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Das Zeitalter der Verkloppe

WARHAMMER ONLINE
AGE OF RECKONING

Wer es gern lieblich und kuschelig mag, sich mit der Gilde zum Ringelrein im Auenland verabreden
und am liebsten im Bruchtal wohnen mochte, der soll jetzt bitte weiterblattern. Hier gibt es nur Krieg.
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O rks, Trolle, Zwerge, El-
fen — viele von Thnen
durften jetzt schon kurz vorm
Einschlafen sein. Verstandlich,
belastigen uns Unterhaltungs-
medien wie Biicher, Filme und
Spiele seit Jahren mit immer
dem gleichen glattgebiigelten
Fantasy-Einerlei. Doch bald
wird eine Welt ans Internet an-
geschlossen, die zwar mit ahn-
lichen Zutaten
aufwartet, in der
aber alles un-
gleich monstro-

ser, in der alles genau den ent-
scheidenden Grad tiberzogener
ist: Zwerge sind grimmiger,
Orks bosartiger und Elfen hoch-
nasiger in Warhammer Online.
Wir haben beim europii-
schen Publisher GOA in Paris ei-
nen Tag lang Kriegshammer ge-
schwungen und freuen uns
nun auf das Programm, das
Fans von gleich zwei anderen
Titeln gliicklich machen kénn-
te: World of Warcraft-Anhanger
durch seine Zugéanglichkeit und
Dark Age of Camelot-Liebhaber
durch sein cleveres, in die Welt
eingebettetes Spieler-gegen-
Spieler-System (»PvP«, engl. fiir
»Player vs. Player«). Gerade

Letzteres ist gar nicht mal uto-

pisch, wird Warhammer On-

line doch von EA Mythic
Se (friiher Mythic Enter-
k. tainment) entwickelt,
\ den Machern von Dark
Age of Camelot.

Die Welt

~ InWarhammer Online herrscht

Krieg. Immer, Uberall. Jedes
Volk hat einen Erzfeind: Die

~ Zwerge kloppen sich mit den

//
/A Obwohl wir Warham-

~Griinhauten (Orks und Goblins),

das Imperium (Menschen) liegt
it dem Chaos (von Gottern ge-

SCREENSHOTS?

mer Online selbst spie-
len konnten, stammen alle
Screenshots vom Entwickler EA
Mythic. Griinde: Aktuell miissen
noch alle Bilder vom englischen
Spielehersteller Games Workshop
(Erfinder des Warhammer-Uni-
versums) abgesegnet werden.
Zudem sind einige grafische Ele-
mente, insbesondere das Interfa-
ce, noch nicht finalisiert.
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fihrte Mutanten, Damonen
und Kultisten) im Dauerclinch,
und die Hochelfen priigeln sich
mit den Dunkelelfen. Damit Th-
nen das recht schnell bewusst
wird, schlagen zum Beispiel im
Startgebiet der Imperialen be-
standig Kugeln aus Chaos-Ka-
nonen in den Boden. Zudem
gibt es gleich nach Spielstart
erste »Vermoble den Erzfeind«-
Quests. Als Zwerg mussten wir
beispielsweise zunéchst ein
paar Goblins verdreschen und
dann einen Tunnel sprengen,
den die Burschen in unser Reich
gegraben hatten. Als Chaotiker
galt es, eine Kanone auf eine
Burg der Imperialen abzufeuern
und bald im Anschluss ein na-
hes Dorf zu iiberfallen. Als Ver-
teidiger des Imperiums sollten
wir Menschen aus ihren bren-
nenden Hiusern retten, die
Chaos-Pliinderer angeziindet
hatten. Das Programm schickt
Sie nicht gleich gegen echte
Spieler in den Kampf. Alle Ver-
treter der jeweiligen Gegensei-
te sind zu Beginn noch Nicht-
Spieler-Charaktere (NPCs).

Haben Sie eine Quest angenom-
men, wird die in Kurzform
rechts oben auf dem Bildschirm
vermerkt. Ein Klick auf den
Questnamen 6ffnet dann das
beeindruckende »Tome of
Knowledge, ein dickes Buch, in
dem Sie nicht nur noch mal ge-
nauer nachschauen koénnen,
was Sie zu tun haben, sondern
auch nachlesen diirfen, was Sie
bisher schon erlebt haben, wen
Sie trafen, welche Monster Sie
schon verkloppten und so wei-
ter. Weil der Wélzer auch spe-
ziell vermerkt, ob Sie als Grin-
hauter eventuell die meisten
Zwerge auf dem Server verdro-
schen haben, ist es hiibsch, dass
Sie Ihr Buch auch anderen Spie-
lern zeigen konnen.

