft 2.
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Von null auf 34

HELDEN-KARRIERE

Auch eine Magierin fangt mal als kleine Nachwuchs-Hexe an. Wir erzahlen spannende

Episoden aus dem Werdegang unserer menschlichen Level-34-Zauberin Mahra.

Level 11: Mit unserer Freundin Amrith absolvieren
wir Quests und kundschaften neue Landstriche
aus. Kurz oberhalb eines Defias-Camps, das wir
gemeinsam ausheben wollen, entdeckt Amrith ei-
ne Kupferader. Erst erledigen wir die Gauner,
dann baut Amrith das Erz ab, denn die Gute ist im
Zweitberuf Bergfrau. Auf unserem Riickweg in die
Heimat legen wir einen Zwischenstopp in Goldshi-
re ein, wo Amrith sich aus dem Erz eine Waffe
schmiedet. Einen Drittberuf hat sie ndmlich auch.

TITELSTORYm

Amrith

Level 15: Auf einer kleinen Insel vor der Kuste von
Westfall steht ein alter Leuchtturm. Dort verbirgt
sich der Geist von Captain Grayson, der mit sei-
nem Schiff hier gekentert ist — und erst ruht,
wenn einige Aufgaben erfiillt sind. Ehrensache,
dass wir helfen. Und wenn wir ihm die Schuppen
einiger Murloc-Fischménner bringen, hat er sogar
eine Uberraschung fiir uns. Schnell zum Festland
zuriick und nach Murlocs gesucht. Auch wenn die
Sonne untergeht — die Mission geht vor.

Level 19: Wir wagen uns mit einer fiinf Mann star-
ken Party in die Deadmines von Westfall. Hier lau-
ert der Ubeltéter Van Cleef, gut gesichert durch
zahllose Bergarbeiter, Goblins und Piraten. Sogar
ein Goblin in einem machtigen Minenroboter be-
gegnet uns — doch er kann unserer geballten Kraft
nicht widerstehen. Etwas tiefer in den Minen be-
findet sich die Goblin-GieRerei. Wir marschieren
den gewundenen Pfad entlang in die Tiefe, miis-
sen auf dem Weg allerdings Goblins bekdmpfen.

Level 24: Inzwischen kenne ich die Deadmines wie
die Locher in meiner Magier-Robe und helfe einer
Gruppe von unerfahrenen Helden, Van Cleef zu er-
ledigen. Alles lauft prachtig, ein Mitstreiter findet
sogar einen Papagei und schenkt ihn mir. Dann
reise ich nach Darkshire, wo ich das Rétsel um
Stalvan lésen will. Der ist verschwunden und hat
nur sein Tagebuch zuriick gelassen. Einige Peronen
helfen mir bei den Nachforschungen, unter ande-
rem Althea, die Anfiihrerin der Nachtwache.

LEGEno of Stavan

==& 'Goz?rap_ —
=0, ylalé?ighgs_o:mvl |
<Minions/OF Big Hands>
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Level 34: In Ironforge taten mir die Gnom-Fliicht-
linge so leid, dass ich ihnen bei der Riickeroberung
ihres Wohnsitzes helfen will. Doch das ist knifflig:
Nur mit Gildenkollege Mokylock und zwei weite-
ren Mitstreitern habe ich eine Chance. Gemeinsam
dringen wir nach Gnomeregan vor und finden ne-
ben vielen Gegnern ein paar Lehmklumpen. Eine
alte Sparklematic-5200-Reinigungsmaschine der
Gnome kommt uns gerade recht: Wir finden eine
wertvolle Perle unter dem Dreck — klasse!