Die Charaktere

Anders als urspriinglich von
Mythic angedacht, wird es nun
doch Klassen in Warhammer
Online geben. Jedes Volk hat
vier zur Auswahl. Zwerge etwa
diirfen folgende Karrieren ein-
schlagen: Eisenbrecher (méchti-
ger Nahkampfer, am besten ge-
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Extrem ldssig: Der Magus aus den Horden des Chaos lduft nicht, sondern
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schwebt das ganze Spiel iber auf seiner »Disc of Tzeentch«.
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panzert), Hammertréger (eben-
so Nahkampfer, mittelstark ge-
panzert, kann Gegner zu Boden
werfen und entwaffnen), Ru-
nenpriester (zustdndig fur
Schutz- und Starkezauber) oder
Maschinist  (arbeitet  mit
Schusswaffen und Explosio-
nen). Doch auch wenn Ihnen
die Klassen bekannt vorkom-
men und Sie jetzt schon eine
klare Aufgabenverteilung er-
kennen sollten, wird vieles doch
etwas anders als in anderen On-
line-Rollenspielen ablaufen. Es
gilt: Wer effektiv heilen will,
muss sich dem Kampf stellen
und darf sich nicht im Hinter-

grund verschanzen! Als Zelot,
ein Magier der Chaos-Seite,
konnten wir beispielsweise nur
dann einen speziellen Flachen-
heilzauber wirken, wenn wir
vorher einem Gegner einen fie-
sen Energie absaugenden Da-
monen verpasst hatten.
Warhammer Online nennt
Charakterlevels zwar nicht Le-
vels, sondern Rénge, das Prinzip
ist aber im Kern das bekannte:
Pro Rangaufstieg sacken Sie ei-
ne neue Fahigkeit ein. Rang 2
hatten wir recht fix mit allen
von uns ausprobierten Klassen
erreicht, Rang 3 hingegen dau-
erte schon eine geraume Weile
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langer. Ewig langes Monster-
verdreschen und Questen, um
dann immer nur eine neue Fa-
higkeit erlernen zu koénnen?
Nicht ganz, denn zwischen-
durch gibt es weitere Ausbau-
stufen. Ein Charakter in War-
hammer Online lernt nicht nur
primare Fertigkeiten. Er darf
sich zudem in Taktik und Moral
schulen. Hinter den Taktik-Fa-
higkeiten verbergen sich passi-
ve Kunste, die etwa Angriffe ei-
ner bestimmten Art starker ge-
stalten oder die dafiir benotig-
ten Energiepunkte reduzieren.
Die Moral-Kiinste sind extrem
maéchtige Klassenfertigkeiten,

die Sie jedoch durch Kampfen
erst aufladen miissen.
Hammertrager  bedeutet
ubrigens nicht gleich Hammer-
trager: Sie diirfen (wie auch in
Sachen Priméar-, Taktik- und
Moralfdhigkeiten) stets aus ei-
nem Pool auswahlen und sich
so einen individuellen Helden
zimmern. Doch dabei aufge-
passt: Die Fertigkeiten sind teil-
weise voneinander abhingig.
Eslassen sich also Kombos anle-
gen, die ahnlich wie in Guild
Wars funktionieren. Der von
uns gespielte Hammertrager
hatte sich beispielsweise darauf
spezialisiert, Gegner von den

DIE WELT VON WARHAMMER

Die Welt von Warhammer ist unserer grob nachemp-
funden, mischt aber Fantasy mit geschichtlichen oder
mythischen Anleihen. So erinnert das Imperium mit
seinen zahlreichen Provinzen und den deutschen Na-
men ans Heilige Romische Reich Deutscher Nation.

Die Zwerge sind aus den Sagen nordischer Vdlker ent-
nommen und das Reich der Hochelfen findet seine
Inspiration in Platons Atlantis. Den Horden des Chaos
liegt eine Mischung aus heidnischen und philosophi-
schen Weltanschauungen zugrunde. Die Gétter des

Chaos stehen fiir Krieg, Magie, Lust und Pestilenz.
Eigentlich leben im Warhammer-Universum 17 Frak-
tionen, im Online-Rollenspiel tauchen aber nur sechs
davon auf - und zwar die logischsten Feindpaarun-
gen. Das riecht jetzt schon sehr nach Addon.

o

06/2007 GameStar Warhammer Online basiert auf einem Tabletop-Spiel, nimlich auf Warhammer Fantasy von Games Workshop. m
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Fuflen zu hauen, um dann Fol-
geschlage anzuwenden, die Zu-
satzschaden auf am Boden lie-
gende Feinde austeilen.

Die Quests

Der Weg zu den ersten PvP-
Scharmiitzeln  fithrt  Uber
Quests. Genau wie in World of
Warcraft oder Vanguard erteilen
Thnen extra markierte NPCs
Aufgaben. Nach deren Beste-
hen kehren Sie zu Ihren Auf-
traggebern zurtick, um dort aus
einer Reihe von angebotenen
Belohnungen wie Riistungen
oder Waffen zu wahlen. Ange-
nehm: Hat der NPC noch weite-
re Quests fiir Sie in petto, wer-
den die Ihnen sogleich angebo-
ten, ein erneutes Anklicken der

Die Auftrage bringen Sie zu-
nachst nur in die nahe Umge-
bung, spater aber auch schon
mal zu anderen Volkern der
gleichen Ausrichtung. Als
Zwerg dirfen Sie also an der
Seite von Imperialen kdmpfen,
als Dunkelelf unterstiitzen Sie
zuweilen die Grunhauter. Aber
auch schon im Startgebiet war-
tet Warhammer Online mit
Uberraschungen auf: Denn an-
ders als in WoW, wird es auch
dort schon so genannte »Public
Quests« geben, ahnlich den »Ta-
ten« in Herr der Ringe Online.
Die sind an keinen Auftragge-
ber gebunden und funktionie-
ren folgendermafien: Sie tiber-
queren eine unsichtbare Mar-

dem Bildschirm, die Ihnen grob
umreifdt, was Sie in dieser Ge-
gend erledigen konnen — aber
nicht miissen. In einem speziel-
len Fenster gibt es dann noch
mal genauere Anweisungen.
Als Zwerg etwa sollten wir Lie-
ferungen fiir die Truppen der
Grunhaute stoppen. Als Mit-
glied des Imperiums hatten wir
die Gelegenheit, eine Reihe von
Chaos-Soldaten auszuschalten,
die ansassige Farmer bedroh-
ten. Die befreiten Farmer
schlossen sich anschlieffend
aus Dankbarkeit der Armee an.
Stichwort »Dankbarkeit«: Die
Belohnungen fiir Public Quests
sind gestaffelt. Im geschilderten
Fall gab es fiir vier befreite Far-
mer einen Trank, fiir acht schon

terplatten und fiir zwolf eine
brauchbare Waffe oder einen
Harnisch. Spater in Warhammer
Online kampfen Sie bei solchen
Public Quests nicht nur gegen
NPCs, sondern gegen echte
Spieler der Feindfraktion.

Das Crafting

Zum Crafting-System in War-
hammer Online ist noch nichts
genaueres bekannt, aufier dass
es sich wohl ausschliefdlich auf
das Herstellen von Kriegsgeréat
wie Waffen und Riistungen be-
schranken wird.

Das PvP-System

Kampfe gegen echte Spieler, al-
so PvP, das soll der grof3e, der
zentrale Punkt von Warhammer

kierung auf der Karte, es er-
scheint eine Einblendung auf
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einen neuen Gilrtel oder Schul-

Online werden, auch wenn My-

(l Person eriibrigt sich.
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Die Zelots (Chaos-Fraktion) entfalten ihre ganze Kraft nur, wenn sie an Kdmpfen
aktiv teilnehmen, um den Feinden wertvolle Energie abzuzwacken.

o SSad
Ein Sigmarpriester des Imperiums (leicht erkennbar an Robe plus Riistung und gro-
Rem Kriegshammer) legt sich mit einem Tiermenschen an.

J

_ 1986 erschien auch ein Pen & Paper-Ableger von Warhammer Fantasy. Darin kann man aber nur das Imperium spielen. GameStar 06/2007




thic versichert, dass man sich
nicht zwingend daran beteili-
gen muss, um auf seine Kosten
zu kommen. Wer sich aber mit
anderen priigeln will, der findet
in fast jedem Gebietsabschnitt
der Welt ein spezielles Areal,
das auf der Karte rot markiert
ist. Dort kdnnen Sie sich nach ei-
ner Anmeldung bei einem NPC
in unterschiedlichen, auf bis zu
16 Spieler pro Seite angelegten,
Szenarien vergniigen. Mal sind
es Capture-the-Flag-Kampfe, in
denen Sie Punkte einnehmen
und tber eine bestimmte Zeit
halten miissen. Oder es handelt
sich um Verteidigungsaufga-
ben, in denen es gilt, Angreifer
abzuwehren. Haben sich zwei
Teams zum Kampf eingefun-
den und in einem sind acht, im
anderen aber nur sieben Spieler,
addiert Warhammer automa-
tisch einen NPC zur kleineren
der beiden Mannschaften.

Spater im Programm werden
Sie auch auferhalb der ausge-
wiesenen Zonen PvP spielen
konnen. Sie laufen dabei wie in
den Public Quests liber eine un-
sichtbare Markierung. Man gibt
Thnen zehn Sekunden, den Be-
reich wieder zu verlassen, dann
andert sich nichts, Sie kénnen
weiterhin unbesorgt Monster
verhauen. Bleiben Sie langer als
zehn Sekunden hinter der Mar-
kierung, werden Sie als PvP-
Spieler markiert und kénnen
von Mitgliedern der Gegenfrak-
tion angegriffen werden.
Warhammer Online kontrol-
liert anhand eines Punktesy-
stems, welches Volk die Vor-
macht auf einem Server hat
und schaltet nach und nach
weitere PvP-Areale frei, stets
naher an der Hauptstadt des
Erzfeinds. Funf Zonen wollen
dominiert werden, bis eine Par-
tei schlief?lich die Gelegenheit
bekommt, volle 24 Stunden
plindernd durchs Zentrum der
gegnerischen Fraktion zu toben,
deren Konig gefangen zu neh-
men und ihn in die eigene
Hauptstadt zu verschleppen.
Dort bleibt der dann angeblich
auch, darf sogar mit Tomaten
beworfen und angepupst wer-
den, bis sich sein Volk endlich
aufrafft, ihn zu befreien. Und
wenn das kein Anreiz ist, sich

4 gegen andere Spieler in die
S.chlacht zu stiirzen, wissen wir
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nicht weiter.
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Relativ bald schon nach dem
il Start auf Seiten des Imperiums
miissen Sie sich mit diesem

g% von (haos-Zauberern be-
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Einsteiger Profis  Solisten Gruppe
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Lizenz neue Welt Action Taktik
Mounts?  Ja, gibt's bereits friih im Spiel.

Housing? Eventuell, aber nicht zum Start.
Crafting?  Ja, Details aber noch unbekannt.
PvP? Ja, zentraler Bestandteil (RvR!).

Instanzen? Ja, dhnlich wie bei WoW.

WARHAMMER ONLINE: AGE OF RECKONING petra@gamestar.de
Entwickler: EA Mythic | GOA

Genre: Online-Rollenspiel
Termin: 3. Quartal 2007 zu 70% fertig

Petra Schmitz: »Ah! Nein! Hilfe! PvP, meine personliche Online-Sucht, dem-
ndchst wieder von den Machern des brillanten Dark Age of Camelot. Mythic
weiB einfach, wie es geht, wie man motiviert, wie man Spieler dazu animiert,
gegeneinander ins Feld zu ziehen: Die Belohnung muss ganz einfach

stimmen. Und die scheint richtig zu sein. Hach, wie diirfte das
Geflihl sein, zusammen mit zig Verbiindeten die Hauptstadt
der Feinde zu pliindern? Natiirlich groRartig! Wenn Mythic
die Balance der Klassen von vornherein gut hinbekommt
und nicht wie bei DAo( patchen muss, dass die Server knar-
zen, prophezeie ich, dass Warhammer Online einer der Top-
konkurrenten zu World of Warcraft werden wird.«

Status:

POTENZIAL AUSGEZEICHNET

schworenen Riesen anlegen.

> DVD:
+ Trailer
* MMO-Streit-
gesprdch

> GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie
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